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RESUMO

A presente monografia, objetivando a obtencdo tidotide Bacharela em
Ciéncias Sociais, tem como tematica de pesquisdiestria Criativa dos Jogos Digitais.
Neste aspecto, 0 objeto de pesquisa sociologicaria@io dos jogos, com enfoque a
seus criadores. Foi analisado os mapeamentos agedizpelo GEDIGames / USP
publicados em 2014, onde demonstra-se como osesgenativos se interlagcam para
executar a tarefa de criacdo de um jogo digitadaEeonografia também traz para a
discussédo o jogo digital como objeto de andlisdofimgica, indo ao encontro da
abordagem e dos estudos da sociologia britanicae gobos e o seu impacto sobre a
real life. Por fim, serd abordado, de maneira parcial, aatgpdainternet somado aos
féruns de discussado sobre jogos que a necessitanppderem ser jogados, abordando

0 impacto da globalizacdo sobre a oticanternet

Palavras-chave jogos digitais, videogame, industria criativa, B&ames,
globalizacéo.



ABSTRACT

This monograph, proposing to obtain a degree ot8aareate of Social Sciences, will
have as its theme the Creative Industries ResedrDigital Games. In this aspect, the
sociological research object is the creation of gmrfocused on their creators. We
intend to analyze the mapping of Grupo de Estuddssenvolvimento da Industria dos
Games (GEDIGames) group / Universidade de S&do R&alg®), published in 2014,
seeking to show how the creative agents intertwimeperform this task. This
monograph also brings into discussion the digitaing as an object of sociological
analysis to meet the approach and the study ofsBrgociology on games and their
impact on real life. Finally, we will partially bach the impact of the internet on games
which need it to be played added to game discudgsiams, also broaching the impact

of globalization at the internet optic.

Keywords: digital game, videogame, creative industry, GEDI@anglobalization.
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1. INTRODUCAO

A proposta desta monografia € fazer uma abordagesiol§gica sobre a
industria criativa dos jogos digitais no Rio Grardie Sul. Tenta-se abordar a forma
como esta industria de jogos digitais estd inser@l@hamada economia criativa e sua
indUstria, e a sociologia visa explicar os fatogee implicam a criacdo dos jogos

digitais e seu impacto na vida cotidiana.

Num primeiro contato com os dados, que se refaaeimddstria nacional de
jogos, percebe-se que ha diversas areas onde @s @3tfio inseridos, indo além do
mero entretenimento e se inserindo cada vez ma&reas educacionais, cooperativas,
empresariais e da saude, como foi destacado durasgeninario de discussao sobre o

mapeamento da industria gameso Brasil:

“A indUstria de jogos digitais tem sua importan@tacionada ndo somente & sua capacidade de
geracdo de emprego e renda, mas também pela vadagkomover a inovagao tecnoldgica, que
transborda para os mais diferentes setores da mi@narquitetura e construgdo civil,
publicidade e publicidade, as areas de saude, gfimeadefesa, treinamento e capacitacéo, etc.”
(GEDIGame$ 2014, p.6)

Entretanto, um questionarion-line aplicado e respondido por 103 pessoas,
ilustrou que a maioria dogamers (66,6%) desconhece o0s jogos produzidos
nacionalmente. Além disso, segundo dados provesset¢ um grupo de estudo da
Universidade de Sao Paulo, denominado GEDIGamesmasesas de jogos nacionais,
fundadas, em sua maioria, a partir de 1996, estanicio de suas atividades. Isso pode
demostrar que ha um indice elevado de faléncizugsesas, como demostra o gréafico
abaixo:

Grafico 1 - Ano de fundagao das empresas

25
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! GEDIGames — Grupo de Estudos e Desenvolvimentondistria de Games, pertencente ao Nucleo de
Politicas e Gestdo Tecnoldgica (PGT) da UnivergdielSdo Paulo (USP).
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1.1. TEMATICA E PROBLEMATICA

A tematica desta monografia € a industria criattea jogos digitais no Rio
Grande do Sul, no ano de 2014. Sera realizada Uroedagem sobre as questdes
sociologicas que abranja a producao e elaboracaondmgo digital, descrevendo os

principais agentes no seu desenvolvimento.

A medida que foi sendo realizada uma pesquisa etplia de campo, com
jogadores, notou-se que 0s jogos estdo cada vezpmegentes na vida cotidiana e que
0s jogos de treinamentos, que fazem parte da céede serious gamesestao
presentes nas empresas para proporcionar situdedesco que poderiam ocorrer em
dado momento, o que se confirmou no plano empiiqaoratério. Os jogos para
treinamento, por exemplo, proporcionam ao jogadtaagdes em que ele deva tomar

uma decisdo rapida e que tenha um efeito desejavel.

A problematica central desta pesquisa, que seréestducionar, écomo ocorre

0 processo de criagdo/producao de um serious game?
Junto a este problema de pesquisa, permeiam @uestionamentos como:
— Onde estao localizadas as principais empresggds no Rio Grande do Sul?
— Que agentes séo relevantes nesse processogioeria

As teorias que fundamentam este trabalho de cdiwlds curso sdo a industria
criativa e sua economia, a globalizacdo atravésusio deinternet e uma revisao

bibliogréafica sobre jogos.
1.2. JUSTIFICATIVAS

Justifico a escolha deste tema, industria criatiea jogos digitais, e objeto
empirico, empresa criadora de jogos, por se trd¢auma tematica emergente na

sociologia britanica. Nao obstante, o desenvolvimedo estudo de caso foi

impossibilitado em decorréncia de imprevistos digranrealizacdo do campo, tornando

inevitdvel a mudanca da direcdo desta monografipti®eiro imprevisto refere-se ao
material referencial sociolégico: ndo ha dados resftes a estudos sociolégicos
brasileiros sobre jogos digitais, porém ha estusli®e jogos digitais nas areas da
administracdo, educacao, psicologia, economia @nrdtica. Entdo, se fez uso de
material referencial do socidlogo britanico Garmawford, University of Salfor)l que
salienta que os jogos digitais constituem uma fieg@amental para o desenvolvimento



13

da compreenséo contemporanea dos padrbes de cqorsudn@ncia e producédo (S.d.,
p.1). O segundo e maior imprevisto foi 0 estabeleaito de contato com as empresas
que produzem jogos digitais em Porto Alegre. Fogastos, aproximadamente, trés

meses em inumeras tentativas frustradas, paraaeat de um estudo de caso.

Todavia, apesar da maior barreira, a minha cuosid como futura
pesquisadora, foi maior, juntamente com a neceadsida estudos sobre este ramo da
indUstria. Serdo apresentados dados dos primeiapgamentos da industria de jogos
digitais publicados em 2014, além de dados empirido funcionamento de uma
empresa de inteligéncia artificial que produzmaftware de gamefication que seré
chamado de L por questdes de ética.

1.3. OBJETIVOS

As empresas desenvolvedoras de jogos digitais noGRande do Sul fazem
parte do segundo maior poélo brasileiro na produtdgames(GEDIGames, 2014;
CARDOSO, 2013).

1.3.1. Central

— Investigar o processo de criacdo de bens e serde um jogo atraves dos
mapeamentos disponiveis sobre as industrias des,jagndo em vista a analise de
aspectos das relagBes entre arte — tecnologia vagéo no contexto das industrias

criativas.
1.3.2. Especificos

— Analisar os dois mapeamentos sobre a industrjagies digitais realizados e
publicados em fevereiro de 2014 pelo GEDIGames;

— lIdentificar as atividades envolvidas nas difezenetapas do processo de
criacao de jogos eletrénicos;

— Identificar os agentes relevantes no processoiagio dos jogos;

— Realizar um estudo de caso, com entrevistas, rempmesa de inteligéncia

artificial, incubada na UFRGS, trazendo a conhegimen funcionamento de uma

empresa de criacdo deftware

— Realizar uma revisdo bibliografica sobre a teraatios jogos digitais e

indUstria criativa.
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1.4. HIPOTESE

A hipétese deste trabalho situa-se no triangulartke — tecnologia — inovacgao.
Parte-se do pressuposto de que a demanda porgogs criacdo sofram influéncias
diretas do cliente, ou instituicdo, que solicitaempresa desenvolvedora jogos
especificos de acordo com suas necessidades. rE&t@ncia pode vir a provocar
aparelhamento e limitagcdo do processo criativorgada empresa, que fornece este tipo

de mercadoria: os jogos digitais.
1.5. METODOLOGIA

A metodologia tem caréater qualitativo, mas tambéwehé, neste trabalho, o uso
de dados quantitativos oriundos dos relatorios d&DIGames e do questionario
aplicadoon-linede 04 de agosto de 2014 a 13 de novembro de &fsidtando em 103
respostas de jogadores brasileiros, 0 questioe&@gontra-se no apéndice 1. Também
havera dados, quanti e qualitativos, regionais ndogs da Associacdo de
Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio GrandseuldADJOGOSRS).

Serdo usados dados secundarios oriundosint&net além do material
referencial da sociologia britdnica, com énfase sagiélogo Garry Crawford, ja
mencionado anteriormente. Na revisdo tedrica semdaua bibliografia sobre industria
criativa e 0s conceitos que permeiam esta indudtambém serdo levantadas questées
sobre o conceito de globalizacéo, principalmentegesos jogos que dependem do uso

deinternetpara poderem ser jogados.

Fez-se 0 uso de um estudo de caso realizado nasae inteligéncia artificial.
Eles produzemgamefication que ndo é necessariamente @game mas possui
caracteristicas de jogo digital, além de ser umpresa desoftware O estudo de caso

compreende:

“um estudo empirico que investiga um fendmeno atigsitro do seu contexto de realidade,
quando as fronteiras entre o fendmeno e o conteédosao claramente definidas e no qual sédo
utilizadas varias fontes de evidéncia.” (GIL, 200%38)

Os levantamentos de dados qualitativos e quambttatda GEDIGames séo

referentes:

a) Mapeamentos realizados pelo Grupo de Estudos enl@seamento da
Industria de Games (GEDIGames) que foram publicaansfevereiro de
2014;
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b) | Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais;

c) Relatério 9 — Proposicdo de Politicas Publicas dreadas a Industria

Brasileira de Jogos Digitais;

d) Relatério Final — Mapeamento da Industria Braslesr Global de Jogos
Digitais e;
e) Relatorio 10 A — Vocabulario de Jogos Digitais, desgara auxiliar na

significacao dos termos técnicos aqui usados mestegrafia.

O GEDIGames faz parte do Nucleo de Politicas e &e3ecnolégica (PGT) da
Universidade de Sao Paulo (USP).

N&o obstante, outrossim fez-se uso da tese derddot@m administracdo de
Marcos Vinicius Cardoso, a primeira do pais sobge$ digitais. Essa tese € riquissima
em dados nacionais e foi usada como base para laagda dos estudos do
GEDIGames. Este trabalho de conclusdo de cursoétanma usa-la para coletar dados
especificos sobre o funcionamento das empresasgds figitais no Rio Grande do
Sul.

O objeto empirico deste estudo é a empresa ddsedwoa degameficationem

Porto Alegre. A abordagem metodologica € qualigatifazendo uso de entrevistas
semiestruturadas, nédo deixando de abordar dadosititgtisos, retirados dos
mapeamentos. A teoria foca-se na industria criatiga jogos digitais e no conceito de

globalizacéo.
1.6. APRESENTACAO DOS CAPITULOS

Esta monografia tera trés capitulos, subsequentgsoducao, que abordardo a
revisao bibliogréfica, a fundamentacao tedricapr@sentacdo dos dados, a sua analise,
e, por fim, a conclusédo, contendo a possivel réapusra as problematicas central e

especifica.

No capitulo um serdo realizadas uma reviséo bitdfaa e uma fundamentacéo
tedrica sobre a industria criativa dentro do caimtede globalizacdo. Neste capitulo, 0

Relatério de Economia Criativa 2010 da UNCT#d2ra veementemente utilizado.

No capitulo dois € analisado o conceito industita jogos digitais, ou seja, sera

um capitulo de contextualizacdo. Sera demonstradqué maneira os jogos digitais

2 UNCTAD é a sigla em inglés para United Nations f@cence on Trade and Development.
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estdo inseridos na industria criativa. A tese deéalado em administracao intitulada “A
Proposicdo de Um Modelo de Andlise Para a Indu€lriativa de Videogames no
Brasil” também exercera importante influéncia. Témbé apresentado a perspectiva
dos jogadores em relacdo ao quanto eles conhedemamdustria nacional de jogos e

sobre as areas onde o0s jogos digitais estao inserid

No capitulo trés é feito a andlise do processori@dgdn dos jogos segundo a
perspectiva do GEDIGames, bem como a analise doieatebda empresa de
inteligéncia artificial e ogameficationintitulado L. E, por fim, na conclusdo seréo

apresentados os resultados desta pesquisa.
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2. INDUSTRIA CRIATIVA DOS JOGOS DIGITAIS

Neste primeiro capitulo, seré realizada uma revisd@laogréafica sobre globalizagéo
e indUstria criativa. E trabalhado individualmere® subsecdo, o contexto da indUstria

criativa brasileira.
2.1. GLOBALIZAQAO E INDUSTRIA CRIATIVA.

Como o titulo desta pesquisa propde, pretendezee fen estudo sociolégico sobre
a industria criativa dos jogos digitais. Primeirauee aborda-se a questdo conceitual
sobre industria criativa, que se constitui e aseemb contexto dos efeitos do

paradigma informacional global.

Num mundo cada vez mais globalizado, principalmeap®s o advento e
popularizacédo daternetem 1995 (CASTELLS, 2003), os jogos digitais ténoseado
uma fonte empirica para andlises ndo apenas daddés sociais, mas também da
complexidade dos processos de criagdo de benwieoserlsso se deve ao fato de os
jogos digitais possuirem implica¢cdes na vida copta@nea, de cunho psicoldgico e
econémico (ABREU A., 2003; CARDOSO, 2013; GEDIGan 4).

Castells, em seu livro, A Galaxia da Internet,tetina a popularizacdo e

desenvolvimento dmternet

[...] ainternetse desenvolveu num ambiente seguro, propiciadoggearsos publicos e pesquisa
orientada para missdo, mas que ndo sustentaveemdide de pensamento e inovacdo. As
empresas ndo podiam se permitir fazer o longo degue seria necessario para estimular
aplicag@es lucrativas de um esquema tdo audacipsps:oi na zona ambigua dos espagos ricos
em recursos e relativamente livres criados pela AR universidades, centros de estudos e
inovadores e grandes centros de pesquisa que astesndanternetforam cultivadas. (2003, p.
270).

Entretanto, foi somente em 1995 que a sociedadge¥al passou a usufruir da
internet E o0 que permitiu enternetganhar o mundo foi o desenvolvimentowdarld

wide webou, simplesmente, WWW.

A internetcontribuiu para o que David Held e Anthony McGr@@01) denominam
de uma compressao espaco-temporal, bem como uivaigégdo dentro de um mundo
em processo de encolhimento, visto que “tudo” mstarterconectado. Para esta
definicdo sociolégica, Anthony Giddens (1991) dimte a globalizacdo como a

"intensificacao das relacdes sociais em escala mliitGIDDENS, 1991, p.60).

Na definicho de Giddens (1991), ha4 uma relacdoakogiongada e uma

intensificacdo das interacdes a distancia. Supdpieeparte desta intensificacdo das
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interacdes deve-se ao uso e popularizacamtdanet no mundo e no pais. Com um
mundo cada vez mais globalizado, seguindo a vigdGiddens (1991), e conectado,
segundo Castells (2003), a presenca dos joghse poderia, ou nao, vir a influenciar

diretamente no mundo real.

Ha jogos que dependem i¢ernetpara poderem ser jogados. Segundo Abreu et al.
(2008), o mundoonline ja esta influenciando o mundo real ao criar depecidé.
Segundo esses autoresjriernete os jogos eletrénicos tornaram-se ferramentasae
amplo”, mas o “abuso e a falta de controle ao @@eros impactos na vida cotidiana
de milhdes de usuarios é irrestrito, transformasel@m um dos maiores fendmenos
mundiais da udltima década”. Os videogames fizeramgirs um alarme sobre a

dependéncia da realidade virtual.

“juntamente com o aumento na popularidade do useda mundial e dos jogos eletrénicos,
surgiram relatos na imprensa leiga e na literattiemtifica de individuos que estariam
“dependentes” da realidade virtual da Internet £ jdgos eletrdnicos.” (ABREU et al., 2008, p.
157).

Segundo Abreu et al, “nas pesquisas realizadas @mnosv paises percebe-se
claramente que esse problema (dependénciatelmet e videogame) € um fenédmeno
global”, aparecendo, de maneira mais gritante, padses desenvolvidos e nos tigres
asiaticod, onde a populacdo jovem e adulta apresenta cHsiic@s de uso
problematico dos recursos eletrénicos (ABREU et28108, p. 157).

Essa literatura tem debatido sobre a constituigganavos setores, atividades e
funcdes econdmicas e sociais, em razdo das podsilEs criadas pelas tecnologias,
especialmente das tecnologias de informacéo e doagéo (T.1.C.), que sustentam o
processo de globalizagcdo (CASTELLS, 2003; GIDDEN®1; HELD & MACGREW,
2001).

A industria criativa, como o préprio nome diz, é aunmdustria que coloca a
criatividade como geragéo de valor econdmico, trdaempacto na economia e onde o
resultado do produto final é fruto da propriedadeelectual do(s) autor(es)
(BENDASSOLLI e WOOD, 2009; FLORIDA, 2011; HARTHE®005; HOWKINGS,

2005; NEWBING, 2010; REIS, 2008; UNCTAD, 2010).

Para Newbing (2010, p.21), industrias criativas ‘s@mielas atividades que tém

origem na criatividade, habilidade e talento indiial e que potencializam a geracéo de

* Os paises que compreendem os tigres asiaticodség: Kong, Coréia do Sul, Singapura e Taiwan.
(Araujo, S.D.)
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riqueza e empregos através da geracdo e explogapropriedade intelectual”.
Entretanto, o seu conceito aparece na década de ri®®@ustralia, sendo ampliado,
posteriormente, no Reino Unido, onde foi criado ep&rtamento de Cultura, Midia e

Esportes (DCM$ sigla em inglés).

O DCMS cunhou um novo conceito ao realizar um nmaeedo sobre as industrias
criativas, com o objetivo de mostrar que estasstrifis vao além do papel da cultura,
possuindo um vasto potencial para a geracao deegaogpre riquezas (NEWBING,
2010, p.21). Este mapeamento agrupou diversaglad®s econdmicas que tinham
como principal insumo a criatividade, o que abrangiesde odesign até o
desenvolvimento dsoftware Também foi 0 Reino Unido o primeiro pais a apn&se
um plano governamental que se comprometeu comiigdef e o registro sistematico

destas industrias criativas, trazendo a sua na@ezseu valor.

Abaixo se elaborou um quadro em que se tenta igiertets varias definicdes para
indastria criativa. As definigcbes colocadas pelaGIMD e o Plano da Secretaria da
Economia Criativa, desenvolvido pelo MinistérioG@altura brasileiro, serdo abordados

separadamente.

QUADRO 1 - Definicao de industria criativa

Autor Conceito para Industria criativa

“As indlstrias criativas tém por base individuosmco
capacidades criativas e artisticas, em alianca gestores €
DCMS (2005, p.05) profissionais da area tecnolégica, que fazem posdut
vendaveis e cujo valor econdmico reside nas sugsipdades
culturais (ou intelectuais).”

“A _inddstria criativa oferta produtos e servicoseqsédo
largamente associados com valores culturais, iedgstou
simplesmente de entretenimento. Inclui a publical@divros
e revistas, artes plasticas (pinturas, esculturagles
performaticas (teatro, 6pera, concertos, dancagjaayicinema
e filmes de TV, até moda, brinquedos e games.”

CAVES (2000, p.1)

“As atividades sédo formadas a partir de convergéanire as
industrias de midia e informacéo e o setor cultarak artes)
tornando-se uma importante (e contestada) areng de
desenvolvimento nas sociedades baseadas em coehézim
[...] operando em importantes dimensdes contempasila
producdo e do consumo cultural [...] o setor daRistrias
criativas apresenta uma grande variedade de alir®dque, nd
entanto, possuem seu nucleo na criatividade.”

JEFFCUTT (2000, p. 123-124)

| “As atividades das industrias criativas podem eealizadas
CORNFORD; CHARLES (2001, p.17)em umcontinuumgque vai desde aquelas atividades totalmente
dependentes do ato de levar o conteido a audigngique

* DCMS sigla para: Department for Culture, Media go8&
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tendem a ser trabalho-intensivas e, em geral, dialdsis, até

aquelas atividades informacionais orientadas  mais

comercialmente, baseadas na reproducéo de conbeigstal
e sua transmissao a audiéncias (em geral) (pubbsagnusica
gravada, filmeproadcatinge nova midia).”

HOWKINS (2005, p.119)

“Em minha perspectiva, € mais coerente restringbermno
‘inddstria criativa’ a uma industria onde o tralmihtelectual
€ preponderante e onde o resultado alcancado @paqutade
intelectual.”

HARTHEY (2005, p.5)

“A ideia de industrias criativas busca descrevesravergéncia
conceitual e pratica das artes criativas (talemdovidual) com
as industrias culturais (escala de massa), no xiontke novas

tecnologias midiaticas (TICs) e no escopo de umgamno

economia do conhecimento, tendo em vista seu us@agite
de novos consumidores cidadaos interativos.”

JAGUARIBE (2006)

“[Industrias criativas] produzem bens e servi¢oe gtilizam
imagens, textos e simbolos como meio. S&o indégyuadas
por um regime de propriedade intelectual e [...pemam a
fronteira tecnoldgica das novas tecnologias damndgédo. Em
geral, existe uma espécie de acordo que as inasistriativas

tém coregroup um coragdo, que seria comporto por musica,

audiovisual, multimidia,software broadcastinge todos og
processos de editoria em geral. No entanto, a cnisasa €

que a fronteira das industrias criativas ndo éaiths pessoas

utilizam o termo como sinénimo de indUstria de eddb, masg

0 que se vé cada vez mais é que uma grande gama de

processos, produtos e servicos que sdo baseadog
criatividade, mas que tém as suas origens em COBH®D

S na

tradicionais, como @raft, folclore ou artesanato, estdo cada

vez mais utilizando tecnologias denanagement de

informatica para se transformarem em bens, prodetos

servicos de grande distribuicdo.”

REIS (2008, p.24)

“IndUstrias criativas sdo entendidas como um cdojute

setores econdmicos especificos, cuja selecdo évedy

segundo a regido ou pais, conforme seu impactobeton
potencial na geracdo de riqueza, trabalho, arreéad
tributaria e divisas de exportacdes.”

BENDASSOLLI E WOOD (2009)

“As industrias criativas referem-se a convergériéa trés

campos anteriormente mantidos separados: as aa®s,

indastrias culturais e as novas tecnologias diitde
informacdo [..] no bojo da chamada ‘economia
criatividade’, a cultura aparece em uma nova ficeteultura
€ producdo individual e coletiva de significados termo que,
ao que parece, esta rebatizando a nova sensilgilicaa
relacao a cultura é o de indUstrias criativas.”

BOP Consulting (2010, p.10)

“A_industria criativa tem como insumo a criatividadElas
estdo ligadas a lei de propriedade intelectual, guem
catalisador que transforma a atividade criativa indhistria
criativa, protegendo o direito de propriedade dmsod sobrg
suas proprias ideias. Esta lei fornece aos investde novog
produtos e processos 0s meios para obter benefidirsdos
da sua criatividade ao estabelecer um quadro dallm@ no
gual podem se situar e a0 mesmo tempo também #restp
decidir sobre o que proteger e o que ceder.”

da



21

FONTE: Adaptado e ampliado de WOOD JR. et al (2@@®2)d CARDOSO (2013, p.
22).
Por fim, tem-se a definicdo de industria criatieaNCTAD:

m s80 os ciclos de criagcdo, produgdo e distribuiddigorodutos e servigos que
utilizam criatividade e capital intelectual comsumos primarios;

m constituem um conjunto de atividades baseadasoaimecimento, focadas, entre
outros, nas artes, que potencialmente geram recdigavendas e direitos de
propriedade intelectual;

m constituem produtos tangiveis e servigos inted@stou artisticos intangiveis
com conteldo criativo, valor econémico e objetitesnercado;

m posicionam-se no cruzamento entre 0s setorefi@sisde servicos e industriais;
m constituem um novo setor dinAmico no comércio raind

(UNCTAD, 2010, p.8)

Sobre a geracao de valor, dos produtos oriundasdiestria criativa, segue uma

figura do relatorio sobre economia criativa, de@@iiundo da UNCTAD:

Criacéo >> Produg%> Distribuig%> Varejo/consumo

Figura 1 — Cadeia de geracao de valor econbmico
FONTE: UNCTAD (2010, p.78).

2.1.1. Economia e indUstria criativa brasileira

No Brasil, percebeu-se que ha um esfor¢o paraidefimue é a industria criativa. O
seu conceito ainda nao esta claro para os orgé@segulam a economia criativa
nacional. O 6rgao regulador da economia criatimdgeaesta inserida a indastria criativa,
€ 0 Ministério da Cultura (MinC), que possui argtaria da Economia Criativa (SEC).
Ha um plano de diretrizes econdmicas para estaoedanque é o Plano da Secretaria
da Economia Criativa: Politicas, Diretrizes e Ac@841 a 2014. No Brasil, foca-se
mais na politica para o desenvolvimento da econaniédiva e, por consequéncia na

sua industria.

Para a SEC/MInC, a industria criativa constitupse pequenas e medias empresas,

sendo a sua matéria prima o conhecimento aliadiatividade humana.

“Constituida predominantemente por pequenas e médiapresas, a
inddstria criativa tem como matéria prima o conhegito aliado a
criatividade. E o valor de seus produtos e serg@sda estrita relacdo com



22

a capacidade criativa e inovativa de seus prodsitoiesta € sua
especificidade e sua forca.” (MINISTERIO DA CULTURA.105)

N&o se restringindo, a SEC/MiInC coloca asistrias criativas como a nova forca

motriz da economia em escala global:

“As industrias criativas sé@o, crescentemente, sist@amo forga motriz do
futuro da economia mundial e j& constituem o celms estratégias de
desenvolvimento regional em varias cidades imptetado mundo como
Berlin, Helsink, Frankfurt, Lyon, Rotterdam, Mansher, St. Petersburg...”
(MINISTERIO DA CULTURA, 2011, p.105)

N&o se encontrou, no Plano da Secretariacdadiia Criativa: Politicas, Diretrizes
e AcgOes 2011 a 2014, a descricdo precisa do quergp brasileiro considera como
industria criativa. Percebe-se que nao ha, aindafinicdo para esta industria e, dentro
desta definicdo, quais setores a compdem. Entegtaotou-se que ha um esforco para
“amarrar” o conceito da industria criativa, vistoego governo considera a inovacao

como essencial para o desenvolvimento social edetion.

“cidades criativas, classe criativa, economia isdae industrias criativas
refletem esse momento em que ha a difusdo da cremgmportancia da
inovagcdo como motor essencial do desenvolvimentialse econdmico,
diretamente relacionada com a satisfagdo das smgedgrupos e individuos
nessa emergente economia global baseada no comoiniMINISTERIO
DA CULTURA, 2011, p.80)

Notou-se também que a politica para o dedenvento da industria criativa

by

brasileira foi associado a uma nova forma de g@mlidade neoliberal, pois

favoreceriam uma flexibilidade no mercado.

“as condicdes de vida e de trabalho alternativobutisios na proposta das
industrias criativas representam a forma mais aattmue rentavel
economicamente falando para a atual etapa do weealitmo, pois
favorecem a flexibilidade que exige o mercado dbéatho. Dessa forma, o
que temos é uma nova forma de governabilidade bezali uma resposta
criativa as transformagfes impostas pelas mutagéesdmicas. Que o0s
politicos tenham comprado a ideia, ndo surpreendenirguém.”
(MINISTERIO DA CULTURA, 2011, p.85)

Outro dado importante sobre o conceito déstréh criativa brasileiro é que ele vai

estar associado as areas urbanas primordialmente.

“O desenvolvimento da indUstria criativa é consader parte da dinamica
inerente aos espacos urbanos e é indiscutivel gquembiente urbano
proporciona as condi¢cbes ideais para o tipo deesdracdo que sustenta
muitos empreendimentos criativos bem-sucedidoE1HR2008 p.246)

E, para finalizar a fundamentacgéo tedricazalceito de industria criativa, deixa-se
a citacao, que faz parte integrante do plano dedade pela SEC/MIinC, como

provocacao para o debate sobre o conceito de naldgativa brasileira:
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“Do ponto de vista dos estudos realizados no Braslebate conceitual a volta de ambas as expessde
inddstrias criativas e economia criativa ainda stdoete incipiente. Para além da producao académica
envolvendo principalmente dissertacdes de mestrddses de doutorado e artigos esparsos publicados
em revistas diversas, s&o ainda poucos os estuitsrges.” (MINISTERIO DA CULTURA, 2011, p.

98)

3. O CONTEXTO DOS JOGOS DIGITAIS NO RIO GRANDE DO SUL.

Neste capitulo foi feito uma fundamentacao tedsimlare jogos digitais. E, também,

€ demostrado em que area da industria criativalestdizada os jogos digitais e por
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que. Sendo, ao final, demostrado o cenério doogatees no Estado na percepc¢éo dos
jogadores e da associagdo de desenvolvedores ake gagtais do Rio Grande do Sul
(ADJOGOSRS).

3.1. JOGOS DIGITAIS
Nesta subsecdo serd abordado o conceito de jogiaigli Sera feita apenas uma

breve apresentacdo da historia dos jogos digitamuae criacdo, pois sua analise

aprofundada iria ultrapassar o limite de laudaa parabalho de concluséao de curso.

Estudar jogos digitais parte do pressuposto quiesge despir de pré-conceitos de
que jogos digitais sdo mero entretenimento. A padpibliografia nos remete a outra
visdo dos jogos, pois ha estudos sobre jogos @higae abrangem areas do
conhecimento como medicina, administracdo, econompé&dagogia e sociologia

britanica.

O conceito de “jogo” vai ser abordado pelo hiswwiaholandés Johan Huizinga.
Ele ndo é o primeiro a abordar este conceito, massalise enrllomo Ludeng1980)
nao se limita a uma abordagem restritamente descrlPara este autor, 0 jogo teria
uma caracteristica essencial, onde o papel cerstid@ina criacdo da cultura, para “fo.]
ascertain how far culture itself bears the characté play’.” (HUIZINGA, 1980.

Prefacio.)
O conceito de jogo para Huizinga é:

“[...]play is a voluntary activity or occupation exuted within certain fixed limits of time and
place, according to rules freely accepted but absdy binding, having its aim in itself and
accompanied by a feeling of tension, joy and thescimusness that it is ‘different’ from
"ordinary life® (HUIZINGA, 1980, p.28)

Entretanto, o socidlogo francés Roger Caillois gateava de forma diferente os
jogos, pois ele acreditava que o conceito de jogladorado por Huizinga, era amplo
demais. Sua categorizacao é:

“ Agon — described as competitive play, which requirg akd training. [...] Alea — games of
chance or fortune (e.g. gambling games such asettubr lotteries. [...]Mimicry — games in
which we are called upon to ‘pretend’, to simulateto play a role.[...]llinx (vertigo) — games
that are an inducement to dizziness and disordesh s a child spinning or an adult submitting

>“[...] verificar o quanto a prépria cultura carregaarater de jogo.” (traducao livre)

®4...] jogar é uma atividade ou oficio voluntarioxezcida dentro de certos limites fixos de tempo e
lugar, de acordo com regras aceitas de manei®, lporém absolutamente obrigatérias, com um fim em
si mesma e acompanhada de um sentimento de teale§da e a consciéncia de que é “diferente” da
“vida cotidiana”. (traducéo livre)
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to disorder (fairground rides might fall into thisategory, as might recreational drug use,
drunkenness, etc.Y\DOVEY et KENNEDY, 2006, p.24 Grifo mel)

Fazendo esta categorizacdo, Caillois cria tipoaisdé=xemplificando: um jogo de
volei seria do tipcAgon enquanto jogos que simulam situagbes no trabsésileiro
seriam do tipdimicry.

N&o obstante, Caillois formulou outra categorizaggwe é a mais importante,

colocando o jogo em dois tipos distintos. Saause Paidia, ou seja:

“Ludus - rule-based games. Chess is often cited as tleedeexample. Often applied to games
which have a clear win or lose conclusion, or zewom gamesPaidia — open-ended play,
spontaneous improvised play, often thought of ase‘tcreative’ play —active, tumultuous,
exuberant® (DOVEY et KENNEDY, 2006, p.24 Grifo meu)

O autor André de Abreu coloca que o “jogo semmietfatado como um
elemento binario na cultura do homem” (ABREU, 2002). Ele também ressalva que
0 jogo sempre teve a sua visao negativa ressabatapntrapartida a visao positiva. A

visdo positiva diz respeito a sua importancia needeolvimento infantil. A viséo

negativa é:
“Como tudo o que gerar prazer no homem, o jogo éamlpode se tornar uma
compulséo, trazendo prejuizos pessoais ao dependsdendo culminar até em um
quadro de ludopatia.” (ABREU, 2003, p.2)

E

“Como toda binariedade tem sua polaridade negativantuada, ultimamente o
videogame costuma aparecer no papel de vildo déribisDois exemplos rapidos de
casos crime onde os videogames foram acusados-detam@s foi 0 do massacre na
escola de Colubine e a invasao de um cinema enP&3alo por um homem armado. Em
ambas situacbes o videogame teria sido a influépaia a execucdo desses atos.
Passados os anos desses casos, nenhuma prova roédipeovou esse fato. A
explicagdo para o0 acontecido seriam o0s desviosolpgicos ja existentes nos
criminosos.” (ABREU, 2003, p.3)

Para o Abreu (2003), Bystrina (1995), Caillois (P8 Huizinga (2000), o jogo
possui um papel primordial na formacdo cultural wea sociedade porque, antes

mesmo de tornar-se digital, esta inserido na aultur

" «Agon: descritos como jogos competitivos, que requerenililade e treinamento. [..Alea: jogos de

azar ou sorte ( jogos de aposta como roleta oudstg[...] Mimicry: jogos que chamamos de ‘faz de
conta’, para simular ou participar de um papel] [linx (vertigem): jogos que induzem tontura ou
desorientacdo, como girar uma criangca, ou um adyl® se submete a desorientacdo (parques de
diversdo estdo nessa categoria, assim como usogasdecreacionais, embriaguez, etc.).

(Traducéo livre e grifo de autoria propria)

® “Ludus: jogos baseados em regras. O xadrez é quase seitgme como exemplo mais claro.
Normalmente aplicado a jogos em que h&d uma coreldsdia com perda ou ganho, ou jogos de soma
zero.Paidia: jogos de final aberto, jogos espontaneos e inigados, comumente pensados como jogos
“verdadeiramente criativos” — ativos, tumultuosesuberantes.” (Traducgdo livre, grifos de autoria

propria)
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“Entre os seres humanos o jogo nao se limita apanagncia; ao contrario, o ser
humano aprecia o0 jogo e as brincadeiras até odisud vida, até a morte. Os jogos tém
finalidade de nos ajudar na adaptacdo a realidalde) de facilitar sobremaneira o
aprendizado, o comportamento cognitivo” (BYSTRINAS5, p.15)

Huizinga (2000) acrescenta mais, dizendo que aedade “em suas fases
primitivas a cultura € um jogo”. (p.193) Ademaisionse restringindo a este tipo de
sociedade, a nossa sociedade contemporanea tamio@np§o; e o jogo cumpre o seu
papel criando um recorte temporal, no qual a peassame outra vida paralela a real
(HUIZINGA, 2000).

Todavia, o objeto de andlise desta monografia gopgmdigital, que se distingue
dos seus precursores nao eletrénicos porque actascemplexidade e automacéo.

Dessa forma, acrescenta-se a definicdo de jog@idegperspectiva de Frasca (2007):

“uma das caracteristicas indissociaveis do jogofdtm de se tratar de uma atividade
essencialmente social, portanto, ainda que nossjoutividuais ndo exista interacdo
social por si, sempre serdo perpassadas nocdesceitog sociais, como o ganhar e
perder, geracdo de sentido e status, e portandabedstendo um processo
comunicacional que tem por base um suporte, umasagem, um emissor e um
receptor.” (FRASCA,2007, apud ZAMBON, CARVALHO, 281p.59)

E, a principal diferenca entre jogos e videogamssgéindo Jull (2001):

“A principal diferenca entre os videogames e seasyssores ndo-eletrénicos é que os
videogames acrescentaram automacao e complexidelds podem sustentar e calcular
regras do jogo por si s6 permitindo, por meio disaandos de jogosgg@meworld}
mais profundos; além de permitir a manutenc¢éo theorido jogo. Assim, videogames
criaram novos mundos, mais tempos-reais e maissjogtviduais gingle playey que

0s jogos ndo-eletrénicos.” ( JULL, 2001 apud ZAMBAMRVALHO, 2013, p.59)

Para o GEDIGames, o conceito de jogo digital é:

“Os jogos digitais € a definicdo adotada pelo MEGeado Governo Federal. Os
chamados games tédo sdo traduzidos no Brasil codemgames, devido ao seu uso da
televisdo junto aos Consoles. [...] A decisdo doOMtarece ser, apesar de tudo a mais
coerente, dado que todos os games sd0 necessddamigitais na sua base
computacional. Entretanto ndo se deve censuranadi® algum, os usos de videogame
e mesmo game para jogo digital, dado que ambosro®ws$ estdo dicionarizados na
lingua portuguesa.” (GEDIGames, p.28, 2014)

Abreu (2003) destaca as areas que sao influenciaelasjogo que Bystrina
(1995) assinalou: influéncia econbmica, influénesiacial, influéncia trabalhista e

influéncia académica. Abreu (2003) também repraaldala de Huizinga (2000), que

destaca o jogo como um impulso social, principabmeas_AN-house’

® LAN: sigla paraLocal Area Network- Rede de Area Local (de até 1 km) -hauses— “casas”
(estabelecimentos comerciais) que forneceriam ctadptes interconectados a tal rede @ntarnet.
Fonte: Wikipédia.
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“N&o foi dificil mostrar a presenga extremamenigaate um certo fator lidico em
todos os processos culturais, como criador de mdigs formas fundamentais da vida
social. O espirito de competicdo ladica, enquampuiso social, € mais antigo que a
cultura, e a propria vida esta toda penetrada [grcemo um verdadeiro fermento”
(ABREU, 2003, p7)

O que se notou na bibliografia estudada foi o @00 jogo ser um fator
importante nas relagdes sociais, quando usadosiadi@mente. Abreu coloca que “os
jogos [...] continuam sendo um fator imprescindpaaia a geracdo de relagcbes sociais e,
consequentemente, de cultura” (2003, p.11).

A autora Lynn Alves (2007) vai além e coloca quéog®s digitais podem gerar
aquilo que Pierre Levy (1994) denominou de intel@é@ coletiva, principalmente com

0 advento danternete, por consequéncia, dos jogos digitaine

“Lévy (1994) denomina de uma inteligéncia coletigag se constr6i no ambiente de
rede, mediante uma necessidade pontual dos sereanbs, que intercambiam os
saberes, trocando e construindo novos conhecimeastsbelecendo, assim, um laco
virtual, auxiliando os seus membros no aprendizdal@ue desejam conhecer. Ainda
para este autor, esta inteligéncia ndo prescindéntédigéncia pessoal, do esforco
individual e do tempo necessario para aprenderquiss, avaliar e integrar-se a
diversas comunidades, sejam elas virtuais ou fAQVES, 2007, p.2)

Ela coloca também que ha uma socializacdo entjegaslores de videogames.

Esta socializacdo ocorre através dasl-house® jogosonline

“Os saberes, informagdes e conhecimentos séo igadat no coletivo (nivel
interpsiquico) e posteriormente o individuo da isicedo a estas construgdes coletivas,
internalizando novos saberes (nivel intrapsiqui¢dLVES, 2007, p.2)

Para a autora e Abreu (2003), os jogos digitaipgn@onam a interatividade,
sejam ele®nline ou off-line, jogos de RP®, simulacdo, educacionais ou corporativos.
Os jogos digitais permitem que os jogadores troquiversos saberes ao mesmo
tempo, ndo se restringindo ao conhecimento do ggcespecifico. Por exemplo, sdo
discussbes “que vao desde clonagem, terrorismonational a questdes filosoficas”
(ALVES, 2007, p.14).

A autora coloca a definicdo de videogame, usadaPpovenzo (2001), como
sendo “nova forma de midia da mesma maneira quebdos anos 40 e principio dos
anos 50 viram a televisdo surgir como uma poderfosga social e cultural”’
(PROVENZO, 2001, p. 166). Como pedagoga, ela aenégcao videogame como
sendo o primeiro estagio, na criagdo contemporateeam novo tipo de televisdo para

a infancia, sendo:

Y RPG: sigla para Role Playing Game
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“uma midia que tem potencial interativo que seduseaus usuarios na medida em que
permite ao jogador criar e navegar em mundos vVirtgmie promovem desafios
constantes, exigindo que sejam tomadas decisGesceota agilidade, que podem
possibilitar o desenvolvimento de estratégias do@s, como planejamento e
antecipacéo, bem como, as fun¢fes cognitivas dadnenda atencao, da percepc¢éo, da
imaginacdo.” (ALVES, 2007, p.12)

A industria dos jogos digitais é relativamente nokata industria surge na
década de 70 com o aparecimento dos consoles amesidtari e Odissey
(CARDOSO 2014). Mdller (2010) coloca que os gamegisam na década de 60. O
gue impulsiona a industria dos jogos software ou seja, 0S jogos em Si.

Para producdo de jogos digitais, ndo ha um nurpezoiso de pessoas que
estejam envolvidas na sua elaboracdo, pois “comsumples computador pessoal,
qualguer pessoa com experiéncia basica de progéamacuma simples nocdo de
estética visual ja consegue criar ugame simples.” (MULLER, 2010, p.72). Os
profissionais que estdo envolvidos na elaboracagadweséao: “roteirista, ilustradores,
artistas destoryboard musicos, programadores, desenvolvedores de jagoses,
artistas 3D e etc.” (MULLER, 2010 p.77).

Abaixo, foi elaborado um quadro, com um brevedhisd do desenvolvimento

dos jogos digitais:

QUADRO 2 - Breve historia dos jogos digitais mundiais.

Ano Histoéria

1972 | Primeiro console doméstico desenvolvido pdignavoxpelo consol®dyssey

1975 | Desenvolvimento de consoles com cartuchos, quatarocom o jogdPong

1982 | Ocorre a separacao entr@ardwaree osoftware

1989 | Lancamento do primeiro console portatil pdiatendq intituladoGame Boy

1990 Lancamento dos primeiros jogos Wassively Multiplayer On-line Gamélesmo ano em que,
segundo Castells, popularizou-se a WWW.

1994 | Lancamento dos primeiros jogos casuais para P(BfielaardintituladoWarcraft

2000 | Lancamento dos primeiros jogos sociais.

FONTE: Adaptacdo de Manuel Antonio (2014, p.3).

As etapas para a producédo de game,por demanda, numa empresa de jogos,

“identificar o publico alvo, buscar inspiracdo, stnir o enredo, escolher o tipo de
acessibilidade ou tecnologia, quantos jogadores jogar aquele game, criar 0s personagens do
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jogador, criar as acdes do jogador, criar os resud® jogador, quais desafios o jogador tera,
quais recompensas ele tera, quais seréo os elesrmjogo (inimigos, obstaculos, pontos, etc.)
e ocutscenesu final do jogo” (UNISINOS, 2014).

J& a cadeia de producdo de jogos digitais € maiplesa. Esta cadeia pode ser

exemplificada na figura abaixo:

Receita de Vendas

piyuhgpapapdpi Responsavel pelo Hardware
|
I Jogos e Consoles I Publicacao in-house E s Kit de Desenvolvimento
' ~

-------- > ~
: I Receita de [ Desenvolvimento in-house u Ny
" 1 Licenciamento 0 c

1
|

1
| B Jog,

! Aprovacao Manufatura dos o
| - do Fomecedor Coaigotinal | | <ot _7 Desenvolvedores
" dojogo | P
! 1 Contratos " 03‘\0‘3’ o 2 - i
' 1 de Licenciamento A « . digo final . 08 OUl perosnUS
1 - fixo da recelta

| do jogo 1
| , : de vendas
| R e e JPublisher @ @pF-----vrccccc=- ‘
| J
1 4 Receita menos taxas
\ Contrato de Distribuicao | de distribuicao
] 1
| S
1 > Distribuidores o Negociacao de espago nas
N B g - prateleiras e estratégia de
| Il\ marketing
| Entrega dos jogos ' Receita menos taxas
| . , devendas
1
] .
| T —— » Varejo @ e

)
Jogo y Preco de varejo Legenda;
4 ] A
Consumidores o — TrOCa d@ DENS OU SEIVICO
= = =+ Transacao financeira

Figura 2 — Cadeia de producéo que envolva um jagjtatl
FONTE: Johns (2006)

Esta cadeia de producéo refere-se, de maneira amptalas as etapas pelas
quais um jogo ira passar ao longo da sua prodiRga. este trabalho, foi analisada
a parte dois (2) desta figura, que ilustra os desdeedores: a empresa que
desenvolve o jogo. No caso brasileiro, pode-serdigee ndo ha uma empresa
responsavel pelo desenvolvimentoldodware que é o console, ou seja, o aparelho

gue reproduz software ou 0 jogo.

3.2. JOGOS DIGITAIS DENTRO DA INDUSTRIA CRIATIVA.
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Apoés abordagem dos conceitos de industria criagivppgos digitais de forma
distinta, passa-se a entrelagca-los. Nesta abordagearse demostrar por que 0S

videogames fazem parte da industria criativa.

Coloca-se a industria dos jogos digitais dentroimtiistria criativa devido a
formulacdo da UNCTAD, pois suas caracteristicasnsgiadram dentro do mercado de
produtos criativos (UNCTAD, p.XXV, 2010).

Ainda dentro desta perspectiva, a UNCTAD colocouideogame como produto
criativo porque, mesmo em tempos de crises, asoaessao deixam de consumir
produtos criativos:

“Evidéncias sugerem que, mesmo durante a recededal,gas pessoas continuaram a ir a
cinemas e museus, ouvir musica, assistir a vidggegramas de TV, jogar video games etc.
Mesmo em tempos de crise, 0s produtos criativoira@m a prosperar como parte integrante
de nossas vidas. Isso explica a razdo pela quahsilgetores criativos parecem ser mais
resilientes aos desaquecimentos da economia e padernibuir para uma recuperagéo
econdmica mais sustentavel e inclusiva.” (UNCTADXXV, 2010)

Ainda dentro da analise da UNCTAD sobre industriéativas, este 6rgdo coloca os

videogames como “produtos culturais” devido a:

“m sua produgdo demanda alguma contribui¢céo dawdatie humana;
m eles sdo veiculos de mensagens simbolicas pagteaquue os consomem;

m eles contém, pelo menos potencialmente, algumaripdade intelectual que possa ser
atribuida ao individuo ou grupo que esteja prodizio produto ou servico.” (UNCTAD, 2010,
p.4).

Este conceito de produtos culturais deve-se aodatque o videogame pode ser
articulado quando a nocdo de “cultura” € aceit@ em seu sentido antropolégico ou
funcional.

E, para encerrar a parte conceitual da UNCTAD soliteeogame, a sua

classificacéo dentro da industria criativa é aritggdes funcionais. O seu conceito é:

“Este grupo constitui industrias mais impulsionagata demanda e voltadas a prestacao de
servigos, com a criacdo de produtos e servicospgpssuam fins funcionais. Divide-se nos
seguintes subgrupos: design, novas midias e serer@tivos.” (2010, p. 3)

Dentro desta classificacdo o videogame esta norgpbgle novas midias, junto

com osoftware

A UNCTAD destaca que os videogames, juntamente @anoons artes graficas e
hip-hop atrai jovens que trabalham produzindo conteudatieo ndo convencional,

como a musica, por exemplo, por meidrdarnetou em telefones celulares.

“Atualmente, os jovens sdo intensamente atraidoseppressfes culturais e criativas néo
convencionais, tais como a arte do graftdertoonse artes gréaficas, hip-hop e videogames.
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Alguns deles, inclusive, trabalham sem remunergg@duzindo conteddo criativo na internet ou
em telefones celulares para entreter outras pesdSsesa motivacéo € digna de aten¢do — com a
mudanca dos valores sociais, 0 crescimento econdei@poia em novas ideias, habilidades, na
capacidade de superacdo e na busca por novas migades. Especialmente para a nova
geracdo, o trabalho criativo costuma ser interatigontecendo no contexto de redes sociais. Por
essa razdo, 0s jovens estdo acostumados a tralealhariver com mais autonomia em um
contexto informal e flexivel.” (UNCTAD, 2010, p.38)

Pelo fato do videogame fazer parte do setor de sowalias, segundo a
classificagdo da UNCTAD, acaba por desempenhar pigeis na inddstria criativa,

juntamente com as outras areas que fazem parteido de novas midias:

a) E um produto criativo em si, que se expressa ardeéformas digitais de

conteudo criativo;

b) E um fator fundamental para a conectividade, usatoo uma ferramenta

para a comercializacéo e distribuicdo de outrodyios criativos.

Isso representa que pessoas de todas as idadesy,géga, etc. estdo passando
mais tempo nanternet jogando jogos casuais ou simplesmente lendo nuecsando
virtualmente, e participando da criacao, diretanoliretamente, da criacdo de produtos
e conteudos que fazem parte da nova midia. Entoeta&o é, pela UNCTAD, possivel

medir ou mensurar o real dinamismo das novas midias

“E evidente que os consumidores individuais est&o tarnando mais proativos. Esse
comportamento estimula a criatividade, além de arathas habilidades digitais interativas,
através da participacdo em jogos on-line e nassredeiais. Como resultado, o novo setor de
midia estd crescendo em todas as partes do mubdod@ novos espacos para criacdes
colaborativas, particularmente nas areas de jogokiplayer, videos, desenhos animados e
contetdo de multimidia.” (UNCTAD, 2010, p.158)

As maiores empresas de jogos digitais estdo noneomé europeu, nos Estados
Unidos e no Jap&o (CARDOSO, 2013; GEDIGames, 20MCTAD, 2010). Na Asia,
os videogames sd@o o produto criativo mais impaetamat que tange as exportacdes e
importagcdes (UNCTAD, 2010, p.159), enquanto querasB é considerado o quarto
consumidor mundial de jogos digitais (UNESC; PORJIGITAL).

3.3. ANALISE DO QUESTIONARIO APLICADO A JOGADORES BEADOS
ORIUNDOS DA ADJOGOSRS
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Os dados a seguir irdo demonstrar como esta o dedtaRio Grande do Sul dos
jogos digitais. Também serd analisada a percepo&ojatjiadores, no que tange a

producado de jogos nacionais.

Segundo a ADJOGOSRS, existem cerca de cinquentd @fpresas
desenvolvedoras de jogos digitais no Rio Grand&ulo Destas empresas, 64% sao
prestadoras de servicos e 36% produzem jogos psdEmM 2013, foram produzidos
cerca de 200 games, o0 que levou a um faturametatcde cinco milhdes de reais.

A ADJOGOSRS destaca que, destas 50 empresas rsgigpenas vinte e seis (26)
sdo associadas a eles. Anteriormente, eram tritt@s€33) empresas associadas, mas
sete (7) sairam da associacdo, alegando que a ADSOXS nédo “fazia nada por eles”.
Abaixo esta uma figura, cedida pela ADJOGOSRS, sedem uma melhor percepcédo
de onde estao localizadas as empresas desenvaseatinjogos digitais.

PASSOFUNDO
_~ | EMPRESA
~

SANTATMARIA

Ly +- PORTOALEGRE

— {7 EMPRESAS

4 EMPRESAS

@ 52% Associadas a ADjogosRS;

2 EMPRESAS
s 14% Associadas a AbraGames;

Figura 6 — Localizagdo das empresas desenvolvederagos
Fonte: ADJOGOS
Percebe-se que a grande maioria das empresaealiadda em Porto Alegre e
regido metropolitana. Nestas 26 empresas associddasse um total de 260
profissionais trabalhando, entretanto a média deidmarios € de 2 a 5 profissionais
por empresa. Deste total, 95% s&o do sexo mascakmolo apenas 5% profissionais do
sexo feminino, o que se torna um dado interessdetse verificar que este ramo do

mercado ainda tem a predominancia de profissia@agénero masculino.
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Contrastando com o género dos profissionais reladios ao desenvolvimento de
jogos, estdo os jogadores. No questionario aplicadne, obteve-se o seguinte grafico

para o género do jogador (a):

Feminino 25 24%

Masculino [78] Masculino 78 76%

Grafico 2 — Género do publico consumidor de jogggats.
Fonte: Questionario aplicado a jogadores.

Nota-se que ha uma predominancia do sexo masculianio para o
desenvolvimento dos jogos quanto para o mercadsuoador. A énfase deste trabalho
€ o0 desenvolvimento de jogos digitais, mas cabé @guquestionamento: sera que a
sexualizacdo dos personagens femininos, nos jagdais, € formulada com o intuito

de atingir o publico masculino?

Voltando a caracterizacdo das empresas regionami4e que 80% das empresas
associadas sdo novas, ou seja, tém entre um & quretts de fundacao, corroborando
com o que Cardoso, em sua tese de doutorado, cotpemas empresas de videogame

brasileiro sao recentes. Os 20% restantes estAw@raado entre cinco a sete anos.

A média de idade dos trabalhadores das empres@ga digitais no Rio Grande
do Sul é de 25 anos de idade. Ja para os jogadibtsje-se o seguinte perfil em

idades:

10 - 15 anos 0 0%
16-20anos 23 22%
»u mais 21-25anos 38 37%
—10- 15 anos ¢ 26-30anos 23 22%

31-35 anos 9 9%
20 anos [23] 36-40anos 3 3%

41 ou mais 7

Grafico 3 — Idade dos jogadores no Rio Grande do Su
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Fonte: Questionario aplicado a jogadores.

Em 2013, foram produzidos e estdo sendo produA86sjogos digitais, e deste
total, a producéo de jogos é direcionada paragsrdes plataformas: a) 200 jogos para
Mobile, b) 98 para o sistema Android, c) 102 pas tl) 42 para PC, e) 5 para consoles
e f) 138 paraVeh Das 26 empresas desenvolvedoras de jogos digmaikio Grande
do Sul, quatorze (14) possuem clientes regionaie (9) possuem clientes nacionais e
apenas sete (7) empresas possuem clientes intarasxci

No que se refere a formacéo dos profissionais giad no desenvolvimento de
jogos digitais, a associacdo nao disponibilizoutonero de profissionais por setor,
envolvido na criacdo de jogos. Porém, destacouegistem seis (6) universidades que
possuem graduacao em jogos, sendo duas (2) peldNRREL, trés (3) graduagoes,
duas (2) pés e um (1) mestrado. Deste total, s@oafios sessenta (60) profissionais

por ano.

Para a ADJOGOSRS, atualmente os jogos produzidokstado sdo de boa
qualidade, mas ainda ha um longo caminho a seoelt para a estabilidade do setor
econdmico. Isto se deve aos gargalos enfrentadas @mpresas que decidem produzir
0S seus videogames, que, as vezes, hdo mensurasmo@ossiveis problemas que vao
encontrar enquanto o desenvolverem. Por conse@jéaciiscam o0 seu capital
financeiro em um sé produto, aumentando a chan@eaear por falir, caso o produto

nao alcance a projecéo desejada pela empresa nadoer

Ja as empresas prestadoras de servicos se sustagitzsnprojetos que fecham.
Segundo a ADJOGOSRS, os acordos fechados por petatadoras de servigos
mantém a empresa entre um e dois meses apos gaetdr@roduto. Apos este periodo,
a empresa prestadora de servicos necessita ageékuer trabalho que apareca para

nao fechar as portas.

Estes ultimos dois paragrafos podem ser melhoalizados no fluxograma abaixo,
cedido pela ADJOGOS RS, onde do lado esquerdosemiee a empresa prestadora de
servicgo, e do lado direito a empresa desenvolvedi®radeogame.
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Fluxograma 1 — Situagao das empresas no Rio Gdm&el atualmente.
Fonte: ADJOGOSRS
A ADJOGOSRS pretende criar, para 2015, um arramgarozacional onde se
possibilite o suporte de gestdo e marketing papaoducdo e elaboracdo dos jogos
digitais. A finalidade de criacdo deste sistemabizacional € garantir estabilidade das
empresas desenvolvedoras de jogos, para constumsrjogos digitais. Este arranjo
organizacional pode ser melhor compreendido noofitaema abaixo, também cedido

pela associacgao.
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EVENTOS ADJOGOSRS
CAPACITAGOES EMPRESIRAS

EVENTOS ADJOGOSRS
CAPACITAGEES TECNICAS

- »
\ 2 J

Fluxograma 2 — Sistema organizacional para o debamento de jogos digitais no
Rio Grande do Sul para 2015.

Fonte: ADJOGOSRS
E, para encerrar esta parte, destaca-se que adojegabrasileiros desconhecem a
producdo nacional, ou seja, 66,6% de uma amostiEO8eguestionarios respondidos
colocam que desconhecem a producao nacional. Enpeges alguns dos jogadores
desejariam conhecer 0s jogos nacionais, mas, colncacum dos questionados, ndo ha
divulgacao: “Ocorre que no Brasil eu, pelo mend® nejo muita divulgacdo das

criagBes nacionais.” (fonte: questionado de nurb&jo
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4. O CASO DA EMPRESA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL, GEDIG ames
E ATIVIDADES RELACIONADAS NA CRIACAO DE JOGOS DIGIT AIS

Neste capitulo é analisado o estudo de caso daesmple inteligéncia artificial,
empresa incubada na UFRGS, que prodsaftwarede aprendizagem L, visto que esta
empresa produz usoftwarede gameficationque se assemelha a um jogo digital, mas
ndo o é; o GEDIGames, que é a abreviacao para Gl istudos e Desenvolvimento
da Industria de Games brasileiro, responsavel peigreamentos usados ao longo desta
monografia. E, também é apresentado as fasesalgiare as atividades envolvidas no
processo de criacdo de um jogo digital dentro dpresa, segundo o GEDIGames, e

demais bibliografias relacionadas a criacdo degogo

4.1. A EMPRESA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A empresa desoftwareesta localizada no parque tecnolégico da UFRG8mME
empresa de inteligéncia artificial que projeta sedeolve, segundo seu propsive™,
“solucbes pedagogicas”. Esta empresa de inteligéragtificial usa tecnologias

avancadas para melhorar, ou tornar agradavel,cegso de aprendizagem.

A empresa é composta por trés associados, autter@rando-se como empresa de
tecnologia educacional. Os associados também cologee trabalham com processos

degamefication O gameficationconsiste em um:

“processo de inclusédo de apenas alguns elementgande desigem diferentes contextos cujas
caracteristicas ndo sdo games sendo que estes elementos devem ser aplicadoaavidos
sem que haja prejuizos das caracteristicas iffi¢iBsnorio, 2012, p.14)

N&o obstante esta definicAo damefication também se deve a atrelar a defini¢céo

degame design

“O design inclui as principais atividade deste pssD, levando em consideracdo entendimentos
sobre teoria comportamental e game design, alimhamdbalanceando a necessidade de
habilidades com a necessidade de engajamentoimaliiase é uma atividade que se baseia no
feedback dos usuarios e na andlise dos objetivogtecas. Com isto é possivel ajustar e
melhorar a experiéncia do usudrio para que se [@EiBggr os objetivos com a gamification.”
(Tendrio, 2012, p.41)

Toda esta explicagéo teorica pode ser resumiddimaagdo de um dos associados
da empresa de inteligéncia artificial, para utgéea de um dos principasoftwaresda
empresa, L: “a pessoa faz pela bonificacdo [ggrate tenta trazer isso, agregado a uma
coisa muito melhor do que simplesmente o joguimit@rativo, mas sim um processo de

construcao de conhecimento.”.

! Site da empresa de inteligéncia artificial: htgmgnitivabrasil.com.br/
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O L consiste no principal produto da empresa. Egameficationde aprendizagem
de idiomas. A empresa se considera sem concorrdineges, mas indiretos, como as
plataformas de ensimn-ling tais como anoodle Na préxima pagina, encontra-se um

fluxograma para melhor entendimentosidtwareL.:

Memoria em longo prazo
Construgdo do

L =—>» Idioma Gamefication conhectnsita

Bonificagao do usuario do software

Figura 4 - sintese do funcionamentosdftware
Fonte: Elaboracéo propria

Este software € voltado para os cursos de idiomas, principaleentinglés. A
empresa pretende sair da incubadora da UFRGS mamaré@no, apds o langamento
oficial do L. Seus clientes, que adquiriram a verd@modo software ndo sdo do Rio
Grande do Sul. A empresa faz uso de profissioeateirizados, principalmentame
designers Essa terceirizacdo do servico se da em consequéaos fatos de outros
estudantes do curso de ciéncia da computacdo gostiesta area; e dos associados nao

possuirem muita afinagcdo com este ambiente.

A empresa conta com uma colaboradora, que é poogesgular em ciéncia da
computacdo na UFRGS. Os trés associados possuegrguigcdo e seus parceiros/
clientes sao: um professor de curso para concuxdeS,Editora, RNP, INF Instituto de
Informatica CEI/UFRGS, Ministério da Educacdo — &@ow Federal eArtificial
Solutions

A empresa de inteligéncia artificial, microemprelgssoftwaredesenvolvedora do
gameficationL, ndo possui empregados; os trés membros se degonassociados e
fazem uso de servicos terceirizados, comst designpor exemplo. No momento de
criacdo dagyamefication o conceito de associacdo que a empresa utisma®ideias de

criacado podem ser representadas de acordo comagfama abaixo:
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Figura 5 - Fluxograma representado a interacacesert/olvimento do
software

FONTE: Estudo de caso, elaboragao da autora.

Neste fluxograma, percebe-se que o fluxo orgaropatida empresa, no momento
de criacdo dsoftware age de maneira que o criador da ideia (mentbe)jdi os demais
associados na criagcédo, permitindo que os associel® ideias do que poderia ser
melhorado ou modificado ao mentor do futuro prodidoempresa. H4, também, um
profissional responsavel pela consultoria técnocdaporador), cuja apresentacédo neste
fluxograma foi considerada desnecessaria porguexo brganizacional ndo € afetado

diretamente com sua existéncia.

A empresa é composta por trés membros. Os trédosd@ados em Ciéncia da
Computacéo pela UFRGS. Entretanto, nesta emprestgod-se o fato de que um dos
associados ndo possui mestrado, mas entrou dirgiame doutorado devido a uma
grande quantidade e qualidade de publicacbes qsesupoOutro associado fez
doutorado sanduiche mdassachusetts Institute of TechnoldiT), um dos centros
de pesquisa mais prestigiado mundialmente e qusupoma linha de pesquisa para a
sociologia do videogame. O ultimo associado é mestr computacdo pela UFRGS. A

colaboradora € professora titular em computacadRRGS.

Por ser uma empresa que se encontra incubada narsidade, faz uso de
consultorias internas: juridica e financeira. Anmira refere-se a elaboracdo de
contratos com possiveis compradoressdéiware A segunda, porém, ainda nao foi

utilizada por ser recente na incubadora.

Os associados fazem cursos de capacitacdo, tais geréncia do tempo, além de

buscarem conhecimento na area de negocios. Cargioe também estdo noml da
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empresa, pois o perfil funcional da empresa € @gedsuconhecimento além da area de
formacao, que é a ciéncia da computacao.

A microempresa faz uso de financiamento a juroxigsimos, pelo Governo
Federal, via Banco do Brasil, por ser uma empresatednologia inicial. Deste
financiamento, eles conseguiram adquirir deftwares Camban e Scramp de
gerenciamento para projetos. Em que pese, elemfage desoftwarelivre'® sistema
operacional Linux, com sua principal e mais poputistribuicdo, voltada a

acessibilidade dos usuarios, Ubuntu.

4.2.GEDIGames

O Grupo Desenvolvimento da Industria @ames (GEDIGames) pertence ao
Nucleo de Politica e Gestao Tecnoldgica da Unidads de Sdo Paulo (USP) que conta
com apoio do Banco Nacional de Desenvolvimento &eoco e Social (BNDES) e
com a parceria d&€olumbia University da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPe), da Pontificia Universidade Catélica de Baalo (PUC-SP), da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), da Universidadderal da Bahia (UFBA) e
University of Brightonalém da USP.

O objetivo do GEDIGames é pesquisar e fazer mapetm® sobre a industria de
jogos digitais, olgames em ambito nacional e internacional. Segundo Esnracoes
de seusite, 0 grupo “tem como objetivo pesquisar o desenumdvito da industria de
games que compreende um amplo conjunto de atividadeiomadas a producéo,

distribuicdo, uso, promocao e suporte técnico agatigitais e simuladores.”.

O GEDIGames conta com dois coordenadores e qugtestplisadores Séniore,
diversas formacBes académicas. Conta, também, oorassistente de pesquisa e um

apoio administrativo.

Nos sitesdo GEDIGames e do BNDES encontram-se mapeamentiosidlstria de
jogos digitais realizados, provenientes de uma aétespecifica oriunda dos
pesquisadores do GEDIGames da USP. A partir dégsa 840 sete as iniciativas que

se seguem abaixo:

' “Software livre € um software concede ao usuéatibexdade de difundi-lo, estuda-lo e modifica-lo.
NO6s o chamamos de software livre porque o usudinoes” (FONTE: https://www.fsf.org/about/what-is-
free-softwarg (Traducéo livre)
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“* Mapear no ambito nacional e internacional osssistemas e segmentos relevantes, buscando-
se compor uma radiografia e analise conjunturaada um, com a identificagdo seus “players”,
seus relacionamentos, arranjos geograficos, engprdsminantes, interacdes com outras
industrias; além de dados econdmicos preliminaredaa associados, tais como: emprego,
faturamento, niveis de investimentos, entre outros;

* Mapear o perfil de globalizacdo e de clusted@adesta indlstria, bem como o a dindmica e
composicao do fluxo atual de Investimento Exteriretd;

* Mapear no ambito nacional e internacional os efsgeenvolvidos na formacéo e oferta de
profissionais para essa industria;

* Mapear a atuacdo em ambito global dos governm#ijtuices de pesquisa e incubadoras
guanto aos segmentos pesquisados;

* Mapear 0s eventos nacionais e internacionaiszeetds pela industria e quais seus efetivos
resultados, diretos ou indiretos para o desenvelntme ou expansao dos negocios dos diversos
setores e agentes envolvidos;

* Mapear o tamanho efetivo do mercado, em termosusdearios, valores e volumes
movimentados, evolucdo da oferta de titulos, eosudados quantitativos relevantes;

* Mapear iniciativas de integracdo entre diferentedlstrias correlatas, com o potencial de
geracdo de novos segmentos e novos ecossistemlerite: GEDIGames. Site:

http://www.gedigames.com.br/sobred14)

Também nasite do GEDIGames é possivel encontrar os mapeamerassikimas
noticias do setor de jogos digitais, além dos pwsjque ja foram elaborados.

4.3. ATIVIDADES RELACIONADAS A CRIACAO DE UM JOGO

Nesta secdo, sera realizada a descricdo das degidaofissionais que estédo
envolvidas na criagdo de um jogo digital. Para fail, utilizado como material
principal os estudos elaborados pelo GEDIGamesarAdise que a elaboragédo do
jogo na empresa € um dos processos, mas até ggeeche consumidor final o
videogame passara por outras etapas para aléem pl@samque o produziu, tais

como a participacéo de outras empresas de puldeie@propaganda, por exemplo.

No langcamento da Escola da Industria Criativa pESINOS (2014), atraves
da disciplinadesign thinking fornecida no curso de Criacdo Rapida de Games,
percebe-se que a concepcdo do jogo passa pelamtesgatapas, abordadas

individualmente logo abaixo e que podem ser comdésrno anexo I:

“nome do projeto, género, versdo, publico alvopirgdes, enredo, acessibilidade e
tecnologia, quantidade de jogadores, personagejmgeddor, a¢cdes do jogador, recursos do
jogador, cenarios e/ou janelas, desafios, recomgernslementos do jogo e, por fim,
cutscenes ou final do jogo.” (Lancamento da Indis@riativa, disciplina de Design

Thinking, in: UNISINOS, marc¢o de 2014).

O nome do projeto refere-se ao possivel nome qyego tera. O_género,

diferentemente do conceito utilizado nas ciénc@sass, remete a modalidade de
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jogo, pode ser RPGerius gamgadvergameetc. A versdo refere-se a se 0 jogo
saira ao publico como versdo DEMO, BETA ou prodirtal. O publico alvo do
jogo refere-se a adultos, criangas, ambos, emprestie outros. A inspiracao que o
desenvolvedor tera para realizacdo do jogo vem @scas, livros, filmes outros
jogos, desenhos, quadrinhos, etc. O enredo reéea®-sesumo da histéria do jogo,
como exemplo, cita-se o resumo do jeJwmntasy Star Onlin@PS0O2) da produtora

japonesa SEGA:

“Com seu planeta devastado, a Alianca das Nac¢8eb/eeorganizar um éxodo em massa da
populacdo para um outro planeta, ainda por serbesn. Para isso eles constroem uma
grande nave-coldénia chamada "Pioneer 1". Depoialgigm tempo, Pioneer 1 encontra o
planeta Ragol, e manda sinais positivos para acajague segue com uma segunda nave-
colénia, a Pioneer 2. Porém, quando a segundaatange a oOrbita de Ragol e tenta entrar
em contato com as pessoas (que ja estavam naisiged planeta a algum tempo), uma
grande exploséo acontece, fazendo com que todassasas da Pioneer 1 desaparecessem.”
(WIKIPEDIA'® 2014)

A acessibilidade ou tecnologia diz respeito a qualaforma o jogo pertencera,

ou seja, se serd um jogo panabile, para consofé, para computadores, ou para

ambas as plataformas. A guantidade de jogadoresersé a se 0 jogo sera

destinado a um jogador, a mais de um jogador aaese umgamede acesso via
internet sem um namero especifico de jogadores, tal comersig modalidades de

jogos de entretenimento.

Personagens do jogador referem-se a qual persaaggrgador tera acesso,

variando, de jogo para jogo. O jogador podera @ideu personagem ou O jogo
digital disponibilizar4 duas ou mais op¢fes de gagem, ou, no caso dssrius

gamesndo haverd um personagem. As acdes do jogadaemefe ao tipo de

personagem que ele tem que vai influenciar nos ftij@orecursos que o jogador vai
ter (como matérias-primas, armas, roupas do pegsomaetc.) e que interagem com
0s elementos do jogo, assim como 0s recursos ddgogambém irdo interagir com

0s elementos dgame

O cenério/janela do jogo contém os recursos dodmgageram os desafios

(lutas, estratégias, entre outros), contém elersetidojogo (inimigos, obstaculos,

pontos, etc.) e interagem diretamente com o sal. filos desafios geram-se as

recompensas, que sao feedbacks: no caso da enderésizligéncia artificial, séo

13 Citacdo oriunda de: kttp:/pt.wikipedia.org/wiki/Phantasy Star_Onbinacessado em: 22/11/2014

* Mobile: S&o os dispositivos méveis, como celulatblets (GEDIGames, 2014, p.30)

!> Console: Unidade computadorizada e especializaa é&dedicada a execucdo de jogos de uma
determinada plataforma que é o Wii, Xbox, por eXem{GGEDIGames, 2014, p. 10)
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conhecimento ao aluno; para jogos de entretenimesio € muito variado; no caso
dos serious gamessdo conhecimento ndo-pratico. E, apds o jogadssgy por

todas estas etapas, chega-secatscenesu final do jogo, que € muito variavel

devido ao modelo de jogabilidade.

Para que isto possa ser mais bem visualizado, relalse um fluxograma que
pode ser conferido na proxima pagina.
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CRIAGAO
; EMPRESA
INSTITUICAO DEMANDA DESENVOLVEDORA
DE JOGOS
DEFINICAO
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GENERO VERSAO

INSPIRACAO |«
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INFLUENCIA

INTERAGAO JOGO - JOGADOR
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Figura 6 - Cenario de interacdo entre empresa atituigdo que demanda

jogos e empresa desenvodveder jogos digitais.
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Apos abordar a forma de como o jogo € concebidesgrae a abordar os
principais atores envolvidos na criagdo de um joldianta-se que pode haver
mudanca de atores na producao do jogo, devido ansuaalidade, comaerius
gameou entretenimento. Portanto, fez-se a analisepdosipais atores que estao
envolvidos diretamente na criagdo do videogamegpeddentemente da sua
modalidade. Portanto montou-se um quadro com asgiies envolvidas, a sua
definicdo e o seu papel de criagdo, que pode séerido na proxima pagina:



QUADRO 3 —Agentes e atividades relac
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ionadas a criacdo degm j

Profissdes relacionadas a criacéo de jogos digitais

Agente

Atividade

Fase

Programador de Redes

Desenvolve cédigos para lidar céni.’, musica,
interacao, etc.

Responsavel por fazer os codigos que possibiliteenogogo seja jogado por
mais de uma pessoa simultaneamente, através deedmeEssa rede pode se
tanto local, como numiaAN-housequanto global, comoiaternet

A

=

Programador Web

DesenvolveNebsitesisando técnica de elaboracéo de
sites.Testa e realiza manutencao em sistemas, respeita
os padrdes técnicos de qualidade e atento as nermas
politicas de seguranca da informacéo e de respeito
propriedade intelectual.

Faz a interface dos jogos wieeh Trabalha para possibilitar alguma
argdoacteristica ser acessivel viah

Programador de A. 1.

Profissional responséavel pela criacdo e manutethgdo
motor de Inteligéncia Atrtificial do jogo.

Responsavel por programar os algoritmos de IntetigéArtificial usados no
jogo, como, por exemplo, o planejamento estratéggcgrupo num atirador dé
primeira pessoa.

Programador de Animacao

Profissional responsavel pelo desenvolvimento aligoo
(script9 para as animacdes do jogo, para a interacdo e
interface.

Produz oscriptspara as cinematicas do jogo.
a

Programador de Fisica

Profissional responsavel pela criagdo do cédigo de
simulagéo.

Este profissional simula: as reacdes fisicas, faiga, dos objetos e mundo d
jogo.

Programador de Ferramentas

Profissional responséavel para criagédo de aplicag®esem
utilizadas pela equipe para o projeto de jogo. Azamha
versdes e as atualiza.

Pode ser responséavel pela criacapldg-inse componentes para o projeto d
jogo ou gerais para o estudio ou motor de jogo.

e

Programador de Portagem

Profissional responsavel pela adaptacao, ajusesetrita
do cddigo do jogo.

Este profissional atua em um momento anterior ddéagem de uma versao d
jogo para uma determinada plataforma.

Designconceitual — Projeto de
Conceito

Designa o projeto do conceito do jogo — elementoral
artistico e conceitual que envolve a expressastiagidas
ideias subjacentes ao jogo.

Faz os desenhos digitalmente ou ndo, esboc¢os,reaguie jogabilidade,
esbocos de audio, fragmentos escritos, entre olRoake produzir sozinho ou
em conjunto com artistas.

1 A, 1.: Sigla paraartificial Intelligence Inteligéncia Artificial (Traduc&o livre). FONTHhe Free Dictionargados oriundo de: kttp://www.thefreedictionary.com/Al

acessado em30/11/2014.




Designda Interface de Usuério

E o profissional que formula o processo de planejame
construcdo da interface do jogo com o jogador — 0
elemento de controle e comunicacao.
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Compreende as estruturas de jogo que irdo fazemanicacao entre o jogad
e 0 jogo, principalmente nos quesitos de pontuagiale, selecao de
propriedades do jogo, informacdes, etc.

Game Designer

Designa uma func¢édo dentro da criacdo e desenvatime
do jogo. Umgame designe¢ um especialista em jogos
digitais que é capaz de conceber e estruturar gmgm
suas diversas fases de desenvolvimento, desd@aiden
produto final.

Projeta a criacéo e planejamento dos elementagsegdinamicas de um jog
Criara a ideia do jogo, suas interacfes, seu enseds regras e todos os
elementos que deveréo existir dentro deste jogo.

Produtor / Diretor

Um produtor ou diretor na area de desenvolvimeato d
jogos gerencia, planeja, supervisiona e em algasess;
cede os recursos (o capital) para o desenvolvimdatan
game

Seu papel e objetivo na criacdo do jogo é trazelidpade ao game
supervisionando a producao, garantindo que o crantgseja seguido ou, ad
menos, atualizado sempre que necessario.

Cria e manipula as imagens e modelos er{ 230°

Trabalha juntamente com os animadores e demastagrinde coordenam

Artista 3D usando unsoftwaregréfico. como sera o modelo dos personagens, veiculossiedi# outros objetos
presentes no ambiente de jogo.
Descreve como é a trama do jogo, o perfil psicaldgios | Responsavel por imaginar e escrever a histériago. E considerado um dos
Roteirista personagens e a interacdo entre eles, sendo acébedo | profissionais mais “raros” do mercado de jogos.

tipo social e/ou psicolégica.

Técnico em desenvolvimento de
jogos digitais

Utiliza técnicas e programas de computadores
especializados em tratamento de imagens e sons.
Desenvolve recursos, ambientes, objetos e modelos a
serem utilizados nos jogos digitais. Interage caaqupe
de producéo do jogo.

Implementa recursos que possibilitem a interatiéddos jogadores com os
programas de computador.

Desenvolvedor

Desenvolve e realiza a manutencao de jogos elet$ni
codificando programas e modelando banco de dados,
segundo procedimentos técnicos de qualidade ebaisnt
normas e politicas de seguranc¢a da informacéo e de
respeito a propriedade intelectual. Faz consudtegindo
as especificacdes do projeto e documenta todaa@ase

- Elabora a documentacao de projeto detalhado;
- Modifica e documenta o cédigo do projeto paracprar e corrigir erros;
- Testa o0 jogo e faz alteracdes para melhorar aapecidade e desempenho

- Prepara graficos digitais, animacgdes, som, v&deoagens para edicao e;

- Combina diferentes estruturas dentro do jogo,acel@mentos mecéanicos e

172D: duas dimensées.
18 3D: trés dimensdes.



do processo.
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artisticos no ambiente dmme

Produtor musical

Profissional que cria a parte sonora do jogo, gakelii a
trilha musical que é tocada como som de fundo dém
efeitos sonoros, como o de respingos de agua, tagde
gueimando um objeto,

Responsavel pela musica e efeitos sonoros dos gAseszes, podem ser
musicos.

Jogador que joga exaustivamente o game em busca dg¢

Responsavel por monitorar e testar normas técnigsgabilidade, gréaficos,

Tester - . . .
erros de programacao. sons e funcionalidades durante o desenvolvimenjogin
Organiza personagens e objetos desenhados ptasrtis | Trabalha em conjunto com programadores para @@réncias interativas e
Animador técnicos em uma sequéncia de posicdes diferentaglpa | trabalhar comtesters para fornecer movimentos realistas através dadés

a ilusdo de movimento.

digitais, tais como captura de movimento.

Engenheiro desoftware

Projeta os componentes sigftwaredo jogo.

Entre estes componentes estdo a composicao dadsplgénterface deles,
entre outros.

(FONTE: GAMESTORMING’, GEDIGames, 2014; Guia de Carref

as PRONATECY WIKIDOT?* Elaborado pela autora)

1% Dados oriundos de:http://www.gamestorming.com.br/2012/09/03/guia-dereiras-profissoes-na-area-de-gamasessados em 22/11/2014

20 Dados oriundos de:http://www.guiadacarreira.com.br/artigos/profisssign-de-games/acessados em: 25/11/2014

L Dados oriundos de: <http://pronatec.mec.gov.bt/endnformacao_comunicacao/t_jogos_digitais.plgressados em 25/11/2014.
2 Dados oriundos de: <http://desenvolvimentodejagiélot.com/profissoes> acessados em: 25/11/2014
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Ressalta-se que as profissbes acima sao tidas oefer@ncia aos cargos na
empresa de desenvolvimento do jogo em alusdo @eguiio necessariamente que
apenas um profissional exercera tal funcdo. Emti@taha casos em que tais
profissdes sdo direcionadas apenas a uma pessoahbimdo-a a utilizacdo de
softwaresespecificos para essa finalidade, comGameMaker, Construct 22,
Stencyf®, Microsoft Kodd® e RPGMaker”.

Também deve-se levar em consideracdo a modalidasigodgos, que foram
apresentados no capitulo um. Usando do mesmo quaaire-se do plano tedrico

para 0 plano empirico, tendo-se o] seguinte qguadro:

2 GameMakerferramenta que tem a finalidade de construirdayei facilmente jogos 2D.

24 Construct ferramenta visual cujo objetivo principal é conBtjogos, principalmente em 2D.
% Stencyl ferramenta visual para criacdo de jogos em 2D.

%6 Microsoft Kodu ferramenta visual disponibilizada pela Microgudta criacdo de jogos.

*’ RPGMaker. ferramenta para criagéo visual de jogos de RPG.



QUADRO 4 —Definindo o conceito de jogos e sua operaciondgliaac
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Modalidade de jogos: sua definigdo e plano empirico

Conceito

Definicao

Indicagéo

Operacionalizacéo

Serious Game

Jogos Sérios sédo atualmente jogos que possuensioEpo
basicos que séo definidos para além do entretetomen
Incialmente, no comeco da década de 90, abrangiam o
jogos que possuiam qualidades fortemente intelisgbaaa,
com o tempo, passarem a definir o conjunto de jogesse
focavam em treinamento.

- Jogos de treinamento;

- Jogos para a saude;

- Jogos educacionais;

- Jogos corporativos;

- Jogos para planejamento urbano;
- Jogos de exploracao cientifica;

- Entre outros.

S&o jogos de treinamento que ficam
em sua maioria, restritos as empresg
ou ator que demandou a producao
desta modalidade de jogo digital.

NS

Gamefication

Processo de inclusdo de apenas alguns elementzsmin
designem diferentes contextos, cujas caracteristicas#é
degamesEstes elementos devem ser aplicados e
removidos sem que haja prejuizos das caractedstica
iniciais.

_L’

. Perguntados.

Processo e tendéncia comportamen
de desenvolvimento e de mercado g
busca aplicar estruturas de jogo
(roteirizac8@o, metas, mecanicas,
pontuacdes e troféus, etc.) a situagd
fora do digital, em treinamento
empresarial, educacéo e outras
situacdes da vida cotidiana. Método
pelo qual atividades normalmente
consideradas ciclicas e enfadonhas
transformadas em atividades ludicas
divertidas.

sao

Jogos Casuais

Sao jogos que geralmente séo atribuidos a jogadores
esporadicos.

- O prot6tipo dos jogos casuais era (¢
jogo Paciéncia dwindows

Um jogo casual implica em uma fonte

de entretenimento descompromissa

a

para o jogador.
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JogoFPS ou Jogo de Tiro
em Primeira Pessoa

S&o jogos de tiro.

- Half-Life / Counter-Strike
- Battlefield

Aqui o jogador se encontra na posica

da cAmera em primeira pessoa,

simulando na tela o que ele veria pela
- Ballistic (brasileiro); posicéo de seus olhos na vida real.
- E muitos outros
Jogos Festivos S&o0 jogados como forma de entretenimento em resinide| - Bingo; Este tipo de jogo nasce fora do
sociais presenciais e que envolvem mais de umgogad | Cartas: ambiente digital, que anima as
' guermesses publicas e arrecada fundos
- Wii. para fins sociais ou religiosos,
migrando para consoles coma\bi.
Advergames Jogos que possuem distribui¢do gratuita, geralnrente - Game Hero O advergamendo vende diretamente

formato de distribuicaonling, que tém finalidades
publicitarias, em relacdo a produto, ideia, marca o
conceito.

- Chester Cheetah Too Cool To Fpo
- Global Gladiators

mas divulga com o jogo a sua

proposta e a propaganda que contém.

Jogos Hardcore

Jogo que requer do jogador habilidades especieaspseu
exercicio.

- Xadrez;

- Portal.

S&o jogos com dificuldades,
acentuadas desde o inicio do jogo;
estdo associados a objetivos e miss
a serem realizadas pelo jogador.

Des

Jogos MMOGS - Jogo
Massivo Multijogador On-
line

Designa 0s jogos nos quais os jogadores podem gogar
distancia, formando grupos ou comunidades de jogo.

- Guerra Khan

Neste jogo precisa-se de acesso a
internet

Jogo MMORPG — Jogo de
Massivo Multijogador
Online Role Play Game

Consistem em jogos nos quais 0s jogadores podean jog
um jogo em grupo, remotamente, de seus dispositivos
computacionais.

- Star Wars: TOR
- Age of Wushu / Wulin
- Continent of the Ninth Seal

Assim como dAMMOGS este também
necessita de acessiéernetpara ser
jogado.

Jogo MOBA — Jogo de
Batalha em Arena
Multijogador On-line

S&o jogos do tipo multijogador, nos quais os jogesio
participam de batalhas em arenas especialmentarpogs
para os combates.

- Dragons and Titans
- Prime World

- League of Legends

Assim como dMMOGS este também
necessita de acessinéernetpara ser
jogado.
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Jogos na Nuvem

Designa um modelo de negocios, também chamadayde
sob demanda.

- Jogo de modelos de negécios, nédo
obteve acesso a eles.

Este tipo de jogo realiza um
cruzamento entre plataformas,
podendo ser jogado tanto em
dispositivos méveis como em outros
gue permitam o acesso a nhuvem, ou
seja, ao drive que estariawweah

Jogos Sociais S&o0 jogos nos quais o elemento gregério e agluirdel - The Sims Sa0 jogos nos quais a interacdo socjal

interacdo entre humanos é central. _Under Fire € elemento central. Ha casos em quge

séo desenvolvidos para serem jogados
- Second Life no interior de redes sociais, como, ppr
exemplo,Facebook
JogoTrial Jogo disponibilizado gratuitamente, pdmwvnload - Minecraft 1.8 Ao final do jogotrial, geralmente é

oferecido em CDs de Revistas Especializadas, oontém | CuTEEE T 1L oferecida ao jogador uma promogéo

uma ou duas fases do jogo para demonstracdo de suas ’ especial de compra, através de um

qualidades, tais como qualidade grafica, jogahikda - Brasfoot 2014 cadigo.

histéria, etc.

(FONTE: GEDIGames, 2014, p.27 a 31. Adaptado psiara)
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5. CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo investigar o pseoeale criacdo de bens e servigos
de um jogo, fazendo uso de uma andlise de aspdasaelacdes entre arte — tecnologia
— inovacao, no contexto das industrias criativesta Ejuestdo suscitou-se a partir de
pesquisas realizadas widernetsobre novas tematicas socioldgicas, encontrantase

universidades britanicas a questao sociolégicaydoes

Esta questdo contemporénea da tematica para dogimiabriu um leque de
possibilidades de pesquisa. Para tanto, se recortobjeto, vindo a trabalhar nesta
monografia somente com a parte de criacdo do jagtalde os agentes envolvidos em

sua elaboracédo, além de abordar aspectos preols@sesta industria e seu mercado.

Nota-se que, quando Garry Crawford coloca que ®@lsgia esta deixando a
desejar em uma area, que, para ele, € primordigh ma entendimento da
contemporaneidade, sua afirmacao é exemplar: atda/@ma breve analise do teorico
e do empirico, percebe-se que ha varias lacunas andociologia poderia ser
trabalhada.

A principio, tentou-se fazer uma abordagem qualdaatravés do estudo de
caso em uma empresa desenvolvedora de jogos dligjia¢ elabora jogos da
modalidade serius game Entretanto, isso ndo foi possivel. Assim, fezisea
abordagem sociolégica, através do uso de mapeasnéisfwoniveis pelo GEDIGames,

sobre as industrias de jogos.

A primeira conclusdo a que se chega € que ha uréaaia de dados precisos,
regionalmente. E um mercado em expansdo, mas cowopalados quantitativos e
qualitativos no Rio Grande do Sul; ndo h& estudomkgicos sobre jogos digitais, ndo
somente na esfera econdmica, mas também nouteaagsfomo violéncia e educagao;
os dados que ha sobre a industria de jogos digitaRio Grande do Sul sdo confusos,

nao havendo muita clareza no que tange a orgaoizksies.

7

O mercado brasileiro de jogos digitais € relatival®enovo, visto que as
empresas mais antigas foram fundadas no ano de W®®&lado muito importante é
que a grande maioria das empresas brasileiras \adgedoras de jogos digitais tem
como uma das metas principais levantar capital estabelecer no mercado. Isso
demonstra que as empresas possuem dificuldade aar kiravés de seus produtos,
podendo-se afirmar, como indicador, de que algudedas tém como meta futura
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sobreviver, visto que faltam investimentos govergaiais e dificuldade de se
estabelecer no mercado. Muitas vezes, isso leugaesa de desenvolvimento de jogos

a faléncia.

A sociologia poderia ser trabalhada ndo somentmidéBcando esta nova area
do conhecimento e entretenimento, mas também atmwdguestdes de cunho racial,
género, escolaridade, entre outros fatores quenpseée percebidos dentro de um jogo,

que néo foram trabalhados nesta monografia.

Na abordagem sobre a questdo de género, fica kxpljue ha uma
predominancia do género masculino, tanto na crigg&mdo no consumidor final. E,
guando abordado a questdo de género, dentro dedtioaado jogador, teve-se a

seguinte resposta:

“Acho que elas devem ter mais espaco e os homemsndearar de serem uns babacas
quando elas jogam. As meninas também sdo genterecene ser respeitadas. O que

vejo € muito desrespeito com elas e tratamentoediife por apenas serem mulheres. Ha
um certo machismo refletido sobre o tema." (Fogteestionado nimero 62 do sexo

masculino).

Entretanto, quando se recebe uma resposta femipémeebe-se que ha certo
machismo por parte dos jogadores, em relagdo aadgogs, como pode ser

compreendido na questionada numero 24:

“O universo dosgamersé bastante machista. Assim como no mundo realjogos
online basta ogamersverem ummicknamefeminino e o assédio comeca, seus erros sdo
porque vocé é menina e o clube do bolinha se festdamesmo quando uma menina
joga bem os insultos rolam. Antigamente usaiknamesmasculinos para nao sofrer
tanto preconceito, e caso errasse muito apenasc@imada de00® (sic). Hoje ndo
acho legal essa pratica, as meninas nao deventgedes, isso apenas fortalece esse
machismo ja existente.”

A priori, fez-se uma abordagem do processo de criacagachefication mas
pretende-se fazer outras abordagens futuramente.sés deve ao fato de que ha
inimeras possibilidades de analise dos jogos digiRor exemplo, poderia ser uma
analise sobre uma modalidade de jogo em especdicaima analise sobre um jogo
produzido e seu impacto na vida contemporanea, aBdA que é considerado um
jogo extremamente violento, onde o personagemipehé negro e mata e rouba para
um fim tal; ou oThe Simsque é um jogo de realidade virtual, cujo objepapece estar

na possibilidade de o jogador ser a pessoa qugadasser naeal life.

28 NOOh ounoob— “Uma pessoa inexperiente e/ou ignorante, owpédificada. Termo especialmente
usado em jogos de computador”. Fotteban Dictionary
(http://www.urbandictionary.com/define.php?term=np0kraducéo livre).
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Percebeu-se, também, que a empresa desenvolvdelgogos, assim como a
empresa de inteligéncia artificial, faz parte deled duro da industria criativa. Este
nucleo faz uso da triade que envolve arte — tegiele inovacao, visto que envolve
profissionais relacionados a arte, como desenhistésicos, roteiristas e animadores;
tecnolégicos, como os programadores, desenvolvederalesigners e, quando
levantada a questédo de inovacgao e criatividadeg-pedelacionar todas as profissbes
gue fazem parte do desenvolvimento do jogo comoamharas, porque juntam a
criatividade para inovar, fazendo uso de tecnolagancada, muitas vezes para criarem
/ desenvolverem o jogo. Jogo este que é inovadorfa® de ndo restringir-se somente

ao entretenimento, mas também a areas como satliracao.

Com o estudo exaustivo do relatério da UNCTAD, pseéeaeferencia-la como
um “guarda-chuva” de possibilidades de estudosréacda industria criativa e sua
economia no Brasil. E, no que tange a area dosgaires, afirma-se, com base no
mesmo relatério, que, mesmo em tempos de crisesddmdanda, ha mercado
consumidor de jogos, logo ha empregos disponi¥aisim como Abreu colocou, que
“cigarros e jogos digitais ndo deixam de vendertempos de crises financeiras, pois
sao vicios”.

A partir da andlise do processo de criacdo da esapte inteligéncia artificial,
pode-se afirmar que, na empresa que desenwsdtieus gameou gamefication é
imprescindivel que se tenha individuos com conheci;m em programacdo e nao
necessariamente deva-se ter todos 0s agentesresagois a terceirizacdo gera um

ciclo externo de produgéo.

Por fim, ressalta-se que o tridangulo de arte —dlegme — inovacao esté junto ao
processo de criacdo de um jogo digital. Entretaatarte pode ficar condicionada ao
mercado de demanda, ou seja, produz-se um jogaa&pmaler obter-se lucro durante
um periodo determinado, para que a empresa naoavanialir, assim como
determinados jogos da modalidasious gaméambém ficam condicionados ao que o
cliente pede para ser produzido e o tempo queiguksto pela empresa contratante,

para a empresa desenvolvedora de jogos digitais.
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7. APENDICE
Abaixo estd o questionario aplioa-line através dd@soogle Drive As perguntas em

vermelho eram de carater obrigatério.
1. Qual é o seu nome?

2. Vocé permite que seu nome seja citado na pesqaisaprefere usar um

nickname?
3. Qual o seu sexo?
Feminino ou Masculino
4. Qual o estado em que vocé reside atualmente?
5. Qual é a sua profissao?
6. Qual a sua faixa etéaria?

10 - 15 anos/ 16 - 20 anos/ 21 - 25 anos/ 26 n88/a81 - 35 anos/ 36 - 40 anos/ 41

ou mais
7. Que género de jogo que vocé mais gosta de jogar?

Acéo/ Plataforma/ RPG/ MMO/ Tabuleiro Eletronico/ehtura/ Estratégia/ Casual/
Simulacao/ Corrida/ Esportes/ Cartas/ Ritmo/ Qu&tabeca/ Trivia

8. Quanto vocé costuma gastar mensalmente, em jogos?

9. Quantas vezes por semana vocé joga?

10.Vocé costuma jogar sempre 0 mesmo jogo, durantesemana?
Sim/ Nao

11.Vocé sabe ou ja ouviu falar sobre a diversificag@grofissdes que envolvem a

elaboracdo de um jogo?
Sim / N&o
12. Se sim, quais vocé conhece?
13.Vocé ja ouviu falar sobre jogos digitais educacisha
Sim / N&o
14.Vocé ja ouviu falar sobre jogos digitais para ads&l

Sim / Nao
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15.Vocé ja ouviu falar sobre jogos digitais para taenento e corporativos?
Sim / Nao
16.Vocé conhece algum software de desenvolvimentogtesjdigitais? Qual?

17.Das modalidades abaixo, qual (is) vocé costumajoga

a) MMORPG b) RPG c) FPS d) Simuladores
e) Jogos de Aplicativos para Celular f) 3D g) 2D
h) Jogos Online i) Jogos Offline J) Educacionais

18.Vocé joga ou jogou algum jogo verséo Beta e/ou DEmo

Demo/ Beta/ Ambos/ Nao

19.Qual (is) console (s) vocé costuma ou preferezatif

20. Informe com suas palavras: que caracterigic&so jogo ideal para vocé?

21. O que vocé considera ruim nos jogos que joga® psqueca de informar o
jogo]

22.Vocé conhece alguma empresa ou jogo produzido asilBrQual (is)?

23. Se pudesse fazer algo para melhorar, o queridarente aos jogos que joga?

24.Qual a sua opinido sobre garotas que jogam?

25. Vocé ja flertou em jogos online? O que achéadastica? ;)

26. Por fim, vocé acha que faltou algo nesta psaGuCaso afirmativo, por favor,

sinta-se a vontade para compartilhar.

LINK - https://docs.google.com/forms/d/1-JmFENruFkzqyRBHFI]
fgwshbiktz80oXw8I9aUH3SIA/viewform?usp=send_form
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Abaixo se encontra o demonstrativo, obtido atral@3JNISINOS, que demostra

como funcionaria o processo de criagdo de um jogdgger.

Nome do projeto: Género: Versao: GMC 0.1.5 Beta
A1 - Publico Alvo., A2 - Inspiragbes A3 - Enredo A4 - Acessibilidade | A5 - Quantidade
/ tecnologia de jogadores.
Do P | & && @
B1 - Personagens do B2 - Agbes do B3 - Recursos C1 - Cenarios / C2 - Desafios. C3 - Recompensas.
jogador. jogador. do jogador. janelas.
Geram> Obtém < Contém Geram Geram >

. Interagem
Interagem com Interagem com Contém com

C4 - Elementos do jogo. (Inimig

obstaculos

ponlos, elc)

C5 - Cutscenes / Final do jogo.

O Game Model Canvas foi criado pela Drecon Entretenimentos, encontrado pelo site: drecon.com.br/GMC, sob licenca Creative Commons.




