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Capitulo 23

Anadlise da preparacgdo de equipes de projeto
em cursos de jogos digitais de universidades
nacionais e internacionais

Alessandro Lima e Mauricio Moreira e Silva Bernardes

RESUMO

Este capitulo busca entender como o trabalho em disciplinas de
projeto de cursos de jogos digitais estao permitindo aos alunos
desenvolver suas atividades. Identificar as praticas em aula faz
parte do escopo deste trabalho, bem como, a revisao bibliogra-
fica com uma pesquisa exploratéria em sites de universidades
reconhecidas através de rankings das escolas nacionais e ameri-
canas com cursos de jogos digitais. Ao fim, um estudo de caso foi
realizado com uma disciplina de projeto de producao de jogos
em uma universidade nacional para compreender como os cur-
sos de jogos digitais estao preparando os alunos para o mercado
de trabalho. Apresentam-se ainda resultados sobre o cruzamento
de informacdes dos sites das instituicdes selecionadas, recursos e
posicionamentos midiaticos.

Palavras-chave: gestao de projetos, alto desempenho, jogos digitais.

1 INTRODUGAO

Dentro do desenvolvimento de Jogos Digitais, a formacao de
equipes € um dos fatores cruciais para que se possa desenvolver
projetos, onde a escolha de cada membro, pode contribuir posi-
tiva ou negativamente para isto. O setor de jogos digitais, mesmo
com as adversidades econdmicas, faturou, em 2014, em torno de
US 1,28 bilhdo e gerou mais de 4 mil empregos (E-Commerce
Brasil?, FLEURY. NAKANO, 2014). Aliado a esse fato, observa-se o cres-
cente numero de cursos de formacgao no pais para melhor profis-
sionalizar o setor.

Dentro dos cursos de graduacao de jogos digitais em universi-
dades, as atividades geralmente sao desenvolvidas em equipes,

2 E-Commerce Brasil. A Industria de jogos eletrénicos, um setor em ascencgao
no Brasil. Disponivel em <https://www.ecommercebrasil.com.br/noticias/indu-
stria-de-jogos-eletronicos-um-setor-em-ascensao-no-brasil/>. Acessado em 04
de abril de 2020 as 16 horas.
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justamente para fomentar a pratica do trabalho interdisciplinar.
Cada aluno deve conhecer bem as etapas do projeto, mas pode
especializar-se em uma delas, contribuindo com suas melhores
habilidades (DREHER, 2008).

Brown (2010, p. 26) apresenta um conceito pertinente ao enten-
dimento sobre como sao formadas as equipes. Segundo ele, “em
uma equipe multidisciplinar, cada pessoa defende a propria es-
pecialidade técnica e o projeto se transforma em uma prolonga-
da negociacao entre os membros da equipe”. Ja para uma equi-
pe interdisciplinar, “todos se sentem donos das ideias e assumem
a responsabilidade por elas” (BROWN, 2010, p. 26). Dreher (2008)
aponta ainda que, as equipes devem ser capazes de reconhecer
as contribuicdes individuais e objetivar o resultado total, mas fo-
cando no ato de trabalho conjunto.

Este capitulo consiste no estudo e exploracao sobre como ocor-
re a preparacao de equipes de projeto em cursos de graduacao
em jogos digitais dentro de universidades brasileiras. Um estudo
de caso é usado para triangular a pesquisa deste capitulo, onde
se analisam as formas como as disciplinas de projeto de produ-
¢ao de jogos sao conduzidas em uma universidade brasileira. Tal
triangulacao permite avaliar na pratica, o que se observou na re-
visao de literatura e nos estudos acerca das universidades e seus
cursos selecionados a partir das listas de rankings de melhores
instituicoes de ensino.

2 REVISAO DE LITERATURA

Segundo o Plano da Secretaria da Economia Criativa® (BRASIL,
2012) e o Mapeamento da industria criativa (2014* e 20169) reali-
zado pela FIRIAN, os jogos digitais estao hoje no que se chama de

3 BRASIL. Ministério da Cultura. Plano da Secretaria da Economia Criativa:
politicas, diretrizes e acdes, 2011-2014. Brasilia: Ministério da Cultura, 2012.
Disponivel em: <http://www?2.cultura.gov.br/site/wp-content/uploads/2011/09/
Plano-da-Secretaria-da-Economia-Criativa.pdf>. Acessado em 10 abril de 2020
as 11 horas.

4 FIRJIAN. Mapeamento da Industria Criativa no Brasil 2014. Disponivel em:
<http://publicacoes firfjan.org.br/feconomiacriativa/mapeamento2014/>.  Aces-
sado em 20 de marco de 2020 as 11 horas.

5 FIRJIAN. Mapeamento da Indistria Criativa no Brasil 2016. Disponivel em:
<https://www firjan.com.br/EconomiaCriativa/downloads/Mapeamentolndus-
triaCriativa-Firjan2016.pdf >. Acessado em 20 de marco de 2020 as 17 horas.
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Industria Criativa. Esta, de modo geral, pode ser definida como
um setor que emprega profissionais, possuindo como matéria-
-prima fundamental do negodcio a criatividade individual ou cole-
tiva e que possui grande variacao de produto final. Segundo estes
estudos ainda, os profissionais que se enquadram nesta industria
demandam alto grau de formacao, o que contribui para a gera-
cao de produtos de alto valor agregado (FIRJIAN, 2014; FIRIJAN, 2016;
BRASIL, 2012).

No Brasil, a Secretaria da Economia Criativa (BRASIL, 2012) conside-
ra a industria criativa como sendo parte de Setores Criativos. Se-
gundo Brasil (2012, p. 22), suas “atividades produtivas tém como
processo principal um ato criativo gerador de um produto, bem
ou servico, cuja dimensao simbdlica € determinante do seu valor,
resultando em producao de riqueza cultural, econédmica e social”.

Com relacao ao setor Audiovisual no Brasil (FIRIAN, 2014), percebe-
-se um aumento significativo nas demandas de producao, ao pas-
so que o setor de jogos digitais, apos estudos sobre a importancia
do setor “como gerador de empregos, exportacao e desenvolvi-
mento de tecnologias utilizaveis em outros setores - alterou-se
a grade curricular do Reino Unido, com a introdu¢ao da com-
putacao como matéria fundamental” (FIRJIAN, p. 45, 2016). Desta
forma, a industria do entretenimento tem se mostrado bastante
fundamental dentro da Industria Criativa e no Brasil isto pode ser
observado, pois ha muito se tem falado que o pais pode se tornar
um celeiro da producao de jogos digitais (Estadao®).

Em meio a crise econdmica que assolou o pais em 2017 (Ig7), “a
educacao em tempos de criatividade requer o uso de competén-
cias que nos fazem humanos e nos diferenciam de qualquer outra
espécie” (FIRJAN, 2016, p. 50). Conforme Calomeno (2017, p. 258),
‘o processo de ensino-aprendizagem tem sentido as influéncias
da tecnologia digital promovendo novas formas de aquisicao de
conhecimento, as vezes mais vivenciadas no mundo virtual do

6 Estad3do. Mercado brasileiro de games cresce e vira oportunidade de negé-
cios. Disponivel em: <http://politica.estadao.com.br/noticias/geral,mercado-
brasileiro-de-games-cresce-e-vira-oportunidade-de-negocios,945629>.  Aces-
sado em 30 de marco de 2020 as 8 horas.

7 1G. Crise nao acabara em 2017, segundo economista da fgv. Disponivel em:
<http://feconomia.ig.com.br/2016-11-01/crise.html>. Acessado em 29 de marco
de 2020 as 9 horas.

429



que no real [..]", fazendo com que em meio a crise, se procurem
novas oportunidades para se inovar. Nesse sentido, os jogos digi-
tais, sendo uma industria que facilmente se associa com outros
setores, tende a contribuir para os Setores Criativos no Brasil.

A indUstria de jogos digitais € importante, nao somente devido a
sua capacidade de geracao de emprego e renda, mas também
pela possibilidade de promover a inovagao tecnologica, pois con-
forme Silva e Bittencourt (2017, p. 224), “jogos digitais caracteri-
zam-se pela necessidade constante de inovagao e reinvencao, de
modo a atender novos publicos, novas estatisticas, novas expe-
riéncias e novas tecnologias”. Tal possibilidade, transborda para
os mais diferentes setores da economia: arquitetura e construcao
civil, marketing e publicidade, areas de saude, educacao e defesa,
treinamento e capacitagao, entre outros (FLEURY. NAKANO, 2014).

O método adotado para o desenvolvimento de projetos digitais
nas disciplinas de projeto no curso de jogos digitais € definido
pelos professores em sala de aula. Como base metodoldgica, po-
de-se adotar a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), a qual
é definida como sendo uma forma de ensinar em que os alunos
podem planejar, implantar e avaliar seus projetos de forma a apli-
car no mundo real, ultrapassando a sala de aula (Blank, 1997).
Neste formato, corroborado por Dickinson et al, (1998) e Harwell
(1997), os alunos vivenciam praticas projetuais que simulam um
ambiente profissional de desenvolvimento de jogos digitais.

A partir da ABP, o desenvolvimento de projetos de jogos dentro
do ambiente de sala de aula segue uma adaptacao frente aos
processos da Industria Criativa. E geralmente feita uma divisdo
de areas de desenvolvimento, conforme o método proposto por
Shuytema (2008): Pré-Producao (que consiste no planejamento,
definicao de produto, esbocos e protoétipos), Producao (no que
tange a elaboracao de recursos, tanto artisticos quanto de pro-
gramacao) e Pos-Producao (que define e realiza o acabamento
do projeto). As atividades de desenvolvimento de jogos digitais
sao feitas através de equipes interdisciplinares, as quais os inte-
grantes se complementam entre si (BROWN, 2010; DREHER, 2008;
SHUYTEMA, 2008). E importante observar que, embora os alunos
se organizem em grupos, estimula-se que seu comportamento
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seja o de uma equipe de trabalho. Conforme Dreher (2008, p. 3),
“a diferenca entre grupo e equipe sao os objetivos. O grupo tem
objetivos divergentes, onde cada um tem objetivos pessoais. A
equipe trabalha por uma causa maior, um projeto coletivo”.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como procedimentos metodoldgicos para o desenvolvimento
do experimento deste trabalho, optou-se pela utilizacao de revi-
sao de literatura, que iniciou por um levantamento bibliografico
acerca de referéncias sobre o assunto deste capitulo. Foi feito um
estudo sobre a forma de ensino académico sobre jogos digitais
em universidades brasileiras e americanas. Também foi realizado
um estudo de caso (YIN, 2001; cIL, 1999) com uma universidade
regional.

Para a analise comparativa entre universidades da américa do
norte e do Brasil, foram escolhidas as mais bem posicionadas em
listas de rankings de universidades reconhecidos pelo meio aca-
démico e disponibilizados na Internet, que possuem cursos de
jogos digitais em seu portfélio de cursos. A partir deste estudo,
buscou-se elencar 4 universidades internacionais e 4 nacionais,
conforme meédia de rankings especializados. Os sistemas pes-
quisados para as universidades americanas e nacionais foram a
Qs World University Rankings®, Academic Ranking of World Uni-
versities®, Times Higher Education World University' e Ranking
Universitario Folha 2015".

Para o estudo de caso (YIN, 2001), optou-se pela observacao in-
direta, através da selecao da disciplina de Projeto vil do curso de
Jogos Digitais da Universidade Feevale, em Novo Hamburgo/rs,
com o objetivo de analisar como é feita a conducao dos trabalhos

8 Top Universities. @s World University Rankings. Disponivel em: <https:/Awvww.
topuniversities.com/university-rankings>. Acessado em 27 de abril as 14 horas.

9 Shanghai Ranking. Academic Ranking of World Universities. Disponivel em:
<http://www.shanghairanking.com/aArRwu2016.html>. Acessado em 02 de abril
de 2020 as 13 horas.

10 Times Higher Education. World University Rankings. Disponivel em: <https://
www.timeshighereducation.com/world-university-rankings>. Acessado em 27
de margo de 2020 as 12 horas.

11 Folha de Sao Paulo. Ranking Universitario Folha (RUF) 2015. Disponivel em:
<http://ruf.folha.uol.com.br/2015/ranking-de-universidades/> Acessado em 28
de marco de 2020 as 13 horas.
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por parte das equipes académicas de desenvolvimento de jogos
digitais. Junto ao estudo de caso e a observacao indireta deste,
realizou-se entrevistas semiestruturadas com as equipes. Apds as
entrevistas, foi aplicado um questionario individual online aos in-
tegrantes das equipes entrevistadas a fim de um melhor apro-
fundamento das analises. Os resultados do estudo de caso foram
discutidos sobre a luz da revisao teodrica.

4 APRESENTAGAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Iniciou-se as pesquisas pelas universidades americanas e para
tanto, foram listadas as 10 primeiras universidades mais bem po-
sicionadas nestes rankings, sendo verificado a maior ocorréncia
de instituicoes entre as 3 listas de rankings. Observou-se maior
ocorréncia (listadas nos 3 rankings) das instituicdées (em ordem
da mais pontuada para a menos pontuada), sendo: Harvard Uni-
versity, Massachussets Institute of technology (MiT), Stanford
University, Columbia University, California Institute of Techno-
logy (Caltech), Princeton University, University of Chicago, Yale
University e Cornell University. Para o Brasil, observou-se que as
universidades mais bem posicionadas foram: Universidade de Sao
Paulo (usP), Universidade Estadual de Campinas (Unicamp), Uni-
versidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Estadual
Paulista Julio de Mesquita Filho (UNEsSP), Pontificia Universidade
Catodlica do Rio de Janeiro (Puc-rIO), Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRcs), Universidade de Brasilia (UNB), Pontificia
Universidade Catdlica de Sao Paulo (puc-sP), Universidade do Vale
do Rio Dos Sinos (UNISINOS) e Pontificia Universidade Catdlica de
Sao Paulo (pucsP). O estudo sobre as universidades foca naque-
las que tenham cursos de jogos digitais, portanto, verificou-se
gue apenas algumas das instituicdes gerais mais bem pontuadas
nestes rankings, possuem tal curso. Com relacao as analises de
universidades americanas, avangou-se nas instituicdes mais bem
pontuadas, até for possivel encontrar 10 em cada lista com curso
de jogos digitais.

Da mesma forma, cruzando as 3 listas e identificando as 3 ins-
tituicoes recorrentes em cada, identificou-se a maior recorrén-
cia das instituicoes (em ordem da mais pontuada para a menos
pontuada): University of Utah, University of Southern California,

432



Rochester Institute of Technology, DigiPen Institute of Techno-
logy, Savannah College of Art and Design, Hampshire College,
Drexel University e Rensselaer Polytechnic Institute. Cada lista
de ranking atribui as instituicdes, uma determinada pontuacao.
Nem sempre esta pontuacao € a mesma ou similar nas listas,
sendo necessario estabelecer um parametro de nivelamento en-
tre as trés listas. Fez-se uma média simples entre as pontuacodes,
tomando por base os menores valores dos limites divulgados nas
listas de rankings. Analisou-se desta forma as 5 instituicdes com
curso de jogos digitais recorrentes, citadas anteriormente, confor-
me o quadro 1 apresenta.

Quadro 1 - Lista de instituicoes do exterior e suas médias de pontuagodes.

Universidades Posicéo
com Cursos de |Posigdo de Rankings Totais S
e Final
Jogos Digitais
49| Academic Ranking of World Universities
University
of Southern 136 | @S World University Rankings 67 1
California
15 Ranking Times Higher Education
101] Academic Ranking of World Universities
Rochester
Institute of 185] Qs World University Rankings 15 2
Technology
58| Ranking Times Higher Education
100 | Academic Ranking of World Universities
H?‘;\ﬁ‘ersify of 411] Qs World University Rankings 205 3
104 | Ranking Times Higher Education
201| Academic Ranking of World Universities
B;?::l!sify 501 Qs World University Rankings 261 4
82| Ranking Times Higher Education
401| Academic Ranking of World Universities
Rensselaer
Polytechnic 310| @S World University Rankings 263 5
Institute
78| Ranking Times Higher Education

Fonte: Elaborado pelo autor.

Desta forma criou-se um “novo posicionamento” das instituicoes
entre si (apenas entre as 5 selecionadas), e que foi possivel iden-
tificar, entre as médias dos 3 rankings selecionados, a ordem de
posicao da mais bem pontuada, até a menos pontuada, sendo:
University of Southern California, Rochester Institute of Techno-

433



logy, University of Utah, Drexel University e Rensselaer Polyte-
chnic Institute.

Para fins de estreitar este estudo, escolheu-se as 4 primeiras insti-
tuicdes mais bem posicionadas neste sistema para servir de base
comparativa com relagao as instituicdes brasileiras. Sendo uma
area relativamente nova, até mesmo para o 6rgao regulador de
ensino no pais (MEC). Em funcao disto, nao foi possivel limitar-se as
10 primeiras instituicoes nacionais mais bem posicionadas, pois
estas nao continham em sua base de cursos, o de jogos digitais.
Avancou-se nesta lista, chegando a Unisinos, no Vale dos Sinos/Rs.

Dentro das listas das universidades nacionais verificadas, a Uni-
versidade Unisinos é listada em dois dos rankings: Times Higher
Education (2016) e Ranking Univesitario Folha (2015), a qual uti-
liza-se esta como referéncia de universidade com curso de jogos
digitais para ser analisada neste capitulo, conforme a metodolo-
gia aqui definida. Por fim, mesmo havendo informacdes forne-
cidas pelo MEC com relagcao a outras instituicoes de ensino com
cursos de jogos digitais, seguiu-se a metodologia aqui adotada,
para fins de validagao do trabalho.

4.1 Sobre os cursos de jogos digitais dentro das universidades
analisadas

A partir da selecao de instituicbes americanas e nacionais, pela
forma descrita anteriormente, buscou-se os cursos de jogos di-
gitais de 4 entidades internacionais: University of Southern Ca-
lifornia, Rochester Institute of Technology, University of Utah e
Drexel University. Destas, identifica-se que a University of Utah
POSSUi apenas cursos nas categorias Master e Minor, as demais
selecionadas possuem cursos bacharelados e/ou Masters ou Mi-
nors. Para o Brasil, selecionou-se (conforme descrito anteriormen-
te) uma universidade do sul do pais. Com relacao as universidades
americanas, os quadros 2 e 3 a seguir, apresentam seus cursos.
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Quadro 2 - Universidades americanas e seus cursos na area de jogos.

Cursos de Bacharel

Cursos Master

Cursos Minor

University of Southern California

Bachelor of Arts In
Interactive Media &
Games - produgdo
de arte em geral e
para jogos digitais.

MFA in Interactive
Media - estudo em
midias interativas,
incluindo jogos digitais.

Game Animation - estudo de
animagdo grdfica em geral.

Bachelor of Science
In Computer Science
(Games) - voltado

a computagdo
programacional.

Game Audio - estudo de sons
aplicados aos jogos digitais.

Game Design - estudo de
técnicas e mecdnicas de
jogos.

Game Entrepreneurism -
empreendedorismo com jogos
digitais.

Game User Research -
pesquisa e hdbitos do usudrio.

Themed Entertainment
- questdes temdticas do
entretenimento.

Game Studies - estudos gerais
acerca de jogos digitais e seu
universo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 3 - Universidades americanas e seus cursos na area de jogos.

Cursos de Bacharel

Cursos Master

Cursos
Minor

y of

Rochester Institute Universit

Game Design and

Development - produgdo
de mecadnicas de jogos e

Utah

desenvolvimento geral

MA in Game Production - produgdo
de jogos.

MA in Game Arts - arte dentro de
jogos digitais.

MA in Technical Art - arte técnica
dentro de jogos.

MA in Game Engineering - estudo de
técnicas de engenharia dentro de
jogos digitais.

Drexel
University

- arte para jogos e a
produgdo geral.

Game Art & Production

Fonte: Elaborado pelo autor.
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De todas as instituicdes americanas pesquisadas e analisadas, a
University of Southern California é a que oferece a maior quan-
tidade de cursos em termos de diversificacao de areas. Com re-
lacao as disciplinas, entre os cursos das instituicdes, embora os
nomes Nao sejam 0S Mmesmos, percebe-se que as tematicas sao
proximas com relacao a estes. Obviamente existe um consenso
de conteudos nas disciplinas com relacdao ao que é necessario
para cada curso, e as instituicdes procuram seguir isto.

Todas as instituicbes americanas pesquisadas dispdoem de um
ecossistema em torno da area de jogos digitais, seja por meio da
oferta de cursos diversificados, seja por meio de espacos temati-
cos ou criativos. Também contam com uma forte aproximacao
da industria profissional de jogos e entretenimento, através de
parcerias com empresas e profissionais renomados do setor.

Algo peculiar a observar, € o fato de haver aproveitamento de dis-
ciplinas entre os cursos da mesma instituicao, isto provavelmente
para reduzir custos para a mesma, além de otimizar espacos e
alocacao de professores, bem como incrementar o numero de
alunos por disciplinas nos cursos. Poucas sao as disciplinas que
se declaram de producao de projetos em seus nomes, subenten-
dendo-se que isto ocorre em algum momento durante os cursos.
Percebe-se também grande aprofundamento técnico nos estu-
dos dentro da area de jogos, aprendendo-se desde animacao a
audio, passando por empreendedorismo a cultura gamer.

Com relacao as instituicdes nacionais, segundo o método de
pesquisa deste trabalho, chegaram-se a apenas uma instituicao
(Unisinos) e seu curso na area de jogos digitais. Entende-se que
nao se pode generalizar o estudo com apenas um exemplo, mas
pode-se inferir algumas informacodes. O curso analisado € de uma
Universidade do sul do Brasil, € do tipo graduacao tecnoldgica, di-
vidido em 6 semestres e conta com algumas disciplinas optativas.

Comparativamente, no Brasil, a maioria dos cursos de graduacao
tecnoldgica em jogos digitais ainda fica no nivel generalista, com
poucos cursos com algum foco. Quando ocorre este aprofunda-
mento técnico, se percebe que sao direcionados para as areas de
arte ou programacao. Algumas especializagcdes tendem a seguir por
um direcionamento mais especifico, mas hem sempre € uma regra.
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4.2 Sobre o estudo de caso

Neste estudo de caso, as equipes académicas de desenvolvimento
de jogos digitais foram analisadas e estudadas suas praticas de
gestao. A graduacao tecnoldgica em Jogos Digitais'? da Universi-
dade Feevale busca formar alunos em trés grandes pilares: gestao
de negodcios, arte e programacao. Cada um destes pilares permite
que os alunos atuem nas trés grandes areas (gestao, arte e progra-
macao) que, ao fundar seu proprio hegocio, precisam dominar.

Com relacao ao desenvolvimento do curso, desde o primeiro se-
mestre os alunos sao incentivados para a producao de jogos digi-
tais. Para cada semestre, os alunos aprendem ferramentas para a
producao de seus jogos e a complexidade de cada jogo aumenta
conforme as disciplinas de final de curso se aproximam. Para o
primeiro semestre, sao desenvolvidos jogos bidimensionais, qua-
se em formato de protoétipos. No segundo semestre, os alunos
ainda produzem jogos bidimensionais, mas mais complexos. No
terceiro semestre os alunos sao apresentados ao universo tridi-
mensional, mas a producao de jogos ainda é bidimensional. No
quarto semestre os alunos desenvolvem seu primeiro jogo tri-
dimensional e no quinto semestre, outro jogo tridimensional &
produzido, mas com foco no multijogador. No sexto semestre, os
alunos iniciam os trabalhos de seu ultimo jogo, a qual sua pre-
-producao se desenvolve neste semestre e no sétimo e ultimo
semestre, efetivamente € produzido o jogo.

O curso prepara os alunos ao longo de toda sua trajetdria acadé-
mica, ofertando um ecossistema integrado de acdes e possibili-
dades académicas e profissionais. E ofertado ao longo de todo o
ano a possibilidade de os alunos participarem do Laboratdrio de
Producao de Jogos Digitais, local onde os alunos que sao monito-
res podem esclarecer duvidas pertinentes ao curso. E um espaco
que simula um ambiente de producao de jogos digitais, onde se
conta com computadores e softwares de ponta, consoles atuais
de video game com um acervo completo de jogos digitais. Den-
tro deste espaco sao desenvolvidos jogos com potencial de mer-
cado comercial e os alunos podem participar destes projetos, de

12 Feevale. Jogos Digiais. Disponivel em: <http://www.feevale.br/graduacao/
jogos-digitais>. Acessado em 10 de abril de 2020 as 14 horas
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forma voluntaria ou remunerada, conforme as demandas.

O mesmo laboratdrio oferta ao longo do ano palestras gratuitas
chamadas de “Papo Gamer”, onde diferentes profissionais do se-
tor de jogos digitais realizam conversas com os alunos presentes
no laboratdrio e também alunos fora da Universidade Feevale. O
mesmo laboratorio, em parceria com os principais profissionais
da industria de jogos digitais no Rio Grande do Sul, oferta desde
2016, diversos cursos de extensao complementares a formagao
académica dos alunos do curso de jogos digitais e alunos de cur-
sos vinculados a Industria Criativa no Brasil.

Como eventos, o curso promove anualmente o Gamepad - Se-
minario de Games e Tecnhologia, em que diversos palestrantes,
workshops, redacao de artigos cientificos, mostra de jogos digi-
tais e de portfolios sao realizadas. Ao final de cada semestre, é
realizado ainda o Game On, evento em que todos os alunos do
curso socializam seus projetos com amigos, familiares, colegas,
professores e convidados profissionais da industria de jogos.

4.2.1 Aplicagdo de Entrevistas Semi-Estruturadas

Com relacao a entrevista feita com equipes académicas de pro-
jeto do curso de jogos digitais da universidade estudada, foi esta-
belecido um conjunto de perguntas pertinentes a observagao de
seu trabalho. Quando questionados sobre a forma de organiza-
cao e definicao de papéis, as equipes de modo geral responde-
ram que buscam identificar as habilidades individuais e com isto
em mente, elaboram os projetos (tudo gira em torno da mao-de-
-obra disponivel para o momento em que estao na disciplina de
Projeto vil). O monitoramento das atividades é feito em conversas
presenciais, ou através de ferramentas digitais, como o Trello' ou
planilhas de dados como o Excel.

Sobre a forma de comunicacao das equipes, elas relatam que fa-
zem uso de redes sociais como o Facebook e seu chat, também
o aplicativo WhatsApp ou Slack™. As equipes relatam também
gue usam o tempo em aula para discutir pontos importantes do

13 Trello. Trello. Disponivel em: <www.trello.com>. Acessado em 10 de abril de
2017 as 15 horas.

14 Slack. Slack. Disponivel em: <www.slack.com>. Acessado em 10 de abril as
14 horas.

438



projeto, sendo uma das formas de comunicar-se mais bem-suce-
didas. Com relacao a gestao dos riscos, as equipes entrevistadas
relatam que buscam solu¢cdées em conjunto, seja em consulta a
profissionais da area, ou através de tutoriais da internet ou video-
aulas disponiveis em canais como Youtube.

Quando perguntadas sobre o entendimento de gestao do tem-
po, custo, qualidade e escopo do projeto, as equipes se confundi-
ram e apresentaram o entendimento dos termos, e nao da gestao
destes. Ainda assim, apresentaram algum entendimento sobre os
termos, explicitando que a falta de experiéncia profissional nao
Ihes permitia apresentar uma melhor forma de definicao. Sendo
esta experiéncia, algo individual e que somente por vontade pro-
pria o individuo é capaz de adquirir. Foi entao feita uma pergunta
adicional, questionando se a universidade proporcionava o devi-
do ambiente para que pudesse ter esta experiéncia. As equipes,
quando recebida esta pergunta, afirmaram que a universidade
proporciona todos 0s espacos € oportunidades, mas que os alu-
nos, de forma individual, ndo se engajavam de tal modo a apro-
veitar isto, contribuindo para a falta de experiéncia.

Com relagcao a visao das equipes sobre a forma de atuagao nos
itens de organizacao geral, gestao dos riscos, gestao do conheci-
mento e orientacao a resultados, as equipes relataram que estao
constantemente se auto avaliando, verificando pontos que po-
dem melhorar nas lacunas deixadas em branco durante sua or-
ganizacao inicial. Sobre os aspectos técnicos e o aproveitamento
individual, as equipes relataram que se dividem conforme a mao-
-de-obra disponivel e que os projetos, sao pensados a partir disto.
Raramente pensam no projeto e depois verificam as habilidades
disponiveis. Sobre os desafios ou problemas técnicos, as equipes
relataram que buscam conhecimento externo através de profis-
sionais da area, bem como procuram tutorais ou sites de internet
para isto. Também procuram as respostas com membros da equi-
pe, pois as habilidades de cada um, eventualmente as respostas
podem ser achadas entre eles mesmo. Com relacao ao alinha-
mento dos resultados com o planejado, as equipes informam que
procuram manter a esséncia do projeto planejado inicialmente,
mas que de acordo com o transcorrer do tempo e a aproximacgao
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de prazos definidos para entregas, o escopo sofre alteragdes.

Quando perguntado sobre a forma de gestao dos perfis e perso-
nalidades dentro das equipes, em sua maioria relatam que nao
ha problemas com relagao a isto, embora cada um pense de uma
forma, procuram assegurar que o projeto evolua com unidade,
através de constante comunicacao. Os alunos relataram que co-
nhecer a equipe previamente, pode fazer diferenca positiva nos
resultados, o que pontua um certo comodismo, pois quando es-
tes alunos estao em equipes com membros que nao lhes sao
familiares, relatam dificuldades em gerir os projetos.

Algumas equipes relataram que possuem a figura de um gestor
de tarefas, que faz o controle destas, mas que esta figura nao é
lider do projeto. Conforme relataram, esta figura de lider (no sen-
tido de gerir todo o projeto e nao somente as tarefas), poderia ser
positiva, mas tomando o cuidado para nao monopolizar o proje-
to, pois a construcao colaborativa, para as equipes, € importante.

4.2.2 Aplicagcdo de Questiondrio Online

O questionario online foi usado como ferramenta adicional, para
melhor entender o perfil dos participantes analisados neste estu-
do de caso. Contou com 4 secoes: Sobre vocé, Formacgao pesso-
al e profissional, Trajetoria académica e uma secao sobre gestao
de projetos, contando com 21 questdes ao todo. No total, foram
recebidas 10 respostas da turma entrevistada, onde segundo a
Mmaioria das respostas, as equipes sao formadas basicamente por
alunos jovens, com idade entre 18 a 30 anos. Informaram ainda
gue nao trabalham profissionalmente com jogos digitais. Alguns
alunos informaram que trabalham com setores correlatos, mas
nao exatamente em estudios de jogos.

Com relagcao a formacao pessoal e profissional, a maior parte das
respostas informaram que costumam realizar cursos extracurricu-
lares nas areas de arte com tecnologias digitais e que estes cur-
sos sao feitos na Universidade Feevale e Hype School. Os alunos
informaram que o conteudo aprendido em sala de aula contribui
para sua capacidade em desempenhar suas fungdes em Projeto
VIl. Sobre o que aprendem em cursos de extensao, a maioria dos
alunos informou que seus conteudos contribuem para desempe-
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nhar suas fungdes na disciplina de Projeto Vil e que utilizam seus
conhecimentos em outros momentos fora de aula, em areas como
producao de portfolio pessoal ou no seu trabalho profissional.

Ainda dentro do ambito académico, a maioria dos alunos infor-
mou gque nao desenvolvem atividades como projetos de pesquisa
e afins, bem como nao participam de projetos colaborativos ou
comerciais. A maioria dos alunos respondeu positivamente, quan-
do perguntado se desenvolvem algum portfolio pessoal para de-
monstracao de suas capacidades artisticas ou técnicas.

Sobre o0 entendimento de gestao de tempo, a maioria respondeu
gue entende por ser uma forma de gerenciar as atividades de
um projeto. Sobre a gestao do custo, ela € entendida, em linhas
gerais, como uma ferramenta para dimensionar os gastos ou lu-
cros de um projeto. Sobre gestao da qualidade, esta é entendida
como uma oportunidade de melhorar o trabalho desenvolvido,
antes da entrega para o cliente. Ja para gestao do escopo de pro-
jeto, a maioria respondeu que entende como sendo uma ferra-
menta para dimensionar o projeto através da linha do tempo.
Sobre ferramentas para gestao de projetos, a maioria respondeu
que utiliza Trello e Slack.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo buscou entender como ocorre a preparagao de
equipes académicas de projeto em cursos de graduagao em jo-
gos digitais dentro de universidades brasileiras, com foco na cole-
tividade das equipes e nao somente nas habilidades individuais
dos integrantes. O estudo partiu de uma revisao teodrica sobre o
assunto, onde buscou-se compreender como o ensino universi-
tario, especificamente aplicado em cursos como jogos digitais, é
desenvolvido nos Estados Unidos e no Brasil.

A partir deste estudo, realizou-se uma analise em listas de rankings
de universidades americanas e nacionais, a fim de identificar as
melhores universidades, com oferta de cursos envolvendo jogos
digitais. Desta maneira, foi possivel selecionar as universidades
mais bem posicionadas e, a partir de estudo exploratério em seus
sites institucionais, compreender sobre a forma com que o ensino
é estruturado por elas. Ao fim deste estudo, constata-se que uma
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das grandes diferengas entre o ensino no exterior com relagcao ao
Brasil, € o ecossistema de cursos de jogos digitais ser amplo e
muito proximo de empresas privadas do entretenimento. Mui-
tas vezes, estas universidades associam-se a grandes estudios de
Holywood, desenvolvedoras conhecidas de softwares, jogos digi-
tais e afins. Além disto, ampla divulgacao sobre estas associacdes
sao evidenciadas nos sites institucionais, como recurso até mesmo
de venda dos cursos. Some-se a isto, o compartilhamento massivo
de disciplinas entre diferentes cursos do mesmo seguimento.

Com relagao ao estudo de caso, incluindo as observacdes de equi-
pes e materiais que estas produziram, bem como o questionario
online e as entrevistas semi-estruturadas realizadas, pode-se infe-
rir que o aluno esta inserido em ambiente que fornece todo um
ecossistema para seu estudo e aprimoramento, ficando a cargo
do mesmo motivar-se para ser um profissional melhor, fazendo
uso deste ecossistema a seu favor. Outro ponto a ressaltar, refere-
-se ao fato de que mesmo recebendo diversas orientacoes ao lon-
go do curso sobre a gestao de projetos, parece que ao fim deste,
os alunos preferem se organizar de modo organico e empirico,
atuando de forma remediativa (organizando-se conforme as ha-
bilidades disponiveis) e nao preventiva (tracando e executando
planos, dentro de uma gestao pautada em alguma metodologia
COMO a SCRUM'S, por exemplo).

Um misto de apatia, falta de motivacao ou mesmo a falta de visao
em perceber que seus projetos tem um alto potencial de mer-
cado comercial, fazem com que os alunos apresentem diversas
razdes para que seu trabalho nao possa ser executado da melhor
forma. E interessante a abordagem de se trabalhar com projetos
de acordo com as habilidades disponiveis, mas também limita os
resultados, impedindo que os alunos possam estar realizando seu
trabalho da melhor forma.

Por fim, estima-se que um estudo mais profundo com os alunos
da disciplina de projeto de final de curso possa dar luz a alter-
nativas para fazer com que estes realizem um melhor trabalho,
ampliando a analise para disciplinas de projetos em outros se-

15 Conforme Cohn (2011), sSCRUM é uma das ferramentas aplicadas em méto-
dos ageis, voltada a gestdo de projetos.
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mestres do mesmo curso. Eventualmente, os problemas ou as
barreiras encontradas em disciplinas de projeto, podem ser en-
contradas em disciplinas preparatorias a projeto.
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