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A experiéncia interdisciplinar na metodologia de desenvolvimento de jogos
The interdisciplinary experience in game development methodology

Tiago Barros Pontes e Silva, Carla Denise Castanho

desenvolvimento de jogos, design de jogos, praticas de ensino, interdisciplinaridade

A concepcao de jogos digitais € uma atividade de natureza interdisciplinar, que demanda o envolvimento
de perfis profissionais distintos como caracteristica determinante de seu processo. Assim, diferentes
conhecimentos técnicos precisam ser articulados e sintetizados com um foco norteador comum: o jogo.
Para tanto, desenvolvedores, designers, artistas, musicos, devem ser capazes de compreender como
relacionar a sua experiéncia as outras areas do conhecimento envolvidas, adotando estratégias de
adequacéo e antecipagdo, em um contexto de cogni¢do compartilhada. Nesse contexto, o presente artigo
tem como objetivo relatar a pratica de ensino de jogos digitais adotada na Universidade de Brasilia (UnB),
gue consiste em uma abordagem transversal, envolvendo professores e alunos de diferentes unidades
académicas na formacgao de equipes de trabalho mistas com producéo e avaliacdo compartilhadas.

game development, game design, teaching practices, interdisciplinary

The design of digital games is an interdisciplinary activity that requires the participation of different
professional profiles as a determining feature of its process. Thus, different expertise need to be
articulated and synthesized with a common guiding focus: the game. Therefore, developers, designers,
artists, musicians, must be able to understand how to relate their experience to the other areas of
knowledge involved, adopting adaptation strategies and anticipation, on a shared cognitive context. In this
sense, this article aims to report the teaching practice of digital games adopted at the University of Brasilia
(UnB), consisting of a horizontal approach, involving teachers and students from different academic units
in the formation of joint working groups with shared production and evaluation.

1 Introducéo

Os jogos eletrénicos consistem em sistemas interativos que relacionam uma complexa trama
de caracteristicas que devem ser articuladas para funcionar de maneira fluida e precisa. As
animac@es de personagens, o tempo de resposta dos controles, o tipo de feedback de cada
acao dos usuarios, a clareza dos seus objetivos, a coeréncia de estilo com o cenario e com
todos os seus efeitos sonoros, o ajuste da evolucéo dos niveis de dificuldade, a imerséo
provocada pela sua trilha sonora, entre diversos outros atributos, sdo desdobramentos
possiveis ao se analisar um jogo. Ainda, o carater volitivo do jogo faz com que o rigor do
alinhamento de todas essas variaveis se torne ainda maior, de forma que as pessoas precisam
se sentir atraidas e estimuladas a jogar.

Por isso, 0 jogo se torna um objeto de estudo cada vez mais pertinente nos dias atuais
(Fromm, 2006; Juul, 2006), envolvendo solu¢cfes mais sofisticadas para permitir que 0s seus
usuarios queiram viver a narrativa proposta em forma de jogo. Assim, o processo de
desenvolvimento de jogos € estudado atualmente para expandir suas aplicac@es para
contextos de aprendizagem, simulacao, treinamento, reabilitacdo, fisioterapia, mercadologia, ou
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mesmo como instrumento de coleta de dados, devido a sintonia na articulacédo de suas
caracteristicas, que permitem um processo de interacdo mais fluido e prazeroso.

No entanto, o tema nao é restrito a um campo especifico do conhecimento, envolvendo
disciplinas das areas de exatas, humanas e artes, que devem ser sincronizadas e sintetizadas
em um Unico produto, com um alto grau de coeréncia interna. N&o € dificil imaginar a
dificuldade na implementagé&o de disciplinas no contexto de nossas estruturas curriculares
atuais, voltadas para a segmentacao do conhecimento em especialidades, fragmentado e
dispersando os temas transversais, propiciando-se uma cultura de pensamento normativo
(Craveirinha & Roque, 2011).

Por isso, existe um obstaculo na formacéo dos alunos que se dedicam a essas questdes.
Muitas vezes, a no¢do completa do seu papel enquanto profissional sé pode ser vislumbrada
fora do contexto académico, no contato real do aluno com a produgéo dos jogos (Craveirinha &
Roque, 2011; Roque, 2002). Apesar disso, desenvolvedores, designers, artistas e misicos
devem ser capazes de compreender como relacionar a sua experiéncia as outras areas do
conhecimento envolvidas, adotando estratégias de adequagéo e antecipacdo em um contexto
de cognicdo compartilhada. Assim, alguns questionamentos permanecem sem resposta: como
permitir que as questdes reais desse processo sejam colocadas e discutidas de maneira
relevante, sem o didlogo estabelecido com os profissionais das outras areas? N&o existe ai um
campo de estudo importante justamente por se situar nos limiares entre diversas areas?

Por isso, em um momento em que 0s contextos transdisciplinares sdo cada vez mais
evidenciados, o processo de formacéo e aprendizagem desses profissionais ndo pode ser
fragmentado e reduzido aos compartimentos das estruturas tradicionais dos nossos curriculos
académicos. Portanto, o presente artigo tem como obijetivo relatar a pratica de ensino de jogos
digitais adotada na Universidade de Brasilia (UnB), que consiste em uma abordagem
transversal, envolvendo professores e alunos de diferentes unidades académicas na formacao
de equipes de trabalho mistas com produc¢édo e avaliacdo compartilhadas.

2 O contexto dos jogos na Universidade

Atualmente, a organizacdo da estrutura hierarquica da Universidade € divida por areas do
conhecimento. Existe uma divisdo entre as grandes areas, nas quais 0s temas se agrupam por
similaridade. Com o passar do tempo, o crescimento de cada area faz com que as unidades
tendam a se separar e focar cada vez mais em pesquisas de temas especializados. Por isso,
temas mais proximos as fronteiras das delimitacdes estabelecidas pelas disciplinas podem se
fragmentar em estudos multifacetados, apesar da orientagdo de carater interdisciplinar dos
Projetos Politicos Pedagdgicos Institucionais. Areas especificas, como a ergonomia, a
usabilidade, a ubiquidade ou a interagdo humano-maquina, sdo abordadas de maneiras
diferentes a depender do seu contexto de aplicagdo, muitas vezes deixando de lado as
contribui¢cBes de &reas vizinhas sobre os temas estudados.

Dessa maneira, os conhecimentos produzidos podem se tornar redundantes, ou mesmo
incompativeis, em detrimento da natureza do fenémeno abordado. Quando essa situagao se
estabelece, os esfor¢os por realinhar as discussdes e reencontrar o dialogo interdisciplinar se
perdem nas dificuldades do cotidiano e da demanda por uma producao imediata. Os muros
acabam se tornando convenientemente altos demais e a visdo caleidoscdpica sobre os
fenbmenos permanece.

Diversas areas se dedicam ao estudo de jogos na Universidade de Brasilia (UnB), como a
comunicacdo, computacao, artes, pedagogia, psicologia e ciéncia da informacéo. No curso de
graduacéo em design, o tema aparece de diferentes maneiras: jogos mais realistas,
conceituais, apoiados em novas tecnologias ou que exploram diferentes possibilidades de
interatividade séo idealizados em disciplinas praticas de projeto que permeiam todo o curriculo.
Apesar da capilaridade do tema, o curso é voltado para uma formacao de base sobre design,
englobando aspectos de design de produto e de programacao visual de forma mais introdutéria
e abrangente. Sdo estudados design grafico, design de interfaces, gestdo de marcas, design
de moveis, design de servicos, entre outras possibilidades. Por isso, o tema de jogos sempre
foi abordado também de forma mais introdutéria e conceitual, ndo havendo um espaco
especifico e propicio para o seu aprofundamento.

Nesses projetos, os jogos sédo designados focando-se exclusivamente nas questdes
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relativas ao campo do design, como os elementos graficos das ilustragdes, animages e
menus, a narrativa de interagdo com 0s usuarios, os seus niveis de abstracdo e metaforas
adotadas, a organizagédo da interface, etc. No entanto, a maior parte desses projetos ndo é
viavel e se desprende do contexto real da sua produgéo e desenvolvimento. O nao
conhecimento das tecnologias e praticas especificas do desenvolvimento de jogos acabam por
afastar outras etapas importantes do processo, como a capacidade de processamento das
maquinas, os processos de balanceamento do nivel de dificuldade dos jogos em sua
progressdo, ou mesmo a maneira mais adequada de orientar os entregaveis, tornando o
projeto utdpico. Isso faz com que, além de agregar fragilidade aos projetos, as solucdes
inovadoras, voltadas para lidar com os constrangimentos gerados por todos os limites e
imposicdes reais do contexto dos jogos, sejam invisiveis.

No curso de computacdo da Universidade, a formacdo segue uma estrutura semelhante. A
formacao possui foco mais abrangente e que engloba diferentes possibilidades de aplicacdes
dos conhecimentos em areas que variam da mobilidade e comunicacéo de dados a engenharia
de software e processamento de alto desempenho. Embora algumas disciplinas isoladas, como
Computagédo Gréafica e Inteligéncia Artificial, possuam aplicacéo direta em jogos eletrénicos,
seus planos de ensino ainda ndo sao especificamente voltados para este tema.

Anteriormente, nos projetos de jogos realizados pela computagéo, as interfaces graficas, os
personagens, cenarios, elementos de menus e todos os contelidos estéticos do jogo tinham
menor relevancia. As imagens eram buscadas em repositérios online ou eram simplesmente
substituidas por formas geométricas simples, ilustrando-se somente a sua posi¢ao e 0s seus
comportamentos. Assim, eram deixados de lado aspectos especificos importantes no
desenvolvimento de jogos, como o ajuste dos comportamentos computacionais dos elementos
gréficos do jogo, o alinhamento da taxa de quadros, os célculos de rotacdes, os ajustes de
escala, ou mesmo a busca por novas solu¢cdes computacionais para efeitos exclusivamente
visuais que permitem o aprimoramento da experiéncia do usuario final e promovem a imerséo
do jogador.

Foi essa conjuntura, apesar de fragmentar aspectos indissociaveis dos jogos, que propiciou
uma abordagem em certa medida inédita na Universidade quanto as praticas de estruturacéo
de disciplinas de cursos de graduacéo, descrita a seguir.

3 Historico: a Construcédo do Dialogo

Conforme discutido anteriormente, o assunto comecou a ser estudado na Universidade de
Brasilia (UnB) inicialmente de maneira dispersa entre os departamentos. Enquanto objeto
transversal a diversas disciplinas, os jogos eletrdnicos foram temas de projetos finais e
intermediérios de diversos cursos, como a Ciéncia da Computagdo, Design, Artes Visuais,
Musica, Ciéncia da Informacao, Pedagogia, Psicologia, Comunicagdo, entre outros cursos.
Apesar disso, foi o grupo criado para estudar o tema na Ciéncia da Computacdo que iniciou o
estudo em uma abordagem interdisciplinar, envolvendo os alunos dos outros cursos na acao de
projeto do jogo.

Por iniciativa e demanda de um grupo pequeno de alunos, que hoje atuam no mercado local
e internacional na area de jogos eletrénicos, uma disciplina optativa foi criada exclusivamente
para o estudo do tema na area de computacdo. Paralelamente, foi formado um grupo de
estudos que buscou os alunos interessados no tema para atuar de forma cooperativa nos
projetos dos jogos.

Em pouco tempo a demanda por aperfeicoamento técnico e, principalmente, pelo espaco
para a discusséo e aprimoramento do tema levaram os alunos a buscarem orientacdo nos seus
respectivos departamentos, iniciando o movimento que iria se desdobrar em uma rede de
pesquisadores sobre jogos. A partir do contato inicial dos alunos, os professores iniciaram um
didlogo, e o repertério de técnicas e métodos sobre producéo de jogos, que antes era
fragmentado pela distancia entre as praticas, comecou a ser moldado para funcionar de
maneira acoplada.

Como a disciplina ja existia no curso de computac¢éo, a disciplina criada inicialmente no
curso de design da Universidade foi elaborada para espelhar as atividades ja planejadas,
visando contribuir para o projeto de desenvolvimento de jogos ja existente. Assim, a primeira
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versao da disciplina foi essencialmente pratica e os exercicios propostos para os alunos

visavam complementar os exercicios elaborados para os alunos da computacao. Nesse

momento, foi imprescindivel o apoio dos alunos pioneiros em produzir os jogos de modo
colaborativo, que atuaram como monitores que coordenavam e alinhavam as praticas de
ambos os cursos.

A partir das primeiras experiéncias em conjunto, uma disciplina optativa foi formalmente
proposta também no curso de design. Assim, as disciplinas sdo sempre ofertadas no mesmo
horario, permitindo a organizacéo das aulas conjuntas e individuais de maneira facilitada. O seu
planejamento ocorre agora de maneira conjunta, alinhando os exercicios e as aulas ministradas
para que tenham uma unidade, que culmina no desenvolvimento conjunto de um jogo funcional
e com os elementos estéticos, como animacdes e ilustracdes, aprimorados.

Nesse processo, uma nova vertente comecgou a surgir: os alunos do curso de musica da
Universidade comecaram a se matricular na disciplina de design, também optativa para eles,
para trabalhar no processo de imerséo do jogo focado em seus aspectos sonoros. Assim,
trabalha-se atualmente na perspectiva de criacdo uma disciplina especifica do seu
departamento para funcionar também de maneira articulada as outras duas disciplinas ja
criadas.

Ainda, além dos trés departamentos ja citados, outros trés professores, do curso de
Engenharia de Software, da Faculdade de Ciéncia da Informacgéo e do Instituto de Psicologia
da Universidade, estao iniciando um dialogo para que os trabalhos cooperativos continuem a
se expandir. No curso de Engenharia de Software foi criada uma disciplina espelhada a do
curso de Ciéncia da Computacgédo, na qual sdo incorporados conhecimentos de gestao de
projeto e documentacao as praticas de desenvolvimento dos jogos. Na Ciéncia da Informacéo,
0 tema ja esta atingindo alunos da graduacgéo e do Programa de Pés-Graduacéo, que estao
trabalhando em parcerias para dissertacdes focadas em estudar o tema. Na Psicologia, um
grupo de estudos sobre os efeitos dos jogos nos comportamentos de seus usuarios foi
constituido no Programa de Pés-Graduagéo em Psicologia Social e do Trabalho.

Arede de professores e alunos mantém um dialogo sobre o estudo de desenvolvimento e o
impacto dos jogos eletrénicos, formando uma rede que ultrapassa as estruturas formais da
Universidade. O grupo chegou a atuar de maneira conjunta na organizacéo de eventos
relacionados ao tema, como a organizagdo do XI Simposio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames 2012) realizado em Brasilia, na qual as diferentes
abordagens e visdes sobre jogos contribuiram para fomentar o tema e estimular uma pratica
mais coerente com o mercado de trabalho e com o nivel da producéo de conhecimento
pretendida.

4 Estruturacao das Disciplinas

As atividades sdo organizadas atualmente em quatro disciplinas, uma pertencente ao
Departamento de Ciéncia da Computagdo, outra no curso de Engenharia de Software da
Faculdade do Gama, sendo as restantes alocadas no Departamento de Design da
Universidade. As aulas sdo ministradas em blocos individuais, nos quais cada grupo discute os
contelidos especificos de sua area, e aulas coletivas, nas quais 0s alunos sao todos agrupados
no mesmo local para a discussao de um contelldo comum ou para a producao de exercicios
coletivos. O principal objeto de avaliagao das disciplinas € a elaboragéo de um jogo, que deve
ser realizada por um grupo interdisciplinar, com alunos da computacéo, engenharia, design,
artes visuais e musica.

A composi¢do dos grupos pode variar um pouco, mas o intuito € que cada equipe seja
formada por programadores, artistas e musicos. A proporcao € ajustada a cada semestre de
acordo com o numero de alunos matriculados em cada disciplina. O objetivo € ndo
sobrecarregar os alunos pelo ajuste da complexidade dos jogos em cada uma das areas
citadas durante a apresentacdo das propostas de trabalho pelos alunos. Ao longo do semestre,
o trabalho é realizado de maneira diferente para as turmas de computacéo e design.

A disciplina do Departamento de Ciéncia da Computacédo é voltada para os alunos de
Ciéncia da Computag¢do e Engenharia da Computacéo. Ela é dividida em conteddos teéricos e
praticos, adotando parte dos procedimentos propostos por Rabin (2008). Inicialmente, os
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alunos devem aprender as principais técnicas relacionadas a constru¢cdo de uma engine
(Pazera, 2003; Penton, 2003), envolvendo o uso de técnicas para manipulacédo de imagens;
aplicacédo de tiles na construcéo de cenarios; movimentacéo de camera automatica e seguindo
objetos; uso de efeito parallax; movimentacao de objetos de maneira automatica e controlada;
uso de estruturas como arrays, filas e pilhas; colisdo de objetos (Ericson, 2005); pathfinding;
gerenciador de inputs; manipulacdo de animacdes com uso de sprites; simulacdo de efeitos
fisicos (Millington, 2007), como cinematica e dinamica; rotacdes e escalas de objetos;
aplicac@es de fontes, entre outras.

Todos esses conteudos sdo avaliados em exercicios especificos, somente para os alunos
da Computacéo, na construcao de um jogo basico comum a toda turma durante a primeira
metade do semestre. Durante a segunda metade, os alunos devem se dedicar ao
desenvolvimento do jogo final, realizado em conjunto com as outras turmas.

Jé a disciplina ministrada no Departamento de Design é voltada para os alunos de Design e
Artes Visuais, apesar de ja ter acolhido alunos das Engenharias, Biologia, Letras, Agronomia,
entre outros cursos. Ela é de natureza predominantemente pratica, adotando-se principalmente
a estrutura sugerida por Schell (2008). Nela sdo abordados mais superficialmente a definicdo e
classificacdo de Jogos eletrénicos, o processo de game design (Schell, 2008), técnicas de
ilustracédo e animacéo (Williams, 2002) aplicadas aos jogos, as tecnologias que seréo utilizadas
ao longo do semestre, tema e estética do jogo, os conceitos de mecénica, narrativa (Juul,
2006), jogabilidade, o uso de Head Up Displays - HUDs, sprite sheets, tile sheets e tile maps,
nocdes de diverséo (Koster, 2004), interatividade (Saffer, 2006), usabilidade e arquitetura de
Informacéo no contexto dos jogos.

Os alunos participam de breves oficinas para a experimentagdo de algumas técnicas
relacionadas a ilustracdo e animacéo e, no restante do semestre, também s&o orientados
quanto ao projeto pratico de concepcao do jogo. Durante o processo de ideacao e producdo do
jogo, uma série de entregaveis sdo definidos para que haja 0 acompanhamento e registro do
processo. Assim, ao longo do semestre sdo entregues: o ciclo de mecéanica basica do jogo; a
lista com a previsdo dos seus principais atores, como personagens principais, inimigos, objetos,
assim como o conjunto de regras basicas do jogo; os estudos e a definicao de estilo do jogo;
concepts dos personagens e do cenério; a proposta de gameflow do jogo, entendida como o
desenvolvimento da narrativa de interacdo projetada; o planejamento espacial das telas em
baixa fidelidade (wireframes); a visualizacédo de telas estaticas com todos os componentes
dimensionados e com o estilo do jogo aplicado; e as animacdes de teste para os sprites e
cenarios construidos pelos tiles.

A disciplina do Departamento de Mdsica visa instruir os alunos sobre quest@es relativas ao
planejamento de efeitos sonoros, trilha sonora e toda a parte acustica do jogo. O procedimento
€ semelhante ao de design, identificando-se primeiramente o estilo pretendido para o jogo e
depois gerando os sons individuais e os loopings modulares que serdo empregados para
reforcar a experiéncia estética pretendida e favorecer a imerséo dos jogadores.

Além das avalia¢cdes que ocorrem individualmente em cada disciplina, sdo cobrados dois
exercicios coletivos realizados pelos grupos hibridos durante o semestre. No inicio do semestre
€ entregue e apresentada uma proposta de trabalho contendo informacdes importantes sobre
as caracteristicas do jogo a ser produzido, como nome do jogo, principais caracteristicas,
género, publico-alvo, historia, diferencial, objetivos, tecnologia empregada e o formato do
produto final a ser entregue no final do semestre. Assim, decisdes importantes sobre a
orientacdo dos jogos devem ser discutidas nas duas primeiras semanas de aula, com intuito de
promover uma integracao inicial dos grupos e uma formacédo de equipes orientada por
afinidades.

A segunda consiste na apresentacao do jogo em desenvolvimento, que é avaliado em trés
momentos distintos de implementagéo, com 30%, 70% e uma apresentacao final de 100% do
jogo. Dessa maneira, ambas as disciplinas realizam a avaliacao pela soma de exercicios
especificos de cada area e pela apresentagdo do desenvolvimento do jogo no grupo
interdisciplinar. A apresentacao final do jogo ocorre em um evento aberto a comunidade,
realizado em um auditério de maneira menos formal, como em um concurso de jogos, no qual
os alunos devem apresentar e defender as caracteristicas de seu proprio jogo (Figura 1).
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Figura 1: Apresentacéo do jogo realizado por desenvolvedor e designer.

77

E importante destacar o efeito da construcéo colaborativa do jogo nos alunos, que no se
colocam como meros representantes de suas areas, mas facilmente derrubam as barreiras
instituidas pela organizagdo do conhecimento de forma tradicional e se apropriam de solu¢des
focadas na experiéncia proporcionada pelo jogo, independente de sua categorizagdo, fazendo
com que os processos interdisciplinares tendam em alguns momentos ao transdisciplinar, no
qual as fronteiras entre as disciplinas ja ndo podem mais ser identificadas (Nicolescu, 2001) e
os alunos passam a gerar solugées que combinam programacao e arte orientadas para a
experiéncia pretendida de jogo.

Para o evento sdo convidados membros externos, colegas e amigos dos alunos, que devem
avaliar os melhores jogos em quatro categorias distintas: melhor trilha sonora, melhor
implementacdo, melhor arte e 0 melhor jogo completo. Aos vencedores sao entregues troféus
confeccionados exclusivamente para a disciplina. Essa estratégia tem trazido resultados
positivos em termos de motivacao para os alunos, contribuindo com a qualidade dos trabalhos
realizados por apropriacdes de dimensdes intrinsecas ao préprio processo de jogo, conhecido
como gamificacao (Deterding, Dixon & Khaled, 2011).

5 Sobre os resultados atingidos

Jé& foram realizadas quatro edi¢bes das disciplinas ministradas em conjunto, envolvendo as
areas de computacdo, mausica, arte e design. Ao todo, foram produzidos cerca de 49 jogos,
sendo 15 na primeira edicdo em 2011; 11 nas edi¢cbes de 2012 e 2013; e 12 na edicdo de 2014.
Atualmente, na edi¢céo de 2015, cerca de 12 jogos estdo em fase de desenvolvimento. Apesar
do curto periodo de existéncia, os trabalhos tém evoluido e aumentado significativamente o
nivel de complexidade dos resultados em cada area. O impacto da divulgacdo dos produtos
desenvolvidos de maneira conjunta tem criado uma cultura de dedicacdo e busca pelo
aprimoramento dos jogos, visando os portfolios dos alunos e a premiacao pelos melhores jogos
do semestre. Além disso, todos os alunos possuem uma versdo mais completa do jogo, que
combina os elementos graficos e sonoros ao sistema interativo, que diferencia a sua producéo
do modelo fragmentado antes adotado na Universidade.

Ainda, o fato de se projetar o jogo de forma mais completa permite aos alunos conhecer os
constrangimentos reais e todos os limites das outras areas que circundam o trabalho que esta
sendo realizado. As possibilidades de solu¢cdes mais adequadas, ou mesmo mais criativas
acabam sendo propiciadas por esse processo, que foca na experiéncia imersiva de se jogar um
jogo sem decompd-lo aos seus aspectos didaticos. Pelo contrario, os calculos, respostas,
animacoes e efeitos sonoros devem ser orquestrados visando-se a sua coeréncia interna e a
experiéncia projetada. Além disso, as possibilidades de antecipagdo dos principais problemas e
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dificuldades na continuidade do trabalho acabam por otimizar o processo de concepc¢éo dos
jogos na medida em que o trabalho do colega passa a se tornar mais claro, fortalecendo a
formacao dos alunos nesse campo para o mercado de trabalho.

Um exemplo de adequacdao interessante € a maneira como os concepts dos alunos se
tornam mais simples e faceis de se tornarem animacgdes compativeis com a abordagem de
programagcéo utilizada (Figuras 2 e 3).

Figura 2: Concept utilizado no jogo Drink Duel realizado em 2011.

Figura 3: Sprites do jogo Drink Duel realizado em 2011.
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A disciplina de Design foi proposta de modo que pode ser recursada pelos alunos,
permitindo algum aluno que tenha tido um primeiro contato com o tema possa realizar o curso
novamente, ganhando novos créditos optativos, e possa aprimorar as técnicas de animacao e
representacao do estilo pretendido. Como exemplo, pode ser vista a planilha de sprites de
caminhada elaborada para o jogo B.L.O.B. (Figura 4). Nesse projeto, 0s movimentos de
respiracdo do personagem, os deslocamentos em arcos durante as caminhadas, o
posicionamento dos bracos e pernas foram elaborados de maneira mais organica e planejada,
de acordo com o deslocamento do personagem dentro do contexto do jogo e de acordo com a
taxa de quadros por segundo pretendida. Isso foi possivel porque o aluno pdde utilizar os
conhecimentos adquiridos em outra edi¢cao da disciplina.

Outro aspecto interessante, ilustrado pelo mesmo jogo, é a utilizacdo mais planejada das
camadas de sprites que permitem solu¢cées modulares com mais diversidade de arranjos, como
na utilizacdo de acessorios e itens (Figuras 5 e 6).

Figura 4: Sprite Sheets do jogo B.L.O.B. realizado em 2012.
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Figura 5: Sprite Sheets utilizados em camadas no jogo B.L.O.B.
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Figura 6: Sprite Sheets utilizados no jogo Granja Urbana, elaborado no mesmo ano.
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Os cenarios também foram mais planejados de acordo com seu contexto de utilizacao,
sendo algumas vezes construidos por camadas de imagens estaticas movimentadas
dinamicamente pelo efeito de parallax (Figura 7), utilizando tiles (Figura 8) ou simples imagens
estaticas, concebidas por processos de renderizacdo a partir de imagens tridimensionais
(Figura 9) ou mesmo a partir de desenhos vetoriais bidimensionais (Figura 10).
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Figura 7: Camada utilizada na composic¢ao do fundo do jogo Monster Prince.

Figura 8: Cenério composto por tiles, utilizado no jogo Student Break.
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Figura 9: Imagem tridimensional utilizada como plano de fundo do jogo Longinus.

Figura 10: Imagem de fundo ilustrada por imagem vetorial para o jogo Drunken Duel.

Nesse sentido, entende-se que é importante ndo incorporar como parte da disciplina a
utilizac@o de uma técnica ou ferramenta especifica de ilustragdo ou animacao. Inicialmente,
havia sido considerada a possibilidade de se utilizar apenas um modo de construcéo dos
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elementos graficos do jogo, incorporando as aulas de oficinas praticas especificas durante a
realizacéo da disciplina. Havia uma preocupacéo quanto as dificuldades que os alunos
poderiam encontrar ao ter que resolver questdes relativas ao jogo sem uma preparacdo ou uma
instrucéo pré-estabelecida. Verificou-se que a flexibilidade foi uma abordagem viavel dentro do
contexto da disciplina de jogos, pois 0s alunos buscam solu¢des diferenciadas com os colegas
de curso, ou mesmo das outras areas, para que o desafio da construcéo do jogo completo seja
atingido, permitindo uma liberdade de aplica¢es de estilo distintas para a disciplina. Entende-
se que esse fator se tornou possivel a partir da imersao dos alunos com os projetos praticos,
derivada da motivacéo relacionada ao tema da disciplina, assim como a sua configuragédo, que
prevé a mostra dos jogos produzidos para a comunidade.

Ainda, o cuidado com o acabamento na produ¢éo do jogo também foi um fator constante
nos projetos colaborativos. Um exemplo interessante é a preocupagao crescente com 0s
logotipos utilizados nos jogos produzidos pelos alunos, elementos ndo obrigatérios das
disciplinas (Figuras 11, 12 e 13).

Figura 11: Logotipo do jogo Drunken Duel.
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Figura 12: Marca do jogo B.L.O.B.

FO15GLawE

Y

Figura 13: Marca do jogo Graviton.
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No ambito da programagao, observou-se também que a abordagem de concepcao, design e
producdo conjuntos serviram como estimulo para investigagao, busca e incorporagéo de
solucdes de implementacdo mais complexas. Os programadores do jogo Nanotrip, por
exemplo, desenvolveram um editor de fases (Figura 14), que permite ao jogador criar seus
proprios desafios, além da simulagdo de um sistema de particulas que envolve forgas de
campo elétrico e gravitacional. Outro destaque foi a criacdo de um console dentro do jogo
Arena (Fig. 15) para alterar parametros em tempo de execucdo, que permite avangar fases e
realizar testes de demonstrac6es com mais rapidez e facilidade.

Figura 14: Editor de fases do jogo NanoTrip.
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6 Consideracdes finais

Entende-se que o estado atual das disciplinas ainda demanda ajustes e ampliacdes. Contudo,
o resultado do trabalho conjunto permitiu, em um curto espaco de tempo, dar continuidade a
uma grande demanda que se encontrava reprimida nos cursos, relativas ao interesse dos
alunos em atuar na area de jogos. Nesse sentido, o papel dos professores estad mais
relacionado a coordenacéao das atividades e organizagdo e acompanhamento da produgédo do
jogo, relacionando conhecimentos técnicos especificos de cada curso, detalhados em outras
disciplinas, e aplicando-os ao desenvolvimento de jogos.

A abordagem adotada, voltada para um processo menos formal e mais fluido, permitiu aos
alunos a possibilidade de expressar e realizar os projetos mais relacionados aos seus
interesses e desejos pessoais, tornando ndo sé o0 processo mais prazeroso, mas também com
significado mais tangivel para os estudantes.

Nota-se também que a carga de trabalho pratico ao longo do semestre € muito grande e
poderia gerar conflito de interesses por parte dos alunos com relagéo as outras disciplinas
regulares dos cursos. No entanto, o que se percebe é que existe um planejamento por parte do
corpo discente em realizar as disciplinas de jogos em momentos adequados e priorizar essa
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atividade para gerar uma experiéncia e um leque de produtos interessantes ao longo de sua
formacdo. Em alguns casos, os alunos dedicaram quase a metade de seu tempo de graduacdo
realizando acdes relacionadas a producéo de jogos eletrdnicos, estabelecendo um nicho
especifico de atuacéo para o direcionamento de sua formacao.

Como resultado, ja existe um pequeno impacto no mercado local, com empresas
exclusivamente dedicadas a producéo de jogos eletrénicos (RODRIGUES, 2013). Essas
empresas utilizam as novas possibilidades de modelos de negécio propiciadas pelo avanco
tecnoldgico e pelo foco no mercado de jogos casuais para mobile. Assim, o custo de publicagao
dos jogos se torna reduzido e a chance de visibilidade acaba se ampliando, quando comparada
aos modelos utilizados para os consoles tradicionais. Na academia, a expansédo do tema
também é aparente, com um nimero cada vez mais elevado de projetos relacionados aos
jogos presentes em pesquisas nos Programas de Pos-Graduacao. Ainda, os jogos se tornam
cada vez mais detalhados e especializados, apoiando-se nos projetos anteriores para evoluir
as caracteristicas técnicas de sua producao.

Finalmente, o que sumariza a experiéncia dos autores com relacdo ao estudo
interdisciplinar e colaborativo acerca do desenvolvimento de jogos, é a necessidade de se
incorporar os esforcos dos alunos na sedimentagdo de uma rede de pesquisadores sobre o0
tema; e do esfor¢co em se dedicar a uma producgédo conjunta com outras disciplinas, apesar de
todos os entraves burocraticos existentes em nossas institui¢des publicas de ensino. O que se
espera agora em termos de proximos passos, é a incorporacéo de outros professores nesse
processo colaborativo, criando-se novas disciplinas e laboratérios com estrutura de apoio,
visando a expanséo sobre os estudos de jogos e da formac¢do mais completa dos alunos.
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