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Resumo

Considerando-se a idéia de que um jogo é composto de trés partes (roteiro, motor e
interface), este artigo analisa em que partes de um jogo o designer deve participar
do desenvolvimento, bem como ressalta a importincia de se contar com este
profissional no contexto de um produto que envolve projeto e equipe de

desenvolvimento multidisciplinar.

Palavras-chaves: Design, Gestdo de Projeto, Jogos de Computador.

1. Introducao

Considera-se que o inicio dos Jogos por
Computador comecou com Willy Higinbotham,
um fisico do Brookhaven National Laboratories
nos EUA. Nos dias de visita em seu laboratdrio,
Willy, com medo de que as pessoas ficassem
desinteressadas pelo seu trabalho, criou um jogo
de ténis bem simplificado, que era executado em
um computador analdgico e mostrado em um
osciloscopio. Sua criagdo foi um sucesso e
acabou incentivando a criacdo de outros jogos,
em especial, os primeiros jogos de galeria e
consoles.

Nolan Bushnell, engenheiro eletrdnico, logo
apos 0 comego nao muito bem sucedido de seu
primeiro jogo de galeria, cria com um amigo
uma empresa com fins especificos de
desenvolvimento de jogos - a Atari. Esta
empresa inicia as suas atividades com o
lancamento do cultuado jogo Pong em 1972.
Assim, a indastria de jogos acumula uma
experiéncia de 30 anos.

Amazonia [1], produzido pela TILT online,
foi o primeiro jogo brasileiro langcado em 1983.
Ap0s esse jogo, houve uma hibernacdo de quase
uma década, sendo que o proximo lancamento
sO ocorreu nos anos 90. Uma série de
questdes conjunturais (politica de informatica,
cultura na area, falta de investidores, etc) foram
as causas deste atraso.

O desenvolvimento da area de computacédo
no pais, tantos em termos académicos quanto
empresariais, capacitou o pais com profissionais
competentes na area. Apesar desta competéncia,
atestada, por exemplo, pela qualidade do
software produzido para o sistema bancario, ndo
houve aplicacdo da tecnologia conhecida no
desenvolvimento de outros produtos, entre eles,
0s jogos de computadores.

Passados trinta e dois anos desde que
Bushnell brigou por reconhecimento, a criagdo
de jogos conta com incentivos em termos de
investimento, capacitacdo de pessoal e acesso a
tecnologia em paises como Estados Unidos,
Japédo e Coréia, os lideres mundiais na area. Os
investimentos sdo feitos de acordo com a receita



esperada pelo mercado. Em 2003, o mercado
americano de jogos de computadores faturou em
torno de US$ 7 bilhGes, o que implicou em
dobrar a receita em relagdo ao ano de 1996 [2].

No exterior, 0s publishers [3]- geralmente
capitalistas ou empresas como a Sony Computer
Entertainment, a Nintendo, a Blizzard
Entertainment, a Microsoft, entre outros,
investem em jogos ou em equipes criadoras e se
responsabilizam pelo lancamento de novos e
sofisticados produtos no mercado. Na maioria
das vezes, também se responsabilizam pelo
marketing do  produto, manufatura e
distribuicdo. A competéncia na area é o
elemento central para se candidatar a obtencéo
de patrocinio de um publisher.

No exterior, apesar da dificuldade de se
conseguir  este  patrocinio, hd& uma
disponibilidade de investimento. No entanto no
Brasil, em funcdo de uma falta de cultura na
area, tanto em termos industriais quanto
académicos, € praticamente inexistente a
disponibilidade de investimento. Somente a
partir do ano de 2000 comecou a discussdo
académica do valor tecnoldgico dos jogos, o que
foi acompanhado de algumas iniciativas timidas
de investimento na area. Também da partir desta
data, foram disponibilizados alguns recursos
para investimento em pesquisa e
desenvolvimento de jogos por entidades
governamentais de financiamento.

O conhecimento tecnoldgico brasileiro na
area é limitado, o que obriga as empresas,
praticamente, comecarem do zero, 0 que
aumenta o risco de insucesso da empresa e,
conseqlientemente, dificulta a sua chance de
conseguir financiamento. Assim, em funcdo do
timido volume de financiamento, incubadoras de
universidades [*] se tornaram um meio eficiente
de assegurar a criacdo de futuras empresas na
area. Note-se que a maioria destas empresas
comecga de maneira informal, muitas montadas
por grupos de amigos de faculdade. Apesar do
tempo limitado para a incubacdo, a infra-
estrutura compartilhada com outras empresas, o
que diminui custos, bem como o suporte na area
de negdcios, entre outras vantagens, torna a
opcao das incubadoras viavel e segura para
novos empreendedores.

No Brasil, a academia também n&o facilita a
criacdo das empresas, dado que somente um
curso, graduacdo em Design com énfase em
Planejamento de Jogos da Anhembi-Morumbi
em S& Paulo [5], o qual foi lancado
recentemente, se propde a formar profissionais
especificos para esta area.  Algumas
universidades sdo podlos de formacdo de
profissionais, tais como, o da PUC-RJ, o Senac

— SP, o Centro de Estudos e Sistemas
Avancados do Recife (C.ES.AR) e o
LAI/UFPR, o0s quais oferecem cursos de

especializacdo ou disciplinas isoladas ou
atividades de pesquisa. Esta escassez de opgdes
de formagéo faz com que os jovens interessados
no assunto ndo tenham para onde ir e se dividam
entre cursos de computacdo e de design grafico.
Ao contrario, no exterior, se encontram varias
instituicbes de ensino que oferecem cursos
especificos para a producao de jogos.

O resultado de todas estas dificuldades é
que as empresas brasileiras voltadas para a area
de jogos, formadas na maioria
amadoristicamente por grupos de amigos, tém
como fator fundamental para alcangar o0 sucesso
apenas a dedicacdo, pois, aléem da falta de
conhecimento e investimento, as equipes
nascem desbalanceadas em termos de diferentes
tipos de profissionais. Em geral, estas empresas
sdo formadas exclusivamente por profissionais
da area de computacao.

O que se pretende mostrar neste artigo € que
se desde do momento da criacdo da empresa, um
designer for alocado na equipe, muitos
problemas podem ser solucionados em fungéo
de sua formacao interdisciplinar.

2. Area de Atuacio do Designer

Partindo-se da concepcdo que um jogo de
computador pode ser entendido como “um
sistema composto de trés (3) partes basicas:
enredo; motor; e interface interativa” e ainda
que 0 sucesso de um jogo esta “associado a
combinagdo perfeita desses componentes” e nao
“totalmente relacionado a sua sofisticacdo
computacional” mas sim aos “atrativos ludicos
que ele fornece aos usuarios” [6], entdo o



profissional de Design, € ator ativo desse novo
cenario.

A concepcdo do Design como “uma
atividade especializada de carater técnico-
cientifico, criativo e artistico, com vistas a
concepcdo e desenvolvimento de projetos de
objetos e mensagens visuais gque equacionem
sistematicamente dados ergondémicos,
tecnoldgicos, econémicos, sociais, culturais e
estéticos que atendam concretamente as
necessidades humanas” [7], evidéncia a
diversidade de atuacdo do designer.

Neste contexto, na concepcdo de um jogo,
onde se tem a tecnologia de um lado e 0 homem
(usuario) do outro, o Design é a atividade
interdisciplinar que pode contribuir de modo a
minimizar os problemas que porventura surjam
na interface do sistema homem/
jogo/computador.

Em termos das trés partes basicas dos jogos,
duas delas, enredo e interface, sdo campos
principais de atuacdo do designer. A Unica parte
em que o designer ndo entra € o motor, pois é
especifica de programadores. Durante o0
desenvolvimento do motor, o designer mantém
uma troca constante de informagfes com 0s
programadores para a incorporagdo e/ou
modificacdo de funcdes e recursos.

No enredo, o designer pode auxiliar na
elaboracdo da trama, na definicdo e criacdo dos
cenarios e personagens e na redacdo e
formatacdo do roteiro. Adicionalmente, nesta
etapa, o0 designer pode auxiliar na extracdo de
dados que permitam a definicdo do briefing das
interfaces interativas a partir das informacdes
contidas no enredo, com seus conceitos
culturais, estéticos e sociais. Essas informacoes
facilitardo futuras correlagdes entre o ambiente
do jogo, a interface e recursos computacionais,
ao longo do processo de desenvolvimento do
jogo.

A interface interativa é a parte que o design
pode contribuir mais significativamente, pois €
nessa parte do desenvolvimento do jogo que o
poder do design pode aumentar o nivel de
interacdo entre usuario e jogo. “A interface
grafica de um jogo é fundamental para aumentar
0 seu realismo e o nivel de engajamento do
usuario ao seu ambiente. Além disso, o atrativo

visual desta interface, baseado na sofisticacdo
artistica e beleza das imagens, é um fator de
grande importancia para o sucesso de um jogo”
[8].

Para o designer, em especifico o gréfico, a
interface gréafica diz respeito a composi¢do
grafica de elementos visuais que para Wickser e
Bettochhi [9] s&o: “a linha, cor, tonalidade,
forma, iluminacéo, textura e espaco”, elementos
que formam qualquer imagem gréafica ou
pictorica.

O processo de  planejamento e
desenvolvimento de qualquer produto envolve
um compromisso do designer que perpassa 0
nivel comunicativo e funcional, respondendo
aos aspectos fisiologicos, espirituais, psiquicos e
sociais do uso, bem como aos aspectos
psicolégicos envolvidos na percepcdo sensorial,
enquanto o produto estd sendo utilizado. A
Gestdo do Projeto, na busca por um
desenvolvimento eficiente e satisfatorio de um
projeto, deve integrar todos os profissionais
envolvidos, 0 que no caso de um jogo pode
implicar em uma equipe formada por lingdistas,

especialistas em  sistemas  operacionais,
computacdo grafica, inteligéncia artificial,
psicologia, pedagogia, cinema, roteiro,

designers, profissionais de musica, etc. Tanto no
contexto do produto quanto no da equipe, 0
designer pode contribuir ao envolver as areas
informativas, estratégicas e de especificaces.

E de conhecimento geral que parte do
potencial de atracdo dos jogos vem dos
estimulos visuais. Este fato facilita a criacdo de
uma geracdo de pessoas com  maior
sensibilidade visual, o que exerce influéncia
sobre o Design como um todo. Neste sentido,
prescindir do Design na elaboragdo de um jogo
significa desconsiderar aspectos fundamentais
que estdo em constante evolugéo e mutacao.

3. Gestao de Design

Os profissionais de design que pretendem atuar
na area de jogos deverdo se estruturar e
compreender quais sdo 0s conhecimentos
necessarios, ainda em sua formacdo
universitaria, para atuar neste mercado. Este,
ainda, lidara com a acelerada e constante



evolugcdo tecnologica, onde recursos se
sofisticam e se tornam obsoletos rapidamente.

No caso do desenvolvimento de jogos, €
necessario que uma serie de especialistas
trabalhem juntos, integrados, em constante
sinergia, e isso no contexto atual, por exemplo,
de DIP (desenvolvimento integrado de
produtos),  facilita a  integracdo  das
potencialidades de uma empresa, aproveitando
a0 maximo o conhecimento e a expertise ja
disponivel na empresa. Além disso, o designer,
capacitado com conhecimentos em
administracdo, podera desempenhar fungdes de
gerente do projeto, as quais englobam os
seguintes  aspectos:  Lideranca  (direcéo;
comunicativo; senso de direcdo e motivador da
equipe); Poder de Negociacdo; Influencia sobre
a organizagdo (a fim de atingir os niveis
esperados); e Capacidade de decisao.

Em termos de inovacdo, a contribuicdo do
Design ¢ significativa e foge do esteredtipo de
que o Design apenas adiciona glamour aos
objetos. O Design €, por definicdo, uma
atividade criadora com forte insergcdo no sistema
produtivo e surge como uma ferramenta para a
inovacdo nas empresas, contribuindo com o
desenvolvimento da industria. Com isso, 0
Design passa a ser um fator estratégico que
busca proporcionar de forma ampla: qualidade e
inovacgéo de produtos, processos e servigos.

O designer, integrado a equipe de
desenvolvedores de jogos, deve agir como um
intérprete ou facilitador, articulando as areas e
competéncias disponiveis numa empresa, e
desenvolvendo solugbes para que 0S jogos
atendam efetivamente as demandas do mercado.
Estas atitudes s@o condi¢des para que a industria
de jogos supere as expectativas dos investidores
e ganhe a lideranca no mercado.

Como cada empresa tem necessidades
préprias, o processo de implantagdo do Design €
muito particular para cada organizacdo, ndo
existindo regras que se apliquem perfeitamente a
todos 0s casos, porém existem métodos que
podem ser apropriados de diversas areas, como
administracdo, gerenciamento de projetos,
desenvolvimento integrado de projetos, entre
outras.

Primordialmente, o designer deve conhecer
como ocorre 0 processo de concepgdo de um
jogo de computador, e na falta de profissionais
ou mesmo de recursos financeiros para a
contratacdo de pessoal especializado para cada
atividade ou projeto, deve entdo procurar se
profissionalizar para suprir essa falta. O
designer deve estar preparado para se envolver
tanto com grandes quanto com pequenas
decisoes.

No que tange a formacdo académica, a
gestdo incluida no curriculo dos cursos de
graduacao, além de proporcionar uma visao de
estruturacdo de um negdcio, pode revelar
questdbes  que, muitas  vezes, passam
despercebidas ao longo desenvolvimento de
produto, mas que participam do cotidiano das
empresas. A visdo abrangente, complexa, macro
e interdisciplinar, especifica e micro é parte da
natureza do Design, e a formacéo dos designers
deve privilegiar e acentuar esta capacidade.

4. Areas Do Saber No Design

Sendo o designer um profissional voltado a
solucdo de problemas decorrentes das interfaces
entre 0 homem e 0 seu entorno, é esperado que o
mesmo desenvolva a0 maximo todo tipo de
habilidade e  competéncia, adquirindo
conhecimentos de varias areas do saber, de
maneira que, ao se deparar com problemas,
consiga distinguir o todo e as partes.
Atualmente, 0 escopo de conhecimentos que
devem fazer parte da formacdo do designer é
ainda objeto de estudos, havendo pesquisadores
e profissionais da area envolvidos na
formalizagdo de uma Teoria do Design. Nesta
linha de pesquisa, Gustavo Amarante Bomfim
[10], especializado em filosofia aplicada a
Teoria do Design, concebeu a idéia de existirem
seis grandes areas de conhecimento que sao
necessarias para um designer ser bem sucedido.
Ele se baseou nos curriculos dos cursos
superiores de Design, nos ultimos trinta anos
afirmando que “... configurou-se a hipotese que
0 ensino do Design, apesar de fazer uso de
conhecimentos de diversas ciéncias, se
caracteriza e se diferencia de outras atividades
mais pelo seu campo de acdo — a configuracéo



de objetos de uso e sistema de informagéo — do
que por dispor de uma area de conhecimentos
préprios”. Estas diversas ciéncias definem o
estdgio atual da Teoria sobre o Design, e com
iSSO seu ensino e pratica, o qual é composto
pelas seguintes areas de conhecimento:

a) geral (legislacdo, filosofia, comunicacdo
etc.);

b) tecnoldgico (fabricacéo, materiais,
planejamento, marketing etc.);

c) de utilizacdo (ergonomia, psicologia,

antropologia, ou seja, interface entre objeto e
usuario);

d) de planejamento de criagdo da forma
(metodologias de pesquisa e projeto, teoria
da forma, teoria da cor etc.);

e) de linguagem
tridimensionais e virtuais) e

(bidimensionais,

f) instrumental (matematica, fisica, quimica
etc.).

As Diretrizes do curso de Design do INEP
(Instituto Nacional de Educacdo e Pesquisa)
condizem com a idéia de Bomfim, como estd
explicito nas competéncias e habilidades do
curso. Tais como “capacidade de transito
interdisciplinar, interagindo com especialistas de
outras areas de modo a utilizar conhecimentos
diversos e atuar em equipes interdisciplinares na
elaboracdo e execucdo de pesquisas e projetos”
e “dominio de geréncia de producéo, incluindo
qualidade, produtividade, arranjo fisico de
fabrica, estoques, custos e investimentos, além
da administragdo de recursos humanos para a
producéo”.

Diante disso, conclui-se que 0s egressos dos

cursos de Design tém o conjunto de
conhecimentos necessarios para gerir uma
equipe de desenvolvimento de jogos de

computadores.

5. Conclusao

O esquema usual de se montar uma equipe para
a producdo de jogos baseados em profissionais
de uma Unica &rea, usualmente especialistas em

computacdo, apresenta riscos porque estes
profissionais podem ndo dominar uma série de
conhecimentos multidisciplinares que fazem
parte do processo de desenvolvimento de um
produto. Além disso, fica mais dificil para estes
profissionais administrar equipes
multidisciplinares.

O designer ndo so atende a esta funcdo, bem
como deve estar atento a necessidade de se
incorporar ao seu trabalho os valores que
atendam as necessidades humanas, minimizando
0s problemas que possam vir a surgir na
interface homem-produto. Aléem disso, deve
buscar mecanismos que estimulem e atraiam 0s
usuarios, os quais buscam produtos que lhes
sejam simpaticos.  Em um mercado cada vez
mais competitivo, com produtos tecnicamente
equivalentes, o apelo emocional pode ser um
diferencial, ou seja, aquilo que desperta a paixao
do consumidor pelo produto. Faz parte da
funcdo do designer identificar e implementar os
mecanismos que garantam a unido deste apelo
com a tecnologia embutida no produto.
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