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REsumMo

Neste trabalho apresentamos uma anélise quantitativa da produgdo
cientifica sobre jogos no Brasil. O principal objetivo ¢é
diagnosticar as tendéncias e subtemdticas das Trilhas do
SBGames, estabelecendo relagcdes com a produgéo sobre jogos na
P6s-Graduagdo no Brasil. Para tanto, realizamos Andlise de
Conteddo descendente e ascendente dos titulos, palavras-chave e
resumos dos artigos das trés Trilhas ao longo de toda a histéria do
SBGames e das teses e dissertacdes sobre jogos defendidas no
pais entre 2000 e 2015, em todas as dreas de conhecimento. A
discussdo leva em conta as ementas das Trilhas Computagdo, Arte
e Design e Cultura do SBGames, bem como as dreas dos
Programas de Pds-Graduagdo. Os resultados confirmam a
representatividade das Trilhas do evento em relacdo a pesquisa
pds-graduada no pafs, e apontam a expressiva producdo da drea da
Educacio, tanto no SBGames quanto na Pés-Gradua¢do. Como
recomendagdo, assinalamos a pertinéncia do estudo de viabilidade
de uma trilha adicional para o SBGames, como forma de superar a
dispersdo e potencializar ainda mais os trabalhos da drea de
Educacio, sem prejuizo das demais temadticas das Trilhas.

Palavras-chave: estado da arte; game studies; SBGames; banco
de teses e dissertacdes; Brasil

ABSTRACT

In this paper, we present a quantitative analysis of the scientific
production about digital games in Brazil. The main goal is to
diagnostic the tendencies and subthemes in SBGames Tracks,
connecting it with the production related to games in Brazil’s
postgraduate studies. Therefore, we conducted a Content
Analysis, both in ascendant and descendant of paper’s titles,
keywords and abstracts in the three Tracks of all SBGames
editions, and also in the Thesis and Dissertations, between 2000 to
2015, in all areas of knowledge. The discussion takes into account
the description of the Computer, Arts and Design and Culture
Tracks in the SBGames conferences, as well in the postgraduate
studies areas. The results confirmed the representativeness of the
event Tracks in relation to postgraduate research in Brazil, and
highlights the significant production of Education Studies in the
area, both in postgraduate research and SBGames Tracks. Given
this result, as an additional recommendation, we highlight the
need of a about specific Track for SBGames, as a way to
overcome the dispersion and further enhance the papers related to
Education area, without prejudice to other topics and Tracks.

Keywords: state of art; game studies; SBGames; thesis and
dissertation bank; Brazil
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1 INTRODUCAO

Um dos maiores desafios dentro dos estudos de jogos se encontra
em aceitar a ideia da complexidade dos objetos estudados. Isso é
ainda mais dificil quando hd uma tradi¢do na pesquisa de separar
as dreas do conhecimento. Por conta disso, é fundamental que
exista o didlogo entre os pesquisadores de dreas distintas e, ao
mesmo tempo, que ndo se perca a identidade da drea do
conhecimento. Uma das formas de fomentar essas trocas se
encontra nos eventos especializados na drea de estudos de jogos.

O SBGames tem um papel fundamental nos estudos sobre jogos
no Brasil. Nascido de um evento chamado WJogos cuja primeira
edi¢do ocorreu em 2002, iniciou com foco na computagdo. Ao
longo do tempo, as temdticas se ampliaram e se diversificaram,
bem como o publico de pesquisadores aumentou
consideravelmente. Atualmente é, na América Latina, o maior
evento da drea de jogos e entretenimento digital [2], e um dos
mais relevantes entre os promovidos pela Sociedade Brasileira de
Computagdo. Mesmo com muitas mudancas ao longo dos anos, a
proposta do SBGames sempre foi a de refletir e acompanhar o
crescimento da atenc@o a temdtica de jogos no pais sob um viés
multidisciplinar, tdo importante para os Game Studies.

O caminho para o avanco de qualquer ciéncia ou drea do
conhecimento passa pela capacidade de auto avaliacdo, em
perspectiva histérica. [3]. Em “Why Study History for Science?",
Maienschein destaca que "we make progress in science (...) by
looking back as well as staring immediatedly forward at the
cutting edge" [4]. A mesma autora classifica os argumentos
tradicionais em defesa do estudo da histéria das ciéncias em 5
dreas: "self-improvement", "efficiency", "perspective",
"imagination" e "education". O objetivo deste artigo, entdo,
contempla todos eles, ao colocar os Estudos sobre os Jogos no
Brasil em perspectiva, identificando e analisando tendéncias com
vistas ao avanco da pesquisa, do ensino e das praticas
profissionais e cientificas relacionadas aos games em nosso pais.

Buscamos contribuir para o processo de auto avaliagdo do
SBGames neste artigo, apresentando uma andlise qualitativa da
produgdo cientifica sobre jogos no Brasil. O objetivo principal é
fazer o diagndstico das tendéncias e subtemadticas das Trilhas do
SBGames ao longo dos anos de 2006 a 2015, de maneira a
estabelecer relacdes com a produgdo de jogos na Pés-Graduacgdo
do Brasil entre 1997 a 2015. Também, para realizar essa andlise,
resgatamos outros levantamentos sobre pesquisa cientifica sobre
jogos no pais, como o de Mustaro e Fortim [5], o de Ferreira [6] e
o de Fragoso et al [7].

As proximas se¢des do artigo apresentam, nesta ordem:
consideragdes sobre os Estudos de jogos e como sua
interdisciplinaridade intrinseca é contemplada no SBGames e
desafiada pela disciplinarizagdo da Pés-Graduag@o no Brasil. A
seguir, sdo explicitadas as inten¢des do trabalho, bem como os
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métodos e técnicas utilizadas para coleta e andlise dos dados. O
item 5 consiste na apresentagdo e discussdo dos resultados, apds o
qual encontram-se as consideragdes finais.

2 ESTUDOS DE JOGOS

Jogos sdo fendmenos complexos, que s6 podem ser
compreendidos com abordagens multidisciplinares. Por outro
lado, a prdtica cientifica orientada pelo paradigma da
Modernidade € regida por uma ordem disciplinar que contraria os
cruzamentos e sinergias, favorecendo as divisdes rigidas e
estanques. Por isso, autores como Méiyri [1] consideram que um
dos maiores desafios para os estudos de jogos reside na
necessidade de respeitar sua multidisciplinaridade sem prejuizo
para a coeréncia dos estudos. Embora reconheca que se trata de
um aparente paradoxo, o autor aponta que "game studies can best
maintain its interdisciplinary role by strengthening its disciplinary
self-image". Em outras palavras, ¢ importante que os jogos sejam
reconhecidos em sua complexidade, e que o didlogo entre os
pesquisadores das diferentes dreas de conhecimento seja mantido
e incentivado, mas ndo € menos importante que sua identidade
como drea de conhecimento em seu proprio direito seja
preservada.

2.1 SBGames

O evento Wlogos, cuja primeira edicdo ocorreu em 2002, é o
embrido do Simpésio Brasileiro de Games e Entretenimento
Digital (SBGames). Esse evento pioneiro estava voltado para a
area da Computacdo; entretanto, seus organizadores vislumbraram
potencial nesses encontros para o fortalecimento das pesquisas
relacionadas aos jogos - ¢ em Dezembro de 2004 fundam a
Comissdo Especial de Jogos e Entretenimento Digital - CE Jogos'.
Essa Comissdo estd vinculada a Sociedade Brasileira de
Computagdo (SBC) e conta com parceiros como a ABRAGAMES
— Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Eletronicos’.

De acordo com o Estatuto da CE Jogos (2016), a comissdo é
formada por um presidente e quatro representantes da comunidade
que sejam socios da SBC ou professores doutores de dreas afins.
Os mandatos sdo de dois anos e ao término sdo propostos novos
candidatos. A escolha do novo representante ocorre na sessdo da
Plendria’ no dltimo dia do SBGames.

Apds a organizagdo da CE Jogos, ficou determinado que o
SBGames ¢ um evento anual e que conta com o acolhimento de
Institui¢des reconhecidas por seu desenvolvimento em pesquisas.
As Institui¢des interessadas em receber e organizar o evento
devem se candidatar dentro de um prazo determinado e entdo
serdo avaliadas. A escolha das Institui¢des sede também ocorrem
na sessdo Plendria.

O SBGames € composto por um comité organizador que é
modificado de acordo com a Institui¢do eleita para realizar o
evento. Entre esses membros estao o Chair da Conferéncia,

! Disponivel em http://www .sbgames.org/cejogos/index.html.
Acesso em 30 mai. 2016.

? Disponivel em http://www.abragames.org/. Acesso em 30
mai. 2016.

? Como mencionado a sessdo Plendria ocorre no dltimo dia do
evento. Nela séo decididos os préximos locais de realizacdo do
evento, votagdo da Comissdo Especial de Jogos, assim como sdo
apresentados os dados gerais do evento e das trilhas. No
fechamento dessa atividade sdo nomeados os melhores trabalhos
de cada trilha nas categorias full paper e short paper.
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responsdvel geral por todo o evento; os Chair de cada uma das
trilhas do evento; e os Membros do Comité de Dire¢do. Esse
comité anual torna-se responsdvel por organizar um site com
informativos, alimentar sites de rede social, estipular um
cronograma para submissdo dos trabalhos, entre outras
atribuicdes.

O SBGames contempla a multidisciplinaridade do tema dos
jogos através de sua estruturacdo em Trilhas, que facilita o
didlogo entre pesquisadores com formacdes diversas e
preservando as especificidades das diversas abordagens. Em
paralelo as investigacdes de natureza cientifica, o SBGames
também acolhe os games enquanto produtos de desenvolvimento.
O Festival de Jogos e a Mostra de Artes evidenciam a
proximidade entre a producdo tedrica e a pritica. Workshops,
tutoriais e o Kids & Teen potencializam a disseminacdo do
conhecimento sobre jogos e fomentam os novos talentos.

2.2 A Pés-Graduacao no Brasil

A Po6s-Graduagdo strictu-sensu no Brasil € organizada em
Programas com Cursos de Mestrado e/ou Doutorado, vinculados a
instituicdes de ensino ou institutos de pesquisa. A CAPES
(Comissdo de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior) é o
orgdo responsdvel pela qualidade do ensino e pesquisa brasileiros
no ambito desses Programas, que sdo avaliados periodicamente,
por dreas de conhecimento. Essa organizacdo reforgca a divisdo
disciplinar, razdo pela qual, embora a interdisciplinaridade seja
contemplada, ela também ¢é tratada como uma “Area de
Avaliagdo™ o que tem impacto na produgio de conhecimento,
distribuicdo de recursos, etc.

3 TENDENCIAS E SUBTEMATICAS

Neste trabalho, procuramos contribuir com o desenvolvimento dos
estudos sobre jogos no pafs através de uma andlise quantitativa
dos trabalhos apresentados nas Trilhas e publicados nos anais do
SBGames desde 2006. Com a intencdo de situar o evento no
cendrio nacional, relacionamos essa producdo cientifica a dos
Programas de Poés-Graduacdo, representada pelas Teses e
Dissertagdes defendidas entre os anos de 2000 e 2015.

Localizamos trés levantamentos anteriores sobre a producdo
cientifica sobre games no Brasil: Mustaro e Fortim [5], Ferreira
[6] e Fragoso et al [7].

No primeiro estudo, Mustaro e Fortim [5] analisaram um total
de 163 artigos apresentados na Trilha de Cultura do SBGames
entre 2007 e 2011. As autoras perceberam tendéncia de aumento
no nimero total de trabalhos apresentados na Trilha de Cultura
entre 2007 e 2009, seguido de uma queda em 2010 e ligeira
recuperagdo em 2011. Quase a totalidade (96%) dos artigos era de
autores brasileiros, sendo o maior nimero de Full Papers de
autoria individual e o maior nimero de Short Papers produzidos
em duplas. Quase 80% dos autores havia apresentado apenas um
artigo nos 5 anos analisados, fendomeno que as autoras
relacionaram a diversas possibilidades, como a criagdo
relativamente recente da Trilha, possivel inexisténcia de
pesquisadores ou grupos com produgdo regular ou, ainda, baixa
aderéncia ao evento (e/ou a Trilha).

A dispersdo das palavras-chave foi alta: 619 para 163 artigos.
Boa parte dessas palavras-chave eram variagdes para 'jogos'
(videogame, video game, jogos eletrdnicos, jogos digitais, etc.).
Dado tratar-se de um evento dedicado exclusivamente a esse
tema, sdo palavras-chave de baixa significacdo. As principais

* Disponivel em https://sucupira.capes.gov .br/sucupira/public/
consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoAreaAvaliaca
0.jsf;jsessionid=AuM94hlya5SGHxtTSiP31gMOU .sucupira-203.
Acesso em 20 mai. 2016.
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palavras-chave representativas indicavam a predominancia de
artigos com temadticas da drea da Educag@o (educagdo, jogos
educativos, jogos educacionais, etc.). Uma divisdo por assunto
confirmou essa tendéncia, com apenas duas subdreas presentes em
todos os anos do periodo estudado, a primeira das quais 'games e
educacdo'. Um elemento que chama a atencdo € a identificacdo de
trés artigos com texto idéntico nessa temadtica, o que coloca em
xeque a representatividade da produciio de toda a subdrea 'games e
educacdo' diante da regra de originalidade do evento.

Ferreira [6] voltou-se aos trabalhos sobre games apresentados
em trés congressos da drea da Comunicag@o no Brasil: Intercom,
Compds ¢ ABCiber. Sua andlise considerou um total de 191
textos e também encontrou grande dispersdo entre as palavras-
chave, que somaram 734 - sendo que apenas 17 delas apareceram
em cinco ou mais artigos, entre as quais algumas imprecisas,
como "game", "jogo", '"internet" e '"tecnologia'. O autor
identificou uma dispersdo de instituicdes de origem proporcional a
de Mustaro e Fortim [5]. Em 13 dessas instituicdes haviam
autores que apresentaram cinco ou mais textos, o que indica a
existéncia de pesquisadores com producdo regular e,
possivelmente, de grupos de pesquisa, ao contrario do que indicou
a andlise da Trilha de Cultura do SBGames realizada por Mustaro
e Fortim [5].

Finalmente, em um estudo mais recente, Fragoso et al
[7]analisaram os mesmos eventos da drea da Comunicacdo
(Intercom, Comp6s e ABCiber) entre 2000 e 2015, bem como a
produgdo dos Programas de P6s-Graduag@o no Brasil durante o
mesmo periodo, num total de 522 trabalhos (54 Teses e 273
Dissertagdes e 195 artigos). Os autores notaram um pico na
produgdo dos Programas de Pés-Graduagdo no ano de 2012, com
predominio, ao longo de todo o periodo, de 4 dreas de
conhecimento: Computagdo (23%), Comunicagdo (20%), Design
(15%) e Educacdo (15%). Isso os levou a um diagnéstico do
“perfil de pesquisa” [7] sobre games no pafs em que predominam
as Ciéncias Humanas e Sociais (Comunica¢do, Educacéio) que nas
Ciéncias Exatas (Computacgdo). A drea do Design foi considerada
interdisciplinar e pertencente aos dois ambitos.

A Anidlise de Conteido com categorias descendentes e
emergentes realizada por Fragoso et al [7] serviu como base para
a realizacdio do presente estudo. Seus critérios serdo apresentados
na préxima se¢do deste artigo.

4 METODOS

O método de coleta dos trabalhos do SBGames e da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes foi adequado as
caracteristicas de cada repositério. Para o SBGames, foi
necessdario acessar o site oficial do evento e, eventualmente, os
sites de cada ano do encontro para recuperar os anais (chamados
de proceedings) com os artigos apresentados durante os anos do
evento. A Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes’
possui um banco de dados periodicamente alimentado e um
sistema de buscas, onde € possivel filtrar com maior facilidade os
dados pelas palavras chave. Nesta coleta, buscamos e
armazenamos todas as Teses e Dissertagdes encontradas que
possufam os termos “jogo”, “game” e “videogame”, tanto no
singular, quanto no plural, no titulo, palavras-chave ou resumo.

Ambas coletas foram manuais e tabuladas em planilhas com as
seguintes informacdes: titulo, palavras-chave, resumo, autoria,
Instituicdo, Area ou Disciplina, tipo de trabalho (full paper, short
paper, Dissertagdo ou Tese), ano e link. Especificamente para
andlise foram necessdrias apenas as informacgdes sobre titulo,
palavras chave e resumo. Quando algum desses elementos nao
podia ser recuperado notificamos a auséncia de dados.

> Disponivel em http://bdtd.ibict.br. Acesso em 10 mai. 2016
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Com todas essas informacgdes, a etapa seguinte - realizada
apenas nos trabalhos do SBGames, uma vez que estes haviam sido
coletados em sua totalidade - foi a filtragem de trabalhos que
atendessem o parametro pré-estabelecido. Optamos, no caso dos
trabalhos apresentados no SBGames, manter em nosso corpus
aqueles que contivessem em seu titulo ou palavras chave os
termos mencionados anteriormente, utilizados na busca de
trabalhos na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes.
As variagdes como "game design", "role playing game", "serious
games", também foram incluidas por conterem as palavras
principais. Ao final dessa etapa, temos como resultado o corpus
de andlise, que foi denominado de "metadados".

Os metadados incluiam como informagdes para classificacéio
descendente o titulo, as palavras chave e o resumo. Os trabalhos
que ndo continham essas informagdes eram automaticamente
eliminados da contagem e da andlise. A partir dos metadados, os
trabalhos foram, entdo, classificados nas categorias: computagao,
design, educacdo, artes, sociocultura, game studies e outros. Essas
foram assim delimitadas e nomeadas em correspondéncia ao
trabalho de Fragoso et al [7]. Para cada categoria foi estipulada
uma indicagdo de temadtica pertinente. Essas foram:

Computacio: Trabalhos que estejam relacionados com estudos
de Ciéncia da Computagdo, Informatica, Engenharias, Softwares,
Hardwares, Linguagens de Programacido, Inteligéncia Artificial,
Open Source, Programacio de Jogos e seus derivados.

Design: Trabalhos que estejam relacionados com o
Desenvolvimento de Jogos, Usabilidade, Interface, Concepgao,
Criacdo de Personagens, Comportamento, Perfil, Cria¢do de
Cendrios/Ambientes, Design de Som, Level Design e seus
derivados.

Educacao: Trabalhos que estejam relacionados com Ensino,
Aprendizado, Trabalhos Desenvolvidos em Disciplinas/Aulas em
Diferentes Estdgios de Educacdo, Atividades Diddticas, Projeto
Educacional, Jogos Educacionais/Educativos e seus derivados.
Arte: Trabalhos que estejam relacionados com Estética,
Aparéncia, Pixel Art, Criacdo de Personagens, Criagdo de
Cendrios/Ambientes, Arte Conceitual e seus derivados.
Sociocultura: Trabalhos que estejam relacionados com
Sociabilidade, Sociedade, Politica, Questdes
Ambientais/Naturais/Urbanas, Nacionalidade, Cultura, Paises
(Brasileiros, Japoneses, Russos e outros), Estados, Festividades e
seus derivados.

Game Studies: Trabalhos que estejam relacionados com
Narrativa, Desenvolvimento de Narrativa, Enredo, Storytelling,
RPG, Ludologia, Narratologia, Hipertexto, Literatura, Estrutura
Narrativa, Drama, Adaptagdo, Roteiro, Gameplay, Performance,
Role-Playing, Jogabilidade, Mecanica de Jogo, Rejogabilidade,
Interatividade e seus derivados.

Qutros: Trabalhos que ndo estdo completamente contemplados
pelas categorias previstas e, portanto, precisam de especificagdes
no campo de observacdes.

Na categorizag¢do descendente, os artigos poderiam contemplar
mais de uma categoria. Entretanto, na andlise observamos que era
possivel reagrupar as categorias "Sociedade" com "Cultura" e
"Gameplay" com "Narrativa". Essas foram entdo renomeadas
como "Socioculturais” e "Game Studies"®, respectivamente. Os
artigos que se adequavam a todos os pré-requisitos foram
classificados por dois autores e, havendo discordancia, por um
terceiro. Todos trabalharam em tabelas separadas, a fim de

® Por Game Studies entendemos os trabalhos cujo objeto de
estudo eram os aspectos narrativos ou de gameplay. Vale lembrar
que tal classificacéo vai ao encontro de tendéncias internacionais,
que consideram esta categoria de maneira distinta de, por ex.,
Game Design e Computacio.
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preservar os resultados da classificagdo. Ao final, um quarto autor
triangulou os resultados, mantendo as categorias assinaladas por
pelo menos dois classificadores. Os pesquisadores anotaram as
temadticas dos artigos classificados como 'outros', para construgio
das categorias ascendentes.

No caso das Teses e Dissertacdes, privilegiamos as dreas de
conhecimento em que os Programas de Pds-Graduagdo estdo
registrados, pois a CAPES ji realiza uma avaliagdo do
pertencimento de todas as Teses e Dissertagdes a essas dreas. Por
essa razdo, a categorizacio foi realizada por apenas um autor, que
consultou os demais em caso de divida. Entretanto os mesmos
requisitos aplicados para as classificagdes ascendente e
descendente foram aplicados nesse conjunto de dados.

5 RESULTADOS E ANALISE

Foram analisados 1357 trabalhos, sendo 68 Teses, 322
Dissertacdes e 962 textos apresentados no SBGames (que estavam
dentro dos critérios anteriormente comentados na metodologia, ou
seja, possufam as palavras-chave nos elementos analisados - titulo
ou palavras-chave).

O Gréfico 1 apresenta a comparagdo entre a produgdo dos
Programas de Pés-Graduagdo e o SBGames desde 2006, primeiro
ano do evento. Nota-se que a evolucdo do nidmero total de
trabalhos sobre jogos defendidos na Pds-Graduagdo é crescente,
com significativa aceleracdo em 2011 e 2012, quando o total
chega a quase ao triplo de 2010. Segue-se uma queda e novo
crescimento em 2015. A tendéncia, em proje¢ado logaritmica, seria
de manutencio da quantidade atual, cerca de 60 trabalhos por ano.

J4 no SBGames o nimero de trabalhos aumenta com pequenas
variagdes até 2014, quando atinge um pico que corresponde a
mais que o dobro de 2010. H4 queda em 2015, mas de menos de
20%. A projecdo logaritmica indica tendéncia de cerca de 140
trabalhos por ano.
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Grafico 1: comparagéo entre a produgdo dos Programas de Pos-

Graduacgdo e o SBGames desde 2006, em nimeros absolutos. As

linhas de tendéncia (pontilhadas) séo logaritmicas, com projecédo
para os proximos 2 anos.

Com exceg¢do da Trilha de Inddstria, para a qual s6 encontramos
artigos a partir de 2012, as porcentagens de artigos em cada Trilha
em relacdo ao total em 10 anos sdo bastante semelhantes, com
31,7% (305) na Trilha de Computagdo, 30,9% (297) na Trilha de
Cultura e 34,9% (336) na Trilha de Arte e Design. A Trilha de
Inddstria apresenta 2,5% (24) dos artigos da década. Se
considerarmos apenas 0s anos para os quais consideramos os
artigos dessa Trilha, a porcentagem sobe para 4,2%.

O Gréfico 2 apresenta o nimero total de trabalhos em cada
Trilha do SBGames, por ano. No primeiro ano, o predominio da
Trilha de Computacdo, que ja vinha consolidada do Wlogos, é
significativo. Ao longo do tempo, as Trilhas se equilibram, até
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que o numero de trabalhos se torna praticamente idéntico em
2012, excluindo a Trilha de Inddstria, que comega a receber
artigos académicos apenas neste mesmo ano. Essa equiparacdo
pode ter sido induzida, pois no ano seguinte, a Trilha de Artes e
Design atinge um pico e sozinha ultrapassa o total da soma dos
trabalhos das Trilhas de Cultura e Computacéio. Esta variagdo cai
novamente em 2014, voltando a aproximar o nimero de trabalhos
nas trés grandes trilhas do evento.

Total de Trabalhos por Trilha e Ano

70 70

<]
ARTE E DESIGN
20 ) CULTURA
2 ” COMPUTAGAO

INDUSTRIA
22

2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Grafico 2: comparagéo entre o nUmero absoluto de artigos nas
Trilhas do SBGames desde 2006.

A Trilha de Industria, como podemos observar, apresenta
sempre nimeros muito mais baixos que as outras Trilhas. Essa
disparidade pode ser explicada pela proposta adotada pelos
responsdveis (chamados de Chairs) entre 2006 e 2011. Até esse
momento, a trilha era composta por relatos, mesas redondas e
tutoriais; ou seja, um amplo espaco para o encontro e o debate de
pessoas envolvidas na produgdo e no mercado de jogos
eletronicos. Em 2012, esses encontros ndo deixam de existir,
porém ¢ iniciado o processo de submissdo de artigos com cunho
mais académico, semelhante ao das outras trilhas do evento.

5.1 SBGames

No inicio de 2006, a SBGames contava com trés Trilhas:
Computagdo, Arte e Design e Industria. A Trilha Computagdo se
caracterizava por aceitar artigos cientificos e a apresentagdo de
pOsteres, voltada especificamente para compreender e discutir
técnicas de computagdo aplicadas aos jogos. Ela abordava
elementos que também se encaixavam na drea da educac@o (como
games educacionais), do design (como interfaces humano-
computador), narrativas e gameplay. A Trilha de “Arte e Design”
de 2006 ndo apresenta ementa disponivel no site. Ainda assim,
pelos tdpicos apresentados pelos papers, é possivel ter uma breve
ideia do que ela tratava (“Concepg¢do de Games”, “Uso de Games”
e “Producdo de Games”™). Por fim, a Trilha Inddstria era destinada
a mesas-redondas e com forte vinculo com o mercado dos games.
Desse modo, é possivel dizer que, neste primeiro ano, o SBGames
estava dividido entre trabalhos académicos (na Trilha
Computagdo e Trilha de Arte e Design) e prética profissional (na
Trilha Inddstria).

Em 2007, as Trilhas da SBGames ampliaram-se com a criagio
de mais uma trilha "académica": “Cultura”. A Trilha Industria,
além das mesas-redondas, passa a acolher propostas de palestras.
A trilha de Computac@io permanece praticamente com 0S mesmos
topicos apresentados no ano anterior. O tema "narrativa" passa
para as duas outras Trilhas (Cultura e Arte e Design). A Trilha
Cultura, ainda que com amplos tépicos de interesses, comega a
focar na chamada de papers que tratem da interagdo dos Games
com educagdo, violéncia, sociabilidade, publicidade, emogdo,
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corpo e narrativas. J4 a ementa da Trilha Arte e Design aborda
tépicos que envolvem a corporeidade (tele presenca, danca e
performances artisticas, por exemplo), ergonomia, usabilidade e
jogabilidade, bem como elementos associados a publicidade,
marketing e vendas. Acolhe, ainda, hipertextos, jogos de texto,
poesias interativas, ficcdes e literatura interativas.

Em 2008, os focos das Trilhas ficam mais claros com a
contribuiciio das ementas, em paralelo aos "topicos de interesse".
A Trilha de Computagdo realiza o esforco de focar
especificamente a parte funcional dos games (ou seja, os aspectos
de implementacdo de jogos digitais), enquanto que a de “Arte e
Design” vai tratar da “interacdo dos games com o0s atores
externos, os usudrios, e as questdes de concepgdo e interfaces”. Ja
a Trilha de Cultura aponta como seu foco aquilo que “acontece
depois que o jogo estd pronto”, ou seja, a forma como os games
incidlem e transformam a sociedade. Novos tépicos sdo
incorporados, como ‘“politica, trabalho, linguagem, juventude,
midia, motivagdo e arte” e alguns sdo abandonados, como
“narrativas”.

Alteracdes nas Trilhas foram também percebidas em 2009,
quando “Arte e Design", por exemplo, ganhou tépicos de interesse
que permanecem até o presente ano (2016), como "Design de
Interfaces", "Midia em Jogos" e "Papéis de Designers e "Artistas
em equipes de Desenvolvimento de Jogos". A trilha de Cultura
torna-se mais abrangente ao contemplar “as relacdes dos
jogadores, os games e as diferentes midias de entretenimento
digital, com os diversos aspectos da cultura, enfatizando as
questdes sociais e antropoldgicas, que emergem na interacéio entre
estes ambitos semidticos que sdo os videogames”.

Naio foi possivel acessar todos os dados das ementas dos anos
de 2010, 2011 e 2012, pois as paginas contendo essas informagdes
encontravam-se indisponiveis. Entretanto, as Trilhas ndo parecem
ter sofrido alteracdes significativas, ja que em 2013, a Trilha Arte
e Design apresenta a mesma ementa de 2009, o que sugere que ela
ndo sofreu transformacdes por cinco anos. A Trilha Cultura
também apresenta em 2013 os mesmos tépicos de 2009, embora
tenha havido alteragdes no conteido da ementa que passa, em
2013, a compreender os "jogos como agentes transformadores (ou
produtos) da cultura". Com isso, em 2013, a proposta da Trilha
passou a ser “desvendar o universo dos jogos digitais, dos
jogadores, dos significados e relacdes que eles constroem na
Sociedade”.

Em 2012, a Trilha Inddstria tem o seu primeiro ano
“académico”, pois passa a contar com a apresentacdo de trés
trabalhos, além das mesas redondas e propostas de palestras. Ao
que entendemos, esses trabalhos sdo de autoria de pessoas que
organizaram o evento, o que sugere que talvez ainda ndo tenha
acontecido uma chamada para o envio de papers semelhante aos
das outras Trilhas. A sua ementa convida trabalhos relacionados a
jogos e simulagdes digitais “nas dreas de Administracdo da
Informacdo, Administracio Publica, Estudos Organizacionais,
Estratégia em Organizacdes, Financas, Gestdo de Ciéncia,
Tecnologia e Inovagdo; Gestdo de Operacdes e Logistica; Gestdo
de Pessoas e Relacdes de Trabalho e Marketing”.

Por fim, em 2014, 2015 e 2016, as trilhas também néo sofreram
grandes modificacdes, o que indicaria uma estabiliza¢@io nas dreas
de concentrac@o dos temas do evento. Uma questdo a ser apontada
¢ a da existéncia de certas sobreposi¢des (ou mesmo imprecisdes)
nas ementas. O campo da arte, por exemplo, € visto ndo apenas na
trilha de “Arte e Design”, mas apareceu na Trilha Cultura em
2008, com a referéncia a possibilidade da “interface cultural entre
o mundo das artes (instalagdes, web art, computer art, digital art,
etc.) que de alguma forma se apropriam da linguagem dos
games”, e permaneceu um tépico especifico da trilha Cultura:
“Game e Arte”.
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De um modo geral, a Trilha Computacio aponta ter sido sofrido
diversas alteragdes em seus topicos ao logo dos anos, sendo que a
de “Arte e Design” e a de “Cultura” permaneceram mais estdveis.
Uma vez que Computacdo é uma das Trilhas fundantes do
SBGames (sendo a principal), € compreensivel que ela tenha sido
a que mais teve que se adaptar para acomodar as entradas das
outras Trilhas, bem como seus desenvolvimentos. Nesse sentido,
as alteracdes percebidas na andlise das ementas ndo é um
indicativo de fragilidade, mas, pelo contrdrio, de solidez sem
perda da flexibilidade, pois a Trilha de Computac@o parece ter se
alterado para acolher as mudangas gerais do SBGames.

Um campo que aparece desde o comeco do SBGames e ¢
acolhido em todas as trilhas indiferenciadamente € o da Educacéo.
Inicialmente apontado entre os tépicos da Trilha Computagdo, a
Educacio passa a incorporar os topicos de interesse do Design de
Jogos (da trilha “Arte e Design”) e assume um tépico da trilha de
Cultura (“Games e Educagdo”).

Vale registrar, finalmente, o estranhamento com o formato dos
topicos da Trilha Cultura, todos de acordo com a férmula "Games
e" (por exemplo, "Games e publicidade", "Games e midia",
"Games e motivacdo", "Games e religido", "Games e filosofia",
etc.). Esse padrio vem sendo mantido desde o surgimento da
trilha.

5.1.1 Categorizagao dos trabalhos por Trilha

Nesta se¢do, apresentamos os dados referentes as categorizagdes
das Trilhas do SBGames. O Grafico 3 apresenta a distribuicio
porcentual das categorias nos 10 anos do SBGames, considerando
todas as Trilhas. Predominam 5 categorias, em ordem decrescente:
“design” (42,3%), “outros” (29.6%), “computacido” (28,7%),
“educacdo” (28,4%) e “sociocultura (12,5%). A parte da categoria
genérica “outros” e “educacdo”, as demais correspondem as
maiores Trilhas do SBGames: Computacdo, Cultura e Arte &
Design.

Classificagdao Total SBGames
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Grafico 3: Total geral de Trabalhos das Trilhas da SBGames (2006-
2015)

A Trilha de Computagdo (grafico 4) € o que apresenta segundo
maior nimero de trabalhos analisados da SBGames, com 305’
artigos entre 2006 e 2015. Deste total, a categoria que se destaca
na classificagdo da trilha é a de "computacdo" (73,2%), seguida

7 No processo de filtragem e categorizacdo dos trabalhos,
mencionado nos métodos, foram descartados do corpus de andlise
da Trilha de Computacdo um total de 60 trabalhos que ndo se
adequavam aos critérios estabelecidos, nimero considerado
elevado em relacdo ao total de trabalhos coletados.
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por "design" (42,6%), "games studies" (16,4%) e "educacdo"
(139%), enquanto as categorias de "arte", "sociocultura",
"narrativa" e "outros" variaram entre 0 a 4,4% dos artigos. A atual
ementa da Trilha Computagdo é ampla®, entretanto os tépicos
sugeridos sdo bastante precisos. A preponderdncia dos trabalhos
que versam sobre "computacdo" € uma indica¢do de que a Trilha
retine artigos em consonancia com sua proposta. Do mesmo
modo, a ocorréncia de “design” ¢é alta, mas 57% dos artigos assim
classificados estavam também na categoria “computagdo”. A
presenga de outras categorias ¢ indicativa da pertinéncia da
observagdo na pagina da Trilha Computacdo deste ano de 2016:
“Papers addressing game design, specific-style games, sound
topics and digital art should be submitted to the SBGames” Arts &
Design Track” (SBGames, 2016). A proxima categoria, “games
studies” aparece em quantidade bem menor (16,4%) e, conforme
as especificacdes que utilizamos para a classificacdo, ndo ¢é
diretamente convergente com a tematica da Trilha. Muito préxima
a ela, aparece Educacdo, com 13,9%.

Classificagdo Trilha Computagdo

73,2%

42,6%

13,9% 16,4%
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Grafico 4: categorizagao dos Trabalhos da Trilha Computagao
(2006-2015)

A Trilha Arte e Design (grafico 5) aparece com 336 trabalhos,
sendo assim a Trilha com maior nimero total de artigos. A
categoria "Design" - que inclusive aparece no titulo da Trilha -
foi a categoria predominante, com 64,3% dos artigos. "Arte" teve
baixa representatividade, com apenas 9,8% dos textos. Merece
destaque a grande porcentagem de trabalhos classificados como
“Outros” (45,8%), devendo ser observado que mais da metade
desses receberam dupla classificacdo, predominantemente nas
categorias Design ou Arte. As observagdes referentes a
classificacdo “Outros” revelam presenca massiva dos temas
“método” e “metodologias”, o que indica interesse por
Metodologias de Design. Outra categoria com presenga
considerdvel ¢ “games studies” (36,3%). A defini¢do utilizada na
categorizagdo, entretanto, ¢ compativel com a atual ementa da
Trilha. Também na Trilha de Arte & Design, a presenca da
“Educacdo” € importante, com 22,3% dos trabalhos.

Embora a Trilha Arte e Design apresente maior dispersdo do
que a Trilha Computacdo, sua caracteristica mais notdvel € a
sobreposicdo de categorias. Mesmo quando “Outros” ndo € levada
em conta, menos da metade dos artigos da Trilha (48%) pertence a
uma Unica categoria, tendo cerca de 33% sido classificados em
duas e 19% em trés ou mais categorias.

& " Artigos voltados para a computacdo aplicada a jogos digitais
devem ser enviadas a trilha de Computag@o" (SBGames, 2016)
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Gréafico 5: categorizagdo dos Trabalhos da Trilha Arte & Design
(2006-2015)

A Trilha Cultura (grifico 6) retine 297 trabalhos. A categoria
que mais se destaca na classificacdo é a de "Educagdo" (57,7%),
representando mais da metade dos trabalhos. A seguir vem a
categoria "Outros" com 37,2%, seguida de “Sociocultura”, com
279% e “Design” com 25,8%. A classificacdo de “Computacio”
aparece com 14,4%, seguida de “Arte” com 1,7%.

Classificagao Trilha Cultura

57,7%
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25,8% 27,9%
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Grafico 6: categorizagao dos Trabalhos da Trilha Cultura (2007-
2015)

A Trilha Industria (grafico 7) retine 24 trabalhos a partir de
2012, ano em que passou a publicar artigos académicos, até 2015.
A categoria "Outros" domina as classificagcdes ao estar presente
em todos os artigos. As observagdes sobre essa categoria revelam
temadticas apropriadas para a Trilha, como "Indudstria Criativa",
"Gestao", "Politicas Publicas" e outras, alinhadas ao mercado de
games. A porcentagem de artigos classificados em “Sociocultura”
(333%) é a segunda mais elevada, o que converge com a
especificacdo da ementa da Trilha. A seguir vem "Design", que
aparece com alguma for¢a (20,8%), o que também pode ser
relevante quando a questdo do design ¢ discutida em termos dos
interesses da inddstria e mercado dos games. A presenca de
“Computagdo”, com apenas 8%, completa as Trilhas do
SBGames, apontando que a Trilha Inddstria estaria trazendo todas
as questdes abordadas nas demais Trilhas para uma aproximagdo
mais afeita aos aspectos mercadoldgicos e de producdo.

Nesse sentido, o diagndstico é que, embora a Trilha seja recente
e a classificagdo tenha sido feita com poucos trabalhos, esses
parecem estar respondendo de forma coerente a proposta. Uma
caracteristica a se destacar nesta trilha é o fato de ser a dnica na
qual ndo estiio presentes trabalhos sobre "Educac@o", o que sugere
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uma cisdo entre os aspectos mercadoldgicos e as abordagens
educativas dos jogos.

Classificagdo Trilha Industria
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Gréafico 7: categorizagdo dos Trabalhos da Trilha IndUstria (2015)

Um destaque pertinente na andlise diz respeito ao dominio da
temdtica “Educagdo”, que atravessa as trés maiores Trilhas do
SBGames (Computagdo com 13,9%, Cultura com 57,7% e Artes e
Design com 22,3% dos trabalhos). Como foi visto no Grafico 3,
os trabalhos sobre “Educacdio” somam 284% do total de
produgdes nos dez anos do evento, apenas alguns décimos a
menos que o segundo lugar, a classificacdo de “Computacdo”
(28,7%) — que ¢ a tematica relativa a drea de origem do SBGames
(além do seu vinculo com a Sociedade Brasileira de Computacio).

Em um evento dedicado a jogos, consideramos previsivel o
predominio de “Design”, que tende a aparecer em trabalhos que
discutem n#o apenas a criacdo de games, mas também gameplay,
implementacdo ou mesmo fatores socioculturais — o que
justificaria o percentual de 42,3% do total de trabalhos nos dez
ultimos anos classificados nesta categoria.

Além disso, sdo poucos os artigos que tratam de jogos ndo-
digitais, de modo que os objetos empiricos da maior parte dos
trabalhos sdo produtos criados a partir dos processos de
computacdo. O mesmo ndo ocorre com “Educacdo”: todo jogo é
projetado, e, portanto, resultado de design, e todo jogo digital é
implementado, logo envolve computagdo, mas nem todo jogo é
educativo, pelo menos ndo no sentido estrito orientado por nosso
critério de classificag@o.

5.2 Pés-Graduacéao

O Griéfico 8 representa o nimero absoluto de Teses e Dissertacdes
sobre jogos defendidas em Programas de Po6s-Graduagdo
brasileiros entre 1997 e 2015, conforme as areas de conhecimento
aos quais os Programas estdo vinculados na classificacdo da
CAPES. Percebe-se o predominio de 4 dreas de conhecimento, na
seguinte ordem: Computacdo (22%), Comunicacdo (18%),
Educacdo (16%) e Design (14%). Em seguida temos Sadde (9%),
Letras (6%) e Artes (6%).
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Grafico 8: Total geral de Teses e dissertagGes por area de
conhecimento (1997 a 2015). Areas com representatividade menor
que 5% foram reunidas na categoria “outros”.

5.2.1 Categorizagdo das Teses e Dissertacdes

As Teses e Dissertacdes sobre jogos defendidas em Programas de
P6s-Graduagdo brasileiros de todas as dreas de conhecimento
entre 1997 e 2015 foram classificadas de acordo com as mesmas
categorias utilizadas para os artigos do SBGames. Quatro
classificacdes se destacam: em primeiro lugar, “Outros”, com
29,7% das Teses e Dissertagdes, em segundo lugar “Educacio”
(29%), em terceiro lugar “Computacdo” (24%) e, em quarto lugar,
“Design” (21%).

O predominio do tema “Educag@o” na producdo pds-graduada
explica sua forte presenca no SBGames. Apesar disso, o evento
ndo tem uma Trilha destinada a esse tema, o que sugere que 0s
autores dedicados as questdes educacionais estdo sendo forcados a
se acomodar nas Trilhas existentes pois, apesar de dominante na
produgdo brasileira sobre games, o tema ndo é contemplado na
estruturacdio do evento. As outras duas classificacdes especificas
dominantes, “Computa¢do” e “Design”, possuem Trilhas proprias.
Nota-se a reduzida proporcdo de Teses e Dissertagdes sobre
games classificadas como Artes, o que coloca em xeque a dupla
vinculag¢@o da Trilha Arte e Design. A categoria de Sociocultura
esteve presente em 15,6% das Teses e Dissertagdes e a de Games
Studies em 20,5%.
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Grafico 9: Categorizagéo das Teses e Dissertagoes (1997 a 2015).

Entretanto, foi a categoria genérica denominada “Outros” que
mais apareceu nas Teses e Dissertagdes sobre games defendidas
no pais no periodo avaliado. O grifico 10 mostra os temas que
surgiram na categoria “Outros” a partir da classificagdo
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ascendente - para a elaboragdo deste grafico desconsideramos
classificacdes ascendentes que apareceram apenas uma vez ao
longo de todos os anos classificados. A categoria “Satde” ¢é a
primeira colocada, com 26%, seguida das categorias especificas
“Psicologia” (15%), “Educacéo Fisica” (10%) e “Comunicagdo”
(9%).

Estes dados estdio de acordo com as dreas de conhecimento dos
Programas de Pés-Graduagdo, anteriormente analisados, nos quais
as Teses e Dissertagdes foram realizadas, onde “Satide” representa
9% destes trabalhos, por exemplo, e “Comunicagdo”, 18%.
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Grafico 10: Categorias emergentes a partir da classificagcéo
“Outros” das Teses e Dissertagdes (1997 a 2015).

5.3 Pés-Graduacgao

Realizamos uma comparaciio percentual das classificacdes do
total de trabalhos da SBGames (no periodo de 2006 a 2015) e das
Teses e Dissertacdes (entre os anos de 1997 a 2015), com a
intengdo de verificar varia¢cdes ndo apenas nas categorias (Trilhas)
propostas, como na porcentagem de trabalhos desenvolvidos ao
longo destes anos dos estudos de jogos no Brasil. Por meio desta
comparacdo, foi possivel perceber uma grande aproximagdo das
categorias que ficam semelhantes em seu percentual, indicando
semelhangas nas tendéncias de producfio académica tanto em
eventos, quanto nos programas de pdés-graduacio.

A trilha de Educagdo atinge 29% das Teses e Dissertacdes,
enquanto que na SBGames atinge 28.4. Computacdo chega a 28%
na SBGames, juntamente com 23,8% das Teses e Dissertacdes
analisadas. A categoria de Games Studies também fica bem
préoxima com os trabalhos de games: 20,5% das Teses e
Dissertagdes e 23,4% dos trabalhos da SBGames. A categoria
"outros" € praticamente a mesma, alcancando 29,7% das Teses e
Dissertagdes e 29,6% da SBGames.

Na categoria de arte hd uma diferenga de apenas 1%, onde 2,8%
¢é das Teses e Dissertacdes e 3,8% € dos trabalhos analisados na
SBGames. Na de Sociocultura os valores sdo aproximados,
atingindo 15,6% das Teses e Dissertagdes ao lado de 12,5% dos
trabalhos da SBGames. A grande diferenga entre as categorias
analisadas nos trabalhos sobre jogos estd na producdo de papers
encaixados na categoria de Design, onde 42,3% sdo voltados para
a SBGames e 21,3% (praticamente a metade) na producio das
Teses e Dissertagdes. Isso se deve ao fato de nossa definicdo de
Design ser compativel com todas as trilhas do SBGames, e
também porque reflete a interdisciplinaridade tanto da drea do
design, quanto do evento. Consequentemente, o nimero de
trabalhos do SBGames que pertence a categoria Design tende a
ser maior que o nimero de Teses e Dissertacdes.
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Grafico 11: Comparacgéo percentual das classificagbes do total
de Trabalhos da SBGames (2006 a 2015) e das Teses e
Dissertagcbes (1997 a 2015)

Percebemos ainda que a categoria “Educa¢do” alcanga um alto
percentual de produ¢@o nos anos analisados, tanto nas Teses e
Dissertagdes, quanto nos trabalhos da SBGames, o que pode
indicar uma tendéncia sobre a evolucio e interesse dos estudos em
jogos no Brasil, ultrapassando categorias que sdo tidas como
fundantes da SBGames (como Computagdo e Arte, por exemplo).
Por meio dessa constatacio, inclusive, é possivel refletir sobre
esse perfil emergente de pesquisa sobre games no Brasil, onde
dreas que ndo sdo contempladas nas Trilhas do evento (que é
considerado fundamental nos estudos sobre jogos no Brasil),
como Educagdo, Sociocultura e Games Studies (Ciéncias
Humanas e Sociais), aparecem com significativa producdo
académica nestes periodos.

6 CONCLUSAO

Por meio de uma extensa andlise quantitativa da producdo
cientifica de jogos no SBGames e nas pesquisas de Pods-
Graduagdo no Brasil, foi possivel estabelecer relagdes entre o
campo em geral e o evento. Foram analisados 1357 trabalhos,
sendo 68 Teses, 322 Dissertacdes e 962 textos apresentados no
SBGames, divididos entre as categorias “Computagdo”, “Design”,
“Educacgdo”, “Arte”, “Sociocultura”, “Games Studies” e “Outros”.
Dessa maneira, realizamos um diagndstico das tendéncias e das
subtematicas das Trilhas do SBGames, encontrando conclusoes
que consideramos importantes para o evento.

Foi possivel verificar o movimento de consolidacdo do
SBGames e de suas trilhas ao longo dos anos. Inicialmente com
duas: Trilha de Computacdo e Trilha de Artes e Design, se
expandiu em 2007 com a Trilha de Cultura. A Trilha de
Computagdo apresentou maior alteracéio em seus tépicos ao longo
dos anos, enquanto as de Arte e Design e Cultura se demonstram
mais constantes. Isso faz sentido, pois, por ser a Trilha principal e
que vem desde o inicio do evento, precisou se adaptar a entrada de
novas Trilhas. Contudo, isso € um forte indicativo de uma Trilha
s6lida, mas flexivel, em consonancia com as transformacgdes das
pesquisas de games.

Uma das contribuicdes que podemos trazer, a partir da
experiéncia na coleta de dados manual, foi a constatacdo da
disperséo dos artigos do evento. Em alguns anos, todos os dados
estavam reunidos na pagina oficial do Simpdsio; ja em outros, os
arquivos estavam indexados nas pdginas oficiais de determinadas
edigdes — por exemplo, as dos trés ultimos anos consecutivos.
Acreditamos que o espalhamento dos artigos dificulta a circulagio
e difus@o dos trabalhos aprovados para o evento. Desse modo, o
ideal seria a elaboracdo de um banco de dados centralizado que
reunisse todos os artigos do evento, no qual fosse possivel realizar
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buscas por Trilhas, ano, tematicas, palavras chave, autores, entre
outros metadados que foram mencionados no tépico sobre a
metodologia adotada nesse trabalho.

Ainda, consideramos vialida a tentativa de reverter esse quadro
pela Trilha de Artes e Design, como indica sua ementa que exige:
"como elemento de avaliagdo, tanto do abstract quanto do artigo,
referéncia a possiveis artigos e/ou poOsteres existentes na base do
SBGames, cujo conteido contenham andlises, conceitos,
processos ou temas co-relacionados a aqueles tratados na pesquisa
que o documento submetido relata™. Essa estratégia evita que a
temadtica dos trabalhos sejam repetidas e ndo haja avanco tedrico-
metodoldgico nas pesquisas. Entretanto, ndo € uma pré-condi¢do
partilhada pelas outras trilhas do evento. Sugerimos que o trabalho
de revisdo bibliografica dos autores poderia contemplar o evento,
porém néo figurar como um elemento de avaliacdo.

Ao realizarmos tanto as andlises individuais das trilhas, quanto
em sua totalidade, percebemos que alguns campos se sobressaem.
O campo da Educac@o é o principal, sendo acolhido desde o inicio
do SBGames em todas as trilhas de maneira indiferenciada.
Apesar de apresentar maior presenca na Trilha de Cultura, com
57,7%, também estd presente na de Computagdo, com 13,9% e na
de Artes e Design, com 22,3% dos trabalhos. A tnica trilha onde
o campo ndo aparece ¢ a de Industria, e atribuimos esse fato a dois
motivos: por ela ser uma trilha recente, ainda ndo acumulou tanto
volume de trabalhos e, possivelmente, por conta de os
pesquisadores dos jogos educativos estarem em oposicdo a
comercializagio.

A presenca da Educagdo como um tépico ndo é exclusiva do
evento. Ao realizarmos o cruzamento de dados entre as pesquisas
de P6s-Graduagdo, encontramos um volume alto de trabalhos na
area. O tépico de Educacdo atinge 29% das Teses e Dissertagdes,
enquanto que no SBGames atinge 28,4%. E inegdvel a relevéncia
desse topico a parte, tanto no evento quanto nas pesquisas de Pés-
Graduacio. E notdvel a emergéncia desse tipo de estudo, que
relaciona os jogos a educacdo no pafs. Particularmente no
SBGames, estd espalhado por todas as Trilhas, com exce¢édo da de
Industria. Consideramos que seria importante considerar a criagdo
desta Trilha a parte, de forma a centralizar os assuntos
relacionados ao ensino e a educagdo, o que propiciard maior
aproveitamento nas discussdes dos trabalhos e no didlogo entre as
teorias e propostas.

Ainda percebemos, a partir do cruzamento de dados, que os
campos de Games Studies (relacionado as pesquisas de Ciéncias
Humanas e Sociais) e de Sociocultura foram se tornando
proeminentes no campo de pesquisa. A categoria de Games
Studies predomina em 20,5% das Teses e Dissertacdes e em
23,4% dos trabalhos da SBGames. J4 a categoria de Sociocultura,
se encontra em 15,6% das Teses e Dissertagdes e em 12,5% dos
trabalhos da SBGames. Por conta do nimero elevado de Teses e
Dissertagdes elaboradas dentro dos programas de comunicag@o,
acreditamos que a trilha ldégica para agregar trabalhos de
comunicaciio sobre games seria a Trilha de Cultura. Logo, ¢
possivel afirmar que essas duas categorias poderiam ser
adicionadas sem que haja esvaziamento de outras Trilhas, fazendo
parte da Trilha de Cultura. Assim como justificamos no campo da
Educagdo, seria possivel reunir trabalhos por suas teméticas afins,
propiciando riqueza nas contribui¢cdes e discussdes entre os
pesquisadores.

Ainda apontamos uma tendéncia na diminui¢do de trabalhos
relacionados a Arte. Constatou-se que apenas 2,8% das Teses e
Dissertagdes tem trabalhos relacionados as Artes, enquanto 3,8%
dos trabalhos do SBGames contém essa temdtica. Isso coloca em

? Disponivel em
http://www .sbgames.org/sbgames2016/trilha/artedesign/ Acesso
em 08 jun. 2016.
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xeque o nome da Trilha Artes e Design, e passamos a refletir
sobre a real importancia do nome “Artes” na Trilha, podendo ser
apenas nomeada como “Design” — haja vista que 43% dos
trabalhos do SBGames estdo relacionados ao tema, e praticamente
a metade desse percentual se encontra nas Teses e Dissertagdes.
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