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Figura 1: Under Siege (em desenvolvimento). Jogo RTS, em exclusivo para a PS3. Seed Studios.

Abstract

O Design de Jogos Digitais em Portugal ¢ um
fenémeno recente, tanto a nivel empresarial como a
nivel académico, mas tem ja alguns casos de sucesso a
registar. Para além disso, existe um interesse crescente
desde a perspectiva que considera os jogos como
artefactos culturais, que t€m implicagdes para além do
produto de entretenimento em si. Foram criadas
associagdes com o intuito de ligar entre si profissionais
e académicos que partilham este interesse sobre os
jogos digitais. No ano lectivo de 2009/2010, dois
Institutos Politécnicos véem aprovadas, pelo Ministério
da Ciéncia e do Ensino Superior, as primeiras
licenciaturas na area dos jogos digitais: Design de
Jogos Digitais, no Instituto Politécnico de Braganca, e
Engenharia de Desenvolvimento de Jogos Digitais, no
Instituto Politécnico do Cavado e Ave. E também
colocada em funcionamento uma poés-graduagdo em
Design de VideoJogos, na Escola Superior de Arte e
Design.
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1. Introdugao
O jogo ¢ uma actividade de suma importancia no
desenvolvimento do individuo desde os primeiros anos

de vida.

O termo “jogo” estabeleceu-se de diferentes modos
nas diversas culturas. Por isso existem distintas

modalidades de jogo indicadas com termos muito
diferentes. Ndo obstante todas as suas variacdes, a
fun¢do em si do “jogar” ¢ primaria. Assim, o jogo ¢
“(...) uma ac¢do ou actividade voluntaria realizada
dentro de certos limites fixos de tempo e espago, que
seguem uma regra livremente aceite mas
completamente imperiosa, com um fim, acompanhada
de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser algo diferente do que se ¢ na vida
quotidiana” [Huizinga, 1982].

Desde logo, o jogo ¢ uma actividade que
interrompe a vida quotidiana e transcorre dentro de si
mesma, sendo praticada porque produz satisfagdo pela
sua pratica em si. Como afirma Caillois [1958], o jogo
combina improvisa¢do, liberdade ¢ jubilo com o gosto
pela dificuldade pratica.

O jogo constroi, entdo, uma ordem especial, onde
tempo e espaco ganham novos contornos, que se
sobrepde a ordem banal do quotidiano, o que faz com
que o individuo que joga tenha uma percepgdo distinta
da realidade.

Participando dos arquétipos e das estruturas mitico-
simbolicas, dado que para o jogador consiste em “ser
ele proprio, (...) [0 jogo] ¢ uma prova de personalidade,
converte-se também na conquista de si (...)” [Chateau,
1966].

Posto isto, as escolhas de jogos variam segundo a
idade, as condigdes externas e as caracteristicas
individuais e podem demonstrar gostos e necessidades
dos individuos, valores e desenvolvimento pessoal.
Mas o jogo ¢é e sera sempre uma actividade comum a
toda a sociedade. Todo o ser humano tem direito a
jogar, porque o jogo ¢ um elemento educador e
socializador e ndo um simples passatempo.
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No caso especifico dos jogos digitais, a relagdo
entre realidade e suas representacdes ¢ alterada todos
os dias, com os constantes avangos técnicos, € permite
ao jogador um mundo do jogo muito préximo da
“realidade real”, dada a sua sofisticagdo cada vez
maior.

Por conseguinte, uma defini¢do de jogo digital, pela
variedade imensa de géneros que contempla e pela
vertiginosa velocidade com que se transformam e
renovam, ndo pode ser mais do que uma aproximagao
operacional a uma actividade que se implantou
fortemente desde os anos 1990. Tdo simplesmente, um
jogo digital ¢ “(...) uma envolvente informatica que
reproduz programaticamente um jogo cujas regras
foram previamente programadas” [Levis, 1997].

O jogo digital ¢ também um fenémeno ludico para
todas as idades, que emprega tecnologia de ponta,
permite a reuniio dos meios audiovisuais com a
informatica e incorpora a informatica e a realidade
virtual no ambiente doméstico. Por todas estas
caracteristicas, tornou-se num produto de consumo
macigo.

Posto isto, produzir jogos digitais é, ndo s6, uma
actividade empresarial e industrial como uma
actividade criativa, modeladora e modelada pela
sociedade.

Os jogos digitais sdo um produto complexo que
exige reflexdo. Logo, que exige conexao entre ensino e
producdo, através de profissionais bem preparados.

O que se pretende, entfo, ao longo deste texto ¢
definir de que modo este panorama esta construido em
Portugal, assente nestas duas vertentes, empresas e
ensino, dando especial destaque ao caso da licenciatura
em Design de Jogos Digitais, proposta pelo Instituto
Politécnico de Braganga

2. Trabalho anterior

Dado que esta area de estudo ¢ tdo recente em
Portugal, o trabalho desenvolvido sobre o tema ¢ ainda
muito escasso.

Tanto a Universidade do Minho como a
Universidade de Aveiro tém tido nos seus quadros
profissionais que reflectem sobre os jogos digitais.
Pode destacar-se a recente contribui¢do de Nelson
Zagalo e Rui Prada, da Universidade do Minho, que
foram organizadores da Conferéncia ZON | Digital
Games 2008 e editores das actas respectivas. Ja em
Novembro de 2009 vai realizar-se na Universidade de
Aveiro a Conferéncia Internacional de Ciéncias dos
Videojogos e em Dezembro a Conferéncia Interactive
Narrative and Storytelling, em Guimaraes. Estes trés
momentos sdo representativos para o avango do estado
da arte em Portugal.
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Ao nivel empresarial, a Zon Multimédia tem tido
um papel relevante de dinamizag¢@o de conhecimento,
sendo de destacar o papel de Paulo Camacho,
responsavel pela estratégia de contetidos para novas
plataformas da ZON.

Fruto também deste crescente interesse sobre jogos
digitais, nasceu a APROJE — Associag@o de Produtores
de Jogos Electronicos (Maio 2007), dinamizada a partir
de Portalegre ¢ liderada por Paulo Gomes, que
pretendia criar um cluster de producdo de jogos
naquela cidade. Contudo, a associa¢do acabaria por
cessar actividade logo em Outubro de 2007.

Actualmente, criada e presidida por Nelson Zagalo,
surgiu a Sociedade Portuguesa de Ciéncias dos
Videojogos (Mar¢co 2009), que pretende ser uma
associagdo que congrega todos os investigadores e
académicos cujos interesses incluam os jogos digitais.

3. Industria / Empresas

O entretenimento digital tem hoje em dia uma industria
enorme de suporte, ja consagrada e respeitada, até
porque os lucros merecem toda a ateng@o a nivel da
cobertura noticiosa e das economias, sendo encarada
como um mercado profissional atraente.

Em Portugal, o tecido empresarial na area dos jogos
digitais ¢ ainda mais recente que no panorama
internacional e, como tal, o mercado de trabalho ¢é
emergente e ainda pouco conhecido. Por isso mesmo, a
industria de jogos em Portugal estd ainda em estado
embriondrio. Contudo, existem ja diversas empresas
que formam um tecido empresarial concreto e tentam
conceber e criar jogos para um mercado global.

O exemplo mais notério de uma abordagem
contraditéria a indastria dos jogos foi e ¢
protagonizada pela YDreams. Esta empresa, sediada
em Lisboa e com escritorios em diversas cidades
mundiais, langcou em 2006, entre outros produtos do
género, o jogo Cristiano Ronaldo Underworld
Football para dispositivos moveis, com grande sucesso
comercial.

Figura 2: Cristiano Ronaldo Underworld Football.
Jogo para dipositivos moveis. Ydreams.

Apesar do éxito, logo depois destes langamentos, a
YDreams abandonou a divisdo de jogos para se dedicar
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ao entretenimento interactivo. Ainda assim, esta a
desenvolver projectos na area de “Audience Games”,
que junta o entretenimento interactivo aos jogos € ao
marketing. Um exemplo ¢ o trabalho realizado para a
marca Vodafone e apresentado nos cinemas em
Portugal, onde o publico controla o VodaRedMan
agitando os bragos.

Figura 3: “Movie-goers turn ‘human joystick’ in
interactive cinema game”. Audience game.
Ydreams.

Outras empresas também ja se posicionaram no
mercado, com destaque para a Gamelnvest, criada
inicialmente pela APROJE e com sede em Portalegre,
que, para além de desenvolver jogos, se associa a
outras empresas ¢ investe nelas para a co-produgéo.
Neste momento, tem uma parceria com a divisdo de
jogos da RealNetworks (proprietaria do RealPlayer),
para a produggo de um jogo para PC.
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Figura 4? Dfenders of Law, .Inc. The Rosendale File. J ogé
para PC (download). Gamelnvest.

As empresas com mais destaque no mercado actual
sdo a Real Time Solutions, de Carcavelos, que ja
produziu quatro jogos (destaque para Lumen), e a Seed
Studios, do Porto, que, depois de produzir para
NintendoDS e PC, estad a preparar o langamento do
jogo Under Siege para a PlayStation 3.

NINTEND%IDS"

Figura 5: Toy Shop Tycoon. Jogo .para a Nintendo
DS. Seed Studios.
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Ha outras empresas que tentaram e ainda tentam
estabelecer-se no mercado, das quais podemos
destacar: After You, Blueshark Studio e Vortix Games
Studio.

Grande parte do sucesso destas empresas esta na
forma como se langcam para um mercado global e
apostam em canais de distribui¢do instantdneos, como
no caso dos dispositivos moveis, ou no caso do jogo
Under Siege que estara disponivel para download na
Playstation Store.

4. Ensino Superior

Com a implantacdo de empresas de producgdo de jogos
digitais no territério portugués, comega a existir uma
procura de profissionais qualificados.

Até agora, o Design de Jogos Digitais era abordado
no ensino superior em unidades curriculares avulsas, e
este mercado dependia exclusivamente de profissionais
autodidactas ou formados nas artes cldssicas ou
desenvolvimento classico (programag@o). Estas poucas
unidades curriculares, presentes no corpo de outras
licenciaturas, procuram abordar o mercado especifico
dos videojogos ora da perspectiva da informatica, ora
da perspectiva da multimédia / artes digitais.

Encontram-se no primeiro caso Desenho e
Desenvolvimento de Jogos, do Mestrado Bolonha em
Engenharia Informatica e de Computadores, do
Instituto Superior Técnico (Universidade Técnica de
Lisboa), e Desenvolvimento de Jogos de Computador,
do Mestrado Integrado em Engenharia Informatica e
Computagdo, da Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto.

Sob a segunda perspectiva posicionam-se
Narrativas e Jogos Interactivos, do Mestrado Bolonha
em Comunicagdo Multimédia, da Universidade de
Aveiro, e Narrativas Digitais, do Mestrado Bolonha em
Tecnologia e Arte Digital, da Universidade do Minho.

Nesse sentido, grande parte dos recursos humanos
da industria, provém de cursos de multimédia, ciéncias
da computagio e audiovisual. Por isso mesmo, muitos
dos técnicos actualmente em exercicio sdo grandes
entusiastas de jogos que arriscaram uma vida
profissional na 4rea e  foram  crescendo
profissionalmente a medida do desenvolvimento de
cada projecto empresarial, encontrando a sua
especializac¢do neste processo.

Mas os jogos “(...) ndo se limitaram a integrar o
saber de cada uma das diferentes areas mas
apresentaram-se como o elemento que elevaria ao
extremo o seu uso. Ou seja, requerendo que cada um
dos elementos em jogo — arte, entretenimento e
tecnologia — se superasse a si mesmo para em seguida
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ajudar a superar os artefactos de jogos digitais”
[Zagalo e Prada, 2008].

Assim, sendo os jogos digitais uma curiosa mistura,
um parente hibrido, quer das artes, quer do
entretenimento, quer da tecnologia, a sua exigéncia
constante ndo se coaduna apenas com esta oferta
formativa. Dada a complexidade da area, dependente
de avangos de conhecimento, o ensino superior ndo
poderia continuar alheio.

Para além de um interesse cientifico despertado
pelos jogos digitais, com a efervescéncia empresarial
atrds mencionada, torna-se importante acautelar os
recursos humanos necessarios para projectos de grande
risco e envergadura. Por isso mesmo, o ano lectivo de
2009/2010 ficara marcado como o ano 0 no inicio dos
cursos superiores especializados em jogos digitais.

Como resposta clara a uma necessidade de recursos
humanos preparados especificamente para o mundo
dos jogos, a propria Seed Studios associou-se a Escola
Superior de Arte ¢ Design (ESAD), no Porto, para
langar uma pds-graduagdo em Design de Videojogos,
que abrird no ano lectivo 2009/2010. Este curso ¢
ministrado pelos profissionais da Seed Studios e
procura formar técnicos que possam, mais tarde,
trabalhar nos projectos da produtora, numa feliz
alianga entre academia e mercado empresarial.

Ao mesmo tempo, dois Institutos Politécnicos vao
abrir licenciaturas relacionadas com jogos, ainda que
bastante diferentes. No caso da Escola Superior de
Comunica¢do, Administragdo ¢ Turismo (EsACT), do
Instituto Politécnico de Braganga, uma licenciatura em
Design de Jogos Digitais, com um claro enfoque nas
diferentes componentes de um jogo (Game Design;
Animagdo e Direc¢do de Arte; e Programacdo), que
descreveremos em detalhe mais a frente. Por seu turno,
a Escola Superior de Tecnologia (EST), do Instituto
Politécnico do Cavado e do Ave, aposta numa
licenciatura em Engenharia e Desenvolvimento de
Jogos Digitais, centrada na vertente da programagio e
engenharia informatica aplicada aos jogos.

5. O caso da EsACT e a licenciatura
em Design de Jogos Digitais

A EsACT, antiga Escola Superior de Tecnologia e
Gestdo de Mirandela, é a mais recente escola do
Instituto Politécnico de Braganca. Inicialmente, surgiu
como polo da ja existente Escola Superior de
Tecnologia e Gestdo (situada no Campus da Quinta de
Santa Apolonia, na cidade de Braganga), com o intuito
de dinamizar ainda mais a regido descentralizando o
conhecimento ¢ instalando-se na cidade de Mirandela.
Foi construindo a sua prépria identidade ao longo dos
anos, autonomizou-se, ¢, ja no ano de 2008, passou a
reflectir as competéncias e cursos que proporciona a
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sua comunidade académica,
designagdo.

com a Ssua nova
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Figura 6: As cidades de Braganga e Mirandela, onde
se localiza o Instituto Politécnico de Braganga.
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A EsACT conta na sua oferta formativa com trés
areas muito distintas, mas que sd3o igualmente
importantes para a regido em particular: a comunicagdo
digital (com as licenciaturas de Multimédia,
Tecnologias da  Comunicagdo, Informdtica e
Comunicagdes e, agora, Design de Jogos Digitais); a
Administragdo (com as licenciaturas de Gestdo e
Administragdo Publica, Solicitadoria e Marketing); e o
Turismo (com as licenciaturas de Turismo e Guia-
Intérprete).

E inserido neste percurso de consolidagdo da sua
oferta formativa que a EsACT estd a colocar em
funcionamento, no ano lectivo de 2009/2010, uma
nova licenciatura em Design de Jogos Digitais
(seguindo o modelo de 1° ciclo de Bolonha, segundo o
processo de normalizagdo dos ciclos de estudos no
ensino superior Europeu). Esta licenciatura, baseada
em padrdes internacionais, ¢ pioneira no espago da
Peninsula Ibérica e propde-se formar profissionais para
o novo mercado dos jogos digitais.

As componentes graficas de cinema, 4audio,
computagdo, a diversidade de plataformas, entre
outros, justificam a criagdo de um 1° ciclo em
desenvolvimento de jogos e entretenimento digital. A
diversidade de temas exige um plano suficientemente
generalista e que permita aos futuros profissionais
desempenhar fungdes em varias areas.

As actividades principais incidem, genericamente,
sobre o entretenimento digital, desenvolvimento de
produtos tais como jogos educativos, de aventura, de
ac¢do, de simulagdo 2D e 3D, georeferenciados (por
exemplo, relacionados com actividades turisticas),
entre outros. O dominio de plataformas e ferramentas
usadas para a criagdo de jogos digitais é uma mais
valia, assim como o trabalho no desenvolvimento € na
gestdo de projectos de sistemas de entretenimento
digital interactivo. O profissional pode trabalhar de
forma autéonoma, empreendedora, ou por conta de
outrem, tipicamente empresas produtoras de jogos
digitais, de gestdo e producdo de canais de televisdo
interactivos/corporativos, produtoras de websites,
marketing, etc.
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Assim, as diversas componentes abordadas no
plano de estudos tém como objectivo permitir que o
futuro profissional desempenhe actividades concretas e
de aplicacdo directa na industria do entretenimento, da
educago, do turismo e da comunicacio.

Importa referir que a atribuicdo de um grau superior
na area do Design de Jogos Digitais, com objectivos de
formagéo para imediata inser¢do na vida activa ao fim
de trés anos, tem ja alguma tradi¢do no restante espago
europeu.

Por conseguinte, procedeu-se a analise de
formagdes de ensino superior oferecidas neste espaco.
A op¢do de estudo comparativo com 0s cursos
leccionados no Reino Unido, Suécia, Fran¢a, Holanda
¢ Espanha baseou-se fundamentalmente em cinco
razdes:

. a qualidade e adequa¢do do ensino e
investigagdo s3o avaliadas periodicamente,
existindo  indicadores  qualitativos e
quantitativos que permitem aferir o seu grau,

e no caso do Reino Unido, a existéncia de uma
longa tradi¢do de cursos com a duracdo de 3
anos, o que se enquadra na filosofia de
Bolonha;

e  a existéncia de tecido empresarial na area do
game design e a sua interconex@o com a
oferta formativa ao nivel superior;

o a qualidade dos centros de investigacdo
ligados aos Game Studies,
° no caso de Espanha, a proximidade

geografica e cultural.

Os cursos analisados em universidades e
politécnicos dividem-se em 3 grandes areas: Artes
Visuais ¢ Comunica¢do, Game Design & Development
e Programacgdo. Existem ainda cursos com outras
designagdes que oferecem conteudos em areas
concomitantes ao Design de Jogos Digitais, como o
caso da Animacdo 3D, Efeitos Visuais, Audiovisual e
Ciéncias da Computagdo.

Desta analise concluiu-se que:

e a designagdo proposta para este curso da
EsACT ¢ perfeitamente comparavel com as
correspondentes denominagdes europeias;

. 0 objectivo da Licenciatura em Design de
Jogos Digitais ¢ comparavel ao de cursos
analisados, isto é, visam uma sélida formag&o
de base fornecendo competéncias de caracter
técnico-cientifico focando o dominio da
producdo de arte e animagdo, game design e
programagdo,  integrando  competéncias
polivalentes em distintas areas cientificas,
como sejam as ciéncias da comunicacio, o
audiovisual ou as ciéncias empresariais;

e  a estrutura curricular de trés anos ¢ comum a
todos os exemplos analisados, com a
excepe¢do dos franceses;
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° o numero de unidades curriculares e
respectiva  atribuicdo de créditos varia
bastante de curso para curso; ndo hd, pois,
uma normaliza¢do no tempo e nos contetidos
expectaveis para as diferentes unidades
curriculares; também ao nivel de perfil se
encontram cursos com percurso Unico ou com
percursos personalizados;

. dos exemplos apresentados, todos perfilam
um caracter profissionalizante no final dos
trés anos lectivos, ndo excluindo ou
condicionando a possibilidade de enveredar
para uma especializagdo de segundo ciclo.

Assim, este enquadramento sugeriu imediatamente
um conjunto de condicionalismos de posicionamento,
em termos de plano de estudos.

Para além disso, perspectivou-se o curriculo como
percurso que permite ao individuo construir um
conjunto de competéncias que o va@o tornar um
profissional apto para o mercado de trabalho, assim
como se procurou que a estrutura curricular ndo fosse
construida apenas “de cima para baixo”, alienando
futuros docentes da licenciatura do processo de
discussdo. Por conseguinte, o trabalho de configuracdo
da nova licenciatura apoiou-se em discussdes
realizadas com coordenadores e docentes da
instituigdo, assim como com discentes de licenciaturas
ja em funcionamento na ESACT sobre o
funcionamento destas, todos sendo encarados como
sujeitos activos ao longo do processo.

Foram, ainda, organizadas diversas visitas
institucionais com caracter cientifico, que permitiram
recolher experiéncias e opinides fundamentadas da
area noutros paises. Neste sentido, foram visitadas dez
instituigdes em Salvador da Bahia, Rio de Janeiro e
Sao Paulo, no Brasil, em Madrid e em Helsinquia.

Este periodo de estruturagdo curricular foi,
portanto, complexo, exigindo ndo s6 um
posicionamento académico para pensar competéncias
técnico-cientificas, mas também um dominio da area
da educagdo e os seus contextos.

A mudanca de paradigma adoptada pelo ensino
superior com o Processo de Bolonha, deixando de estar
centrado no docente (transmissdo de conhecimentos)
para passar a estar centrado no aluno (aquisi¢do de
competéncias), afectou ainda a escolha das
metodologias de ensino.

Atendendo a que se trata de um curso do ensino
superior politécnico, valoriza-se especialmente a
formagdo que visa o exercicio de uma actividade de
caracter profissional. Por conseguinte, recorre-se de
forma intensiva a:

® atribuicdo de aulas praticas ¢ laboratoriais em
véarias unidades curriculares, como forma de
garantir uma experimentacdo aprofundada de
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diversas ferramentas e técnicas de cariz mais
aplicacional,

e  criagdo de autonomia para o futuro exercicio
de actividade profissional, através do
desenvolvimento de projectos com forte
componente de geracdo ou captura, edicdo,
produgdo e pos-producdo de varios elementos
média (individualmente e/ou em grupo, com
varios graus de complexidade); a avaliagdo
destes  projectos  contempla  aspectos
relacionados com a pesquisa, a
fundamentagdo, a documentagdo e a
argumentacdo desenvolvidas para o trabalho,
contribuindo  para a  aquisicdo  de

competéncias horizontais — descritores de
Dublin [Tunning, 2000];
. promogdo da integragdo entre conteudos

programaticos de wunidades curriculares
distintas, quer através da realizagdo de
projectos complementares, quer através da
efectiva utilizagdo de saberes ou técnicas
aprendidas noutras unidades curriculares;

. participagdo na realiza¢do de trabalhos em
colaboragdo com outras entidades da
comunidade envolvente;

° realizagdo de eventos (workshops,
seminarios, palestras) ministrados por pessoas
exteriores a escola, assim como de visitas de
estudo de forma a estabelecer o contacto entre
a instituicdo/aluno com as entidades exteriores
associadas ao design de jogos digitais.

Tendo em conta os aspectos apontados
anteriormente sobre jogos digitais e a complexidade de
interrelacionamento de areas que exigem, na reflexdo
sobre o processo de ensino-aprendizagem no curso de
Design de Jogos Digitais, o jogo constitui-se ndo sé
como objecto de estudo, mas também passa a ser
encarado como imbuido de um caricter psico-
pedagdgico e instrumental.

Acresce ainda a expectativa actual do ensino
superior permitir adquirir competéncias de resolugio
de problemas, ao desenvolver capacidades
intelectuais de alto nivel a0 mesmo tempo que
permite adquirir conhecimento cientifico especifico.

Neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo
transcende a mera ac¢do ludica do jogo pelo jogo,
passando a ter uma finalidade de aprendizagem -
construgdo e/ou aplicacdo de conceitos — tornando-se
um jogo pedagogico, sendo produtivo ao gerar
conflitos cognitivos que, ao desencadearem a producdo
de estratégias para a sua resolugdo, vdo propiciar a
construgdo de conhecimento. Este aspecto produtivo de
desenvolvimento da capacidade de pensar (analisar,
levantar, testar e avaliar hipoteses) ¢ ainda relevante
quanto ao desenvolvimento da autonomia e da
socializagdo implicitas ao movimento do jogo, na
medida em que existe uma interdependéncia entre os
jogadores (o desenrolar do jogo depende da jogada do
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adversario; o cumprimento de regras implica a
compreensdo do pensamento, ac¢do ¢ estratégias
criadas por outrém).

E claro que é fundamental para conferir aspectos
didactico-metodologicos ao jogo a discussdo e analise
das estratégias que foram utilizadas. “As heuristicas da
estratégia de jogo sdo as mesmas da resolucdo de
problemas, portanto requerem o mesmo tratamento.”
[Krulik e Rudnick, 1980]

Globalmente, a sua justificagdo no contexto
metodologico prende-se com os aspectos de
desenvolvimento de criatividade, nomeadamente pela
criagdo de estratégias proprias ao longo do jogo; de
desenvolvimento de raciocinio, através da constante
procura de re-equilibrios cognitivos que originam a
incorporagdo de novo conhecimento; de valorizagdo do
sucesso, pelo enfoque numa competitividade produtiva
que advém da procura de um adversario competente
que gere dinamismo na ac¢do de jogo, o que implica
necessariamente uma constante auto-avaliacdo do
individuo acerca das suas competéncias, capacidades e
desempenho; de restituicdo do prazer ao dominio da
aprendizagem, por ser um eclemento altamente
motivador e com uma linguagem préxima do
quotidiano do discente; e, ainda, pela contextualiza¢do
cultural que permite ao discente, assim como pela
compreensdo do trabalho em grupo, pois o jogo
“promove a formagdo de grupos sociais” [Huizinga,
1982].

Estando definidos posicionamento, condicionantes,
metodologias e instrumentos, foram detalhados blocos

de competéncias.

Competéncias Gerais

° Manipular elementos das artes visuais e
audiovisual: Texto, Imagem, Animagido 2D,
Animagdo 3D, Audio, Video.

e Adquirir formag@o técnica na area das artes
visuais para: geragdo, captagdo, edicdo,
armazenamento de elementos visuais.

. Adquirir formacdo técnica na érea da
programagdo aplicada ao desenvolvimento de
jogos digitais.

° Compreender e empregar 0s pressupostos
criativos e técnicos da produgdo de jogos
digitais e consumar aptiddes profissionais
para o seu desenvolvimento e gestéo.

. Empregar as praticas associadas as ciéncias
da comunicag¢do no desenvolvimento de jogos
e entretenimento digital.

o Adquirir conhecimento e capacidade de
compreensdo de 4areas fronteira, para
comunicar com os seus pares no mercado de
trabalho.
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Competéncias Especificas

Artes Visuais (AV)

o Caracterizar os processos de percepgao
visual, representacao, expressao e
comunicagio grafica.

®  Desenhar.
e  Modelar ¢ animar em 2D.
e  Modelar e animar objectos e personagens 3D.
e  Adquirir conhecimentos acerca da linguagem
audiovisual.

Aplicar nogdes de estética e arte nas
composi¢cdes  graficas, audiovisuais e
animadas.

Ciéncias da Computacio (CCp)

®  Analisar problemas e propor solugdes através
da elaboragdo de algoritmos.

. Desenvolver aplicagdes usando linguagens
orientadas aos objectos ¢ orientadas aos

eventos.

. Desenvolver aplicagdes usando game
engines.

Game Design (GD)

®  Distinguir os processos de interac¢ao entre os
individuos e os grupos nos seus multiplos
contextos sociais e¢ ambientais e 0s jogos

digitais.

. Avaliar e seleccionar estratégias de
optimizagdo de um jogo face ao consumidor
final.

. Criar documentos detalhados de design de
jogos.

Ciéncias da Comunicacdo (CCm)
. Reconhecer ¢ empregar as técnicas
especificas de escrita para os varios formatos
audiovisuais e de entretenimento digital.

. Reorganizar conceitos subjacentes a
comunicag¢do para adaptabilidade aos jogos
digitais.

. Interpretar a informacdo na perspectiva da
comunicagio.

Ciéncias Empresariais (CE)
e  Adquirir conhecimentos de suporte a gestdo
de produgdo de jogos digitais.

Matematica (Mat)

o Adquirir conhecimentos de suporte a
aprendizagem de conteudos das areas
cientificas: Game Design e Ciéncias da
Computacao.

Em comum com estas competéncias especificas sdo

também relevantes outros desenvolvimentos pessoais,
tais como:
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e  Competéncias instrumentais — capacidade de
analisar, organizar e tratar a informagao;
resolver problemas e tomar decisdes;

. Competéncias interpessoais — integracdo de
principios éticos, capacidade de trabalho em
grupo e de comunicagdo, flexibilidade,
valorizagdo da multiculturalidade;

[ Competéncias sistémicas — aplicacdo de
conhecimentos na pratica, integragdo de
sensibilidade estética, preocupagdo com a
qualidade, capacidade de gestdo de projectos.

Reflexo destes blocos de competéncias, foi

determinado o Plano de Estudos:

Quadron® 1: 1° Ano | 1° Semestre

Unidade Curricular Area ECTS
Cientifica
Desenho AV 6
Narrativa Nao-linear CCm 6
Semidtica CCm 6
Matematica para Jogos Mat 6
Programagdo 1 CCp 6

Quadro n°® 2: 1° Ano | 2° Semestre

Unidade Curricular Area  ECTS
Cientifica
Imagem AV/CCm 6
Animagio 2D AV/CCp 6
Design 3D AV 6
Teoria dos Jogos GD 6
Programacio 2 CCp 6

Quadro n° 3: 2° Ano | 1° Semestre

Unidade Curricular Area ECTS
Cientifica
Arquitectura Digital AV 6

Criagdo e Desenvolvimento AV/CCm 6

de Personagens

Escrita Criativa para Jogos CCm 6
Video (Motion Capture) Aud 6
Computacdo Grafica CCp 6

Quadro n° 4: 2° Ano | 2° Semestre

Unidade Curricular Area ECTS
Cientifica

Motion Design AV 6

Historia, Fantasia e Fic¢gdo CCm 6

Cientifica

Animacdo 3D AV/CCp 6
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Documentos de Design & GD 6
Storyboard
Game Engines CCp 6

Quadro n°® 5: 3° Ano | 1° Semestre

Unidade Curricular Area  ECTS
Cientifica
Efeitos Visuais AV/CCp 6
Audio Aud 6
Analise e Critica de Jogos GD 6
Inteligéncia Artificial CCp 6
Gestdo de Projectos ¢ CE 6
Producio de Jogos
Quadro n° 6: 3° Ano | 2° Semestre
Unidade Curricular Area  ECTS
Cientifica
Seminario GD 6
Pré-producdo  de  Jogos GD 6
(anteprojecto)
Projecto / Estagio GD/AV/ 18
CCp

Por conseguinte, de acordo com a sua relevancia
quanto ao perfil de saida, foi determinado que:

Quadro n° 7: Areas Cientificas e respectivos créditos

Area Cientifica Sigla  Créditos
Artes Visuais AV 49
Ciéncias da Computagdo CCp 42
Game Design GD 36
Ciéncias da Comunicagido CCm 29
Audiovisual Aud 12
Ciéncias Empresariais CE 6
Matematica Mat 6

No caso da licenciatura proposta, a estrutura
curricular permite dar énfase as areas de Design, Artes
Visuais e Programacdo, tal como definidas pela
International Game Developers Association [IGDA,
2008] quanto aos perfis de trabalho no campo dos
jogos digitais, propondo unidades curriculares noutras
areas cientificas para complementar a formagdo do
aluno. Assim, de uma forma geral, foram definidas trés
saidas fundamentais:
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®  game designer: o profissional decide qual o
fluxo e forma de jogo de acordo com um
conceito original ou adaptado;

®  técnico de arte ou animador: o profissional
cria o conceito visual ou storyboard na fase de
planeamento; modela e anima personagens,
objectos e cenario na fase de produgdo; aplica
efeitos visuais na fase de produgio;

e programador: o profissional cria o codigo que
suporta o0 jogo.

Em simultdneo, a formacdo proposta permite
também que estes profissionais se integrem como
técnicos de animag@o 3D e efeitos em empresas ou
projectos de animagdo 3D e efeitos visuais (tais como:
produtoras audiovisuais, agéncias de publicidade,
produtoras televisivas, empresas relacionadas com
arquitectura e imobiliaria, etc.) ou, por outro lado,
como programadores em empresas diversas.

6. Conclusao

A licenciatura em Design de Jogos Digitais, a entrar
em funcionamento no ano lectivo de 2009/2010 na
EsACT, esta a par das suas congéneres internacionais e
preenche uma lacuna existente na oferta formativa do
ensino superior portugués. Para além disso, responde a
uma real necessidade de mercado de profissionais
qualificados na area.

Pensamos que a licenciatura em Design de Jogos
Digitais estd preparada para langar estes recursos
humanos qualificados para um mercado
necessariamente global. Nesse sentido, parece-nos que,
mesmo com uma industria que ainda da os seus
primeiros passos no ambito nacional portugués, este
curso superior aposta numa visdo do futuro bastante
realista, ja que o mercado dos jogos ¢ uma realidade
mundial, exigente e criativa, onde ainda tém lugar
projectos novos.

Dado, ainda, que também nfo existe oferta
especializada na area em Espanha, o pais vizinho, a
licenciatura em Design de Jogos Digitais tem a mais
valia de, num espag¢o nico de ensino superior europeu,
poder acolher discentes da zona alargada da Peninsula
Ibérica, situacdo promovida pela proximidade
geografica que a ESACT tem com Espanha, pois situa-
se na regido fronteira de Tras-os-Montes, no extremo
Nordeste de Portugal. Tendo os discentes terminado o
seu percurso formativo, beneficiam, por seu turno, de
se poderem integrar mais facilmente no mercado de
trabalho também de toda a Peninsula.
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