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Resumo— Assim como ha Computagao, as primeiras geracdes
de profissionais ligados ao desenvolvimento de jogos digitais
nao dispunham de cursos de graduacdo especificos e eram
formados em outras areas como Matematica, Engenharias ou
Administragdo de Empresas, entre outras. A despeito do
desenvolvimento profissional de jogos digitais no Brasil datar
da década de 1980, apenas nos Gltimos dezesseis anos tem sido
criadas opcdes de graduacéo, tanto bacharelados como cursos
superiores de tecnologia, e nos Ultimos anos estudos tém sido
desenvolvidos no sentido de ressaltar a necessidade de
formacdo de profissionais qualificados para a industria
brasileira de jogos digitais. Neste trabalho sera apresentado
um breve panorama da oferta de cursos de graduagédo no
Brasil, sendo observada uma prevaléncia da oferta de cursos
superiores de tecnologia, e uma proposta de curso de
formagdo profissional na area de desenvolvimento de jogos
digitais sendo essa uma graduagéo tecnolégica (curso superior
de tecnologia). Para a formulacdo dessa proposta foram
consultados documentos legais, artigos de periodicos e do
SBGames e uma proposta de curriculo de curso formulada
por uma associagdo internacional de profissionais de
desenvolvimento de jogos. Com isso espera-se contribuir para
as discussfes em torno da formacéao de profissionais para o
setor e apresentar uma alternativa viavel para as institui¢des
de ensino superior que se dispuserem a direcionar esforcos
nessa direcéo.

Palavras chave-formagdo profissional; graduacdo; curso
superior de tecnologia; perfil profissionais; curriculo de curso.

l. INTRODUCAO

A demanda por formacdo de pessoal altamente
gualificado para a inddstria brasileira de jogos digitais
(IBJD) é apontada por estudos como o organizado por [1],
no qual foi proposta a capacitacdo de recursos humanos para
criar, gerenciar e operar empresas como um dos objetivos e
politicas para a IBJD.

As discussdes sobre a formagdo de pessoal também
estdo presentes no préprio SBGames, que realiza desde
2016 o Foérum de Ensino de Jogos Digitais, tendo sido
implantado na edi¢do realizada na Escola Politécnica da
USP, “com a finalidade de abrir discussGes e troca de
experiéncias, questdes e provocacOes sobre 0s aspectos
educativos dos cursos de jogos no Brasil” [2].

No que se refere ao desenvolvimento de JD, essa
capacitacdo tem sido provida no Brasil — sem contar as
iniciativas de auto estudo — principalmente por cursos livres,
técnicos e de graduacdo, nesse caso representados pelas
graduacGes tecnol6gicas — o0s cursos superiores de
tecnologia (CST) — e pelos bacharelados.

A Tabela 1 a seguir traz um resumo do levantamento
realizado junto ao Cadastro Nacional de Cursos e
Instituicdes de Educacdo Superior em relacdo a quantidade
de instituicGes que oferecem esses cursos [3].

TABELA 1. OFERTA DE CURSOS DE GRADUAGAO (JOGOS DIGITAIS E
DESIGN DE GAMES)

Nome do Curso Modalidade Quantidade Ano de
IES | Ofertas | Inicio
Design de Games Bacharelado 3 4 2003
Design de Games CST 1 6 NI
Jogos Digitais CST 130 1262 2004
Jogos Digitais Bacharelado 2 3 NI

IES — Institui¢do de Ensino Superior

Para uma maior compreensgo do cenario seguem alguns
esclarecimentos:

e Os cursos de Design de Games (CST) e Jogos
Digitais (bacharelado) ainda ndo tiveram suas
atividades iniciadas (NI).

e Asquantidades de ofertas dos bacharelados em
Design de Games e dos CST em Jogos Digitais
sd0 maiores do que as quantidades de
instituicbes pois varias delas possuem mais de
um campus ou polo (no caso das ofertas em
EAD). Por exemplo, se uma instituigdo possui
dois campi e o curso é realizado nesses dois
campi diz-se que sdo duas ofertas daquele
Curso.

Se forem considerados apenas o0s cursos oferecidos e
ndo as quantidades de ofertas, o cenario no Brasil aparece
como na Tabela 2 a seguir.

TABELA 2. QUANTIDADE DE CURSOS DE GRADUAGAO (JOGOS DIGITAIS E
DESIGN DE GAMES)

Nome do Curso Modalidade Quantidade
Design de Games Bacharelado 3
Design de Games CST 1
Jogos Digitais CST 138
Jogos Digitais Bacharelado 2
TOTAL 144

Em relacdo & distribuicdo das ofertas de cursos nas
regides brasileiras, em todos os estados brasileiros séo
oferecidos cursos de Jogos Digitais ou de Design de Games,
sendo que a maior oferta de cursos presenciais (Figura 1)
ocorre na regido Sudeste, enquanto que a regido Nordeste
apresenta a maior oferta de cursos a distancia (Figura 2).
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Figura 1. Distribuicéo das ofertas de cursos presenciais nas regides
brasileiras
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Figura 2. Distribuicédo da oferta de cursos a distancia pelas regides
brasileiras

E em relacdo ao oferecimento de cursos pelas
instituigBes publicas ou privadas a Figura 3 a seguir mostra
que o setor privado tem tido papel preponderante na oferta
de cursos de graduagdo, com apenas oito institui¢des
publicas oferecendo cursos de graduacgéo.
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Figura 3. Ofertas de cursos por institui¢des pablicas x instituicdes
privadas
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Tendo sido trazido um breve panorama da oferta de
cursos de graduacao brasileiros que visam a qualificagdo de
profissionais para a IBJD, serdo apresentadas consideragdes
sobre as caracteristicas e a concepgao dos cursos superiores
de tecnologia que nortearam a formulagdo da presente
proposta abordada nesse trabalho.

Il.  OS CURSOS SUPERIORES DE TECNOLOGIA

Tanto os bacharelados como os cursos superiores de
tecnologia sdo modalidades de cursos de graduacdo com
finalidades distintas e sem qualquer relacdo de subordinacéo
ou valoracdo distinta entre elas como preconiza o Ministério
da Educacéo [4].

Contudo, os CST possuem como particularidade o fato
de oferecerem “formagéo especializada em areas cientificas
e tecnoldgicas” com foco na atuagdo “em areas profissionais
especificas” [5]. Essa particularidade vem de encontro ao
gue destacaram [1] com a necesséria interagcdo entre
conhecimentos  técnicos e artisticos propria  do
desenvolvimento de jogos digitais (JD) e a importancia de
uma formacao multidisciplinar e integrada.

A necessidade de construir um arsenal fundamentado de
conhecimentos que leve em consideracdo a
interdisciplinaridade inerente aos jogos digitais, bem como
0s aspectos tecnoldgicos relacionados ao  seu
desenvolvimento, também foi destacada por [6].

Enquanto a formulacéo do Projeto Pedagogico do Curso
(PPC) — documento que possui, entre outros elementos, o
curriculo de um curso [7] — no caso do bacharelado em
Design de Games estd obrigatoriamente vinculada as
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), documento
publicado pelo Ministério da Educagdo que estipula, entre
outras caracteristicas do curso, os contetdos minimos a
serem abordados, o CST em Jogos Digitais ndo possui uma
DCN propria, estando vinculado apenas as DCN para todos
0s CST brasileiros.

Embora a ndo existéncia de uma DCN propria permita
pensar em vantagens e desvantagens do ponto de vista da
formacéo — discusséo essa que estd fora do escopo deste
trabalho — essa caracteristica do CST em Jogos Digitais tem
permitido uma grande variedade de curriculos e, portanto,
de formacéo de profissionais com perfis distintos.

Com a finalidade de aperfeicoar e fortalecer os CST, 0
MEC publicou e atualiza periodicamente um documento
que norteia a formulagdo do PPC de um CST: o Catalogo
Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia (CNCST),
gue em sua versdao mais atual [8] traz para cada um dos CST
sua carga horaria minima exigida, seu perfil profissional de
conclusdo, ou seja, uma breve descri¢do das competéncias
que alguém formado nesse curso devera ter, a infraestrutura
minima requerida, o campo de atuacdo do profissional
formado nesse curso, as ocupacgdes da CBO (Classificagéo
Brasileira de Ocupacdes) associadas e as possibilidades de
prosseguimento de estudos na pos-graduacdo. Dessa forma,
ainda que ndo haja uma DCN especifica para o CST em
Jogos Digitais, é necessario que seu PPC contemple o perfil
profissional de conclusdo especifico, dando um
norteamento as instituicdes que desejam oferecer esse
curso.

Outra referéncia para a elaboracdo de curriculos de
cursos de graduagdo em desenvolvimento de jogos digitais
¢ 0 IGDA Curriculum Framework que, apesar de datar de
2008 e ainda estar em revisdo, traz importantes diretrizes
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para as instituicbes que desejam desenvolver os Projetos
Pedagogicos desses cursos. [9] A IGDA (International
Game Developers Association) é a maior organizacdo sem
fins lucrativos no mundo voltada aos interesses dos
individuos que desenvolvem jogos e possui diversos grupos
de interesse especial (SIG — special interest group), sendo
um deles o de Educacéo. [10]

Ap0s apresentar caracteristicas especificas dos cursos
superiores de tecnologia e o0s principais documentos
norteadores da concepcao de um curso de graduagdo desse
tipo, sera apresentado o perfil profissional objeto desta
proposta, que contemplard o disposto nas Diretrizes
Curriculares Nacionais para os Cursos Superiores de
Tecnologia e no Catalogo Nacional dos Cursos Superiores
de Tecnologia, além de referenciar o IGDA Curriculum
Framework. Pretende-se, com a proposta aqui apresentada,
fomentar as discussfes sobre a formacdo de profissionais
qualificados para a IBJD numa perspectiva multidisciplinar
e integrada, como ja citado por [1].

I11. O PERFIL PROFISSIONAL PROPOSTO

As Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos
Superiores de Tecnologia definem um aspecto essencial que
precisa nortear a formulacdo do PPC de qualquer CST: o
objetivo da educacdo profissional de nivel tecnolégico é
garantir o direito de cada um adquirir competéncias
profissionais para que possa atuar em setores nos quais
houver o uso de tecnologias, ou seja, um CST precisa ser
orientado ao  desenvolvimento de competéncias
profissionais, que inclusive é um de seus objetivos como
definido nas DCN. [11]

Uma competéncia profissional ¢ “a capacidade pessoal
de mobilizar, articular e colocar em a¢do conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores necessarios para 0
desempenho eficiente e eficaz de atividades requeridas pela
natureza do trabalho e pelo desenvolvimento tecnologico”
[11].

As DCN ainda determinam, no que se refere as
competéncias profissionais, que estas sejam “gerais e
especificas, para a gestéo de processos e a produgéo de bens
e servigos” e que o curriculo de um curso superior de
tecnologia deva contemplar o desenvolvimento dessas
competéncias, estando de acordo com o perfil profissional
de concluséo do curso.

No Catalogo Nacional dos Cursos Superiores de
Tecnologia consta o perfil profissional de conclusdo do CST
em Jogos Digitais: “Cria, projeta, implementa, testa,
implanta e mantém jogos digitais de géneros diversos em
plataformas computacionais. Gerencia projetos de jogos
digitais com equipes multidisciplinares. Avalia, seleciona e
utiliza metodologias, tecnologias e ferramentas para o
desenvolvimento de jogos digitais. Elabora e desenvolve
roteiros, cenarios, personagens € mecanicas para jogos
digitais adequados as plataformas selecionadas. Avalia e
emite parecer técnico em sua area de formagéao”. [8]

O IGDA Curriculum Framework também destaca o
carater interdisciplinar da formacgdo dos profissionais da
indlstria de jogos digitais ao propor que “O estudo dos
jogos deve incorporar todas as etapas da producdo (gestéo,
design, programacdo, audio, design grafico, escrita, testes,
QA) e fornecer um contexto de cultura de videogame
(marketing, sociologia, teoria e critica)” [9]. O mesmo
documento acrescenta que os diversos temas a serem
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abordados em um curso estdo vinculados a uma das
seguintes grandes areas [9]:

e Game Design: Relacionada principalmente
com principios, conceitos e praticas relativas
ao design de interacdo e da interface com o
jogador, contribuindo para que 0 jogo se torne
jogével.

e Game Development: Relacionada
principalmente com a producdo dos jogos,
especialmente com as tecnologias utilizadas
em sua criacdo, que envolvem a cooperacdo
interdisciplinar ~ de  disciplinas  como
Engenharia de Software, Arte e Audio para
viabilizar a implementagdo dos jogos. Além
disso, envolve os testes e a gestdo de projetos.

e Game Studies: Relacionada principalmente
com a abordagem dos jogos como artefatos
culturais, objetos de midia e explora as teorias
voltadas ao jogo.

Essas trés grandes areas sao detalhadas em oito tépicos
principais (Core Topics), a seguir relacionados de forma
resumida [9]:

e  Critical Game Studies: Engloba estudos como
histdria e analise critica dos jogos.

e Games and Society: Leva a compreensdo de
como 0s jogos relacionam-se com 0s
individuos e os grupos na sociedade.

e  Game Design: Os principios e as metodologias
que estdo por tras das regras e da jogabilidade
dos jogos.

e Game Programming: Aspectos da Ciéncia da
Computagdo, incluindo a Engenharia de
Software, contextualizados para 0
desenvolvimento dos jogos.

e Visual Design: Projeto, criagdo e analise dos
elementos visuais dos jogos.

e Audio Design: Projeto e criacdo do 4udio e seus
ambientes.

o Interactive Storytelling: Narrativas tradicionais
e os desafios das narrativas interativas, que
incluem o desenvolvimento de roteiros para
jogos.

e Game Production: Desafios inerentes a gestao
da producdo de jogos, que incluem o
conhecimento sobre o ciclo de vida do
desenvolvimento de jogos.

e Business of Gaming: Aspectos econdmicos,
legais e politicos dos jogos, que incluem
estudos sobre  marketing, propriedade
intelectual e regulagdes.

Percebe-se a partir do perfil acima exposto que a
formacdo do profissional proposta para esse curso ndo esta
direcionada a apenas uma ocupagdo na IBJD, como
programador, game designer, artista visual, compositor
musical ou sound designer, mas sim denota uma formacéao
ampla e interdisciplinar, o que esta em acordo com mais um
dos objetivos dos cursos superiores de tecnologia, que é o
de adotar a interdisciplinaridade na formacdo oferecida
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[11], indo novamente de encontro & necessidade de
formacdo multidisciplinar e integrada citada por [1].

Essa demanda por uma formagdo abrangente permite
relacionar o seguinte conjunto de competéncias gerais para
0 CST em Jogos Digitais aqui proposto.

o Design de Jogos Digitais: Criar, gerir e
desenvolver projetos de jogos digitais em
equipes multidisciplinares fazendo uso de
conceitos, metodologias,  técnicas e
ferramentas proprias ao processo de design de
jogos, o que inclui a definicdo das fases, de
caracteristicas de interface com o jogador e da
criacdo de personagens e roteiros levando em
conta caracteristicas do jogo como publico
alvo, género e plataforma do jogo, entre outros.

e Arte Visual e Audio para Jogos Digitais:
Conceber e desenvolver a arte visual e sonora
de jogos, incluindo o projeto artistico e
componentes em duas ou trés dimensdes, tais
como personagens, texturas, cenarios e outros
objetos necessarios, além de sua trilha musical
e efeitos sonoros.

e Programacdo de Jogos Digitais: Awvaliar,
selecionar e utilizar metodologias, técnicas e
boas praticas para a programacdo de jogos,
incluindo linguagens, frameworks, bibliotecas
e game engines, sendo capaz de desenvolver
jogos single ou multiplayer para ambientes
diversos como computadores, dispositivos
maveis, consoles, além de conceber e realizar
procedimentos de garantia de qualidade nos
jogos desenvolvidos de acordo com o0s
requisitos das plataformas onde serdo
executados.

e Gestdo e Negdcios em Jogos Digitais:
Compreender e ser capaz de aplicar principios
de gestdo, marketing, legislagdo e ética
pertinentes ao desenvolvimento de jogos, além
de ser capaz de interagir com profissionais
especializados nessas areas em cada projeto do
qual participe.

Entende-se ser possivel a formagdo de um profissional
com tais competéncias respeitando a carga horaria minima
estabelecida pelo CNCST para o CST em Jogos Digitais,
que é de 2000 horas. Essa carga horaria pode ser
integralizada (cumprida) em quatro ou cinco semestres (dois
anos ou dois anos e meio), como é o normalmente realizado
pelas instituicbes de ensino superior brasileiras que
oferecem esse curso, como verificado em [3].

IV. DETALHAMENTO DA PROPOSTA

O detalhamento das competéncias profissionais gerais
descritas na se¢do anterior sera dado pela apresentacéo das
disciplinas a elas vinculadas, sendo que o desenvolvimento
das competéncias especificas sera reflexo das proprias
disciplinas e da articulacdo entre as mesmas.

Contudo, uma vez que com esse artigo ndo se pretende
apresentar um Projeto Pedagogico de Curso, documento que
emana de determinagBes institucionais e, portanto,
fortemente vinculado as caracteristicas da instituicdo o que
inclui suas peculiaridades regionais, optou-se pelo néo
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detalhamento de aspectos como ementas, conteldos
programaticos ou bibliografias. Ao invés disso, sera
apresentada cada disciplina e seu objetivo dentro de cada
competéncia geral.

As disciplinas aqui propostas teriam uma carga horéaria
de 80 horas, compativel com cursos semestrais ou anuais, ja
gue essa organizacdo da oferta é definida pela prdpria
instituicdo de ensino, ndo havendo determinacdo legal do
MEC a respeito.

Outra caracteristica desta proposta é a compatibilidade
com o oferecimento do curso tanto na modalidade
presencial como na EAD (Educacdo a Distancia), que vem
sendo amplamente adotada pelas instituicbes de ensino
superior brasileiras, inclusive no que concerne ao CST em
Jogos Digitais como ja exposto.

A primeira disciplina apresentada ndo esta vinculada
unicamente a nenhuma competéncia profissional geral,
sendo compreendido que esta relacionada a todas as
competéncias gerais e especificas do curso.

e Introducdo aos Jogos Digitais: Ter uma viséo
geral dos jogos digitais compreendendo seus
principios,  caracteristicas, = componentes,
evolucdo, géneros e plataformas, além de
conhecer e discutir aspectos de sua concepcao,
projeto e desenvolvimento, da relagdo entre os
jogos digitais e outras midias, as pessoas e a
sociedade. Conhecer detalhes da industria de
jogos digitais no Brasil e em outros paises.

As demais disciplinas propostas, vinculadas as
competéncias gerais, sdo a seguir apresentadas juntamente
com seus respectivos objetivos.

A. Design de Jogos Digitais

e Design de Jogos I: Compreender e ser capaz de
identificar e aplicar métodos, técnicas e
ferramentas no processo de design de jogos de
mesa, preparando-se para o design de jogos
digitais.

o Design de Jogos Il: Compreender e ser capaz
de identificar e aplicar métodos, técnicas e
ferramentas no processo de design de jogos
digitais.

e Design de Personagens para Jogos Digitais:
Ser capaz de idealizar e criar personagens para
jogos digitais levando em consideracdo as
caracteristicas do jogo como tema, publico
alvo, género, objetivos e outros.

e Roteiros e Storyboards para Jogos Digitais:
Conhecer 0s conceitos e caracteristicas de
roteiros de jogos digitais, sendo capaz de
analisa-los criticamente e propor modificagdes.
Ser capaz de desenvolver roteiros e
storyboards de jogos digitais levando em
consideragdo suas caracteristicas.

o Level Design: Compreender e ser capaz de
identificar e aplicar conceitos, técnicas e
ferramentas no processo de design de
ambientes e fases de jogos digitais.

e Interfaces para Jogos Digitais: Compreender e
ser capaz de identificar e aplicar conceitos,
principios, técnicas e ferramentas no
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desenvolvimento das interfaces dos jogos com
os jogadores considerando as caracteristicas do
jogo a ser desenvolvido.

Gestdo de Projetos de Jogos Digitais:
Compreender e ser capaz de identificar e
aplicar principios, técnicas e ferramentas de
gestdio de  projetos  adequadas  ao
desenvolvimento de jogos digitais, incluindo
metodologias ageis.

Producdo de Jogos Digitais: Compreender as
etapas da producdo de jogos digitais, bem
como a necessidade de definicdo e gestdo dos
recursos necessarios para seu
desenvolvimento, incluindo os profissionais
em cada etapa desse processo.

B. Arte Visual e Audio para Jogos Digitais

Principios de Linguagem Visual para Jogos:
Compreender e utilizar conceitos de linguagem
visual, incluindo técnicas e ferramentas de
desenho e ilustragdo como forma de
preparacdo para o desenvolvimento da arte
visual dos jogos digitais.

Arte 2D para Jogos Digitais: Compreender e
ser capaz de identificar e utilizar conceitos,
técnicas e ferramentas apropriadas a criacdo e
desenvolvimento dos elementos visuais 2D
para jogos digitais.

Arte 3D para Jogos Digitais: Compreender e
ser capaz de identificar e utilizar conceitos,
técnicas e ferramentas apropriadas a criacéo e
desenvolvimento dos elementos visuais 2D
para jogos digitais.

Audio para Jogos Digitais: Compreender,
identificar e ser capaz de utilizar conceitos,
técnicas e ferramentas apropriadas a criagdo e
desenvolvimento dos efeitos sonoros e da trilha
sonora de um jogo digital considerando seus
objetivos e caracteristicas.

C. Programacéo de Jogos Digitais

Programacdo de Jogos Digitais I:
Compreender e ser capaz de identificar e
utilizar conceitos e técnicas de programacdo
aplicadas ao desenvolvimento de jogos digitais
com foco na programacgao estruturada.
Programacdo de Jogos Digitais II:
Compreender e ser capaz de identificar e
utilizar conceitos e técnicas de programacédo
aplicadas ao desenvolvimento de jogos digitais
com foco na modularizagdo, recursividade e
uso de estruturas de dados.

Programacdo Orientada a Objetos para Jogos
Digitais: Compreender, identificar e ser capaz
de utilizar conceitos de orientacdo a objetos no
desenvolvimento de jogos digitais utilizando-
se de uma ou mais linguagens ou ferramentas
de programagéo.

Projeto de Software para Jogos Digitais:
Compreender e ser capaz de utilizar principios,
conceitos, técnicas e ferramentas de
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Engenharia de Software aplicaveis a
especificacdo, projeto, implementacdo e
manutencao de jogos digitais com os devidos
requisitos de qualidade relacionados as
caracteristicas e necessidades do jogo, bem
como a arquitetura do software.

Jogos Digitais em Plataformas Diversas I:
Desenvolver jogos digitais para uma ou mais
plataformas considerando as caracteristicas do
jogo e do ambiente para o qual serd
desenvolvido fazendo uso de conceitos,
métodos, técnicas e ferramentas apropriadas.
Jogos Digitais em Plataformas Diversas I1l:
Complementar os estudos da disciplina “Jogos
Digitais em Plataformas Diversas I”” para que
se possa desenvolver jogos digitais em uma ou
mais plataformas distintas das abordadas na
referida disciplina.

Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais:
Compreender e ser capaz de identificar e
utilizar conceitos, principios, técnicas e
ferramentas  para  implementacdo  de
Inteligéncia Artificial em jogos digitais.
Qualidade e Testes para Jogos Digitais:
Compreender e ser capaz de identificar e
aplicar conceitos, métodos, técnicas e
ferramentas de garantia de qualidade e testes
no processo de desenvolvimento de jogos
digitais visando o atendimento aos padrdes e
necessidades de qualidade estabelecidos para o
jogo.

D. Gestdo e Negdcios em Jogos Digitais

Legislacio e Etica na Inddstria de Jogos
Digitais: Compreender principios éticos e
legais relacionados ao desenvolvimento de
jogos digitais, assim como sua aplicagdo
poderd influenciar no  processo de
desenvolvimento de um jogo.

Principios de Gestdo na Indlstria de Jogos
Digitais: Compreender os conceitos, principios
e processos que norteiam o funcionamento de
empreendimentos e como podem ser aplicados
a realidade da inddstria brasileira de jogos
digitais.

Marketing e Negdcios na Inddstria de Jogos
Digitais: Compreender e ser capaz de utilizar
conceitos, principios, técnicas e ferramentas de
marketing no processo de desenvolvimento de
um jogo digital, assim como ser capaz de
descrever adequadamente o modelo de
negocios de um jogo.

Uma Ultima disciplina apresentada nesta proposta
também ndo é vinculada diretamente a nenhuma das
competéncias profissionais gerais.

Estudos Complementares em Jogos Digitais:
Renovar os conhecimentos por meio do estudo
de temas emergentes da industria de jogos
digitais ou complementares aos realizados ao

XVIII SBGames — Rio de Janeiro — RJ — Brazil, October 28th — 31th, 2019 1336



SBC — Proceedings of SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259

longo da formagdo, contribuindo para a
atualizaco do profissional em formacéo.

Ao considerar 0s objetivos dessa disciplina entende-se
gue a mesma deva ser oferecida no Gltimo semestre (ou ano)
do curso.

Outros pontos destacados nas DCN para os CST séo a
flexibilidade e a interdisciplinaridade na formagéo [11].
Nesse sentido, diversas iniciativas tém sido adotadas por
instituicbes de ensino superior brasileiras e inclusive
apresentadas no Férum de Ensino do SBGames.

A titulo de sugestdes no que concerne a flexibilidade na
formacéo pode-se citar:

e A adoc¢do de atividades complementares no
curriculo permite ao aluno incluir em sua
formacdo atividades que desenvolva fora da
sala de aula, tais como participacdo em
projetos de pesquisa e iniciacdo cientifica,
monitorias, participacdo em eventos de carater
profissional (BGS, BIG Festival, encontros de
associacOes regionais) e académico (como o
préprio SBGames por exemplo), elaboragdo de
resenhas de livros, filmes e jogos, publicacdo
de jogos, artigos, participacdo em palestras,
apresentacdo de palestras e outras tantas que
podem ser agregadas de forma enriquecedora e
transversal a sua formacdo, como nos mostra
[12].

e A inexisténcia de vinculos a ferramentas,
linguagens ou softwares especificos quando da
formulacdo das ementas ou conteddos
programaticos dos cursos, 0 que permitira a
atualizacdo dos conteidos abordados a cada
periodo letivo, se necessério.

e  Asdisciplinas “Jogos Digitais em Plataformas
Diversas I” e “Jogos Digitais em Plataformas
Diversas II”, que permitem abordar
plataformas distintas tais como jogos para
consoles, para dispositivos méveis, para a Web
ou outras que surgirem, como por exemplo a
tendéncia de plataformas de streaming para
jogos como a Google Stadia, o Project xCloud
€ outros.

e A disciplina “Estudos Complementares em
Jogos Digitais”, que permite a inclusdo de
topicos ndo tratados nas demais disciplinas,
como temas relacionados ao estado da arte na
area por exemplo.

A interdisciplinaridade pode ser presente no curso por
meio de:

e  Projetos que envolvam varias disciplinas, tanto
horizontalmente (com disciplinas do mesmo
semestre) como  verticalmente  (entre
disciplinas de semestres distintos).

e Avaliagdes integradas, que englobem vérias
disciplinas.

e O Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) que,
apesar de ser opcional nos CST, é uma
possibilidade de o aluno sair do curso com um
grande projeto desenvolvido que terd tido a
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contribuicdo de todas as disciplinas do curso
em maior ou menor grau. O aluno pode, tendo
concluido o curso, dar continuidade ao
desenvolvimento do jogo ou conseguir
projecdo com seu TCC, como foi o caso do
jogo “Homelet”, finalista em diversas
categorias e vencedor do prémio de melhor
jogo pelo voto popular no Festival de Jogos do
SBGames em 2018. [13] [14]

A contextualizaco, outra exigéncia das DCN dos CST,
emana da prépria estrutura curricular e da pratica docente,
seja a partir da definicdo dos nomes e das ementas das
disciplinas, deixando claro que se trata da abordagem dos
conceitos, metodologias, técnicas e ferramentas aplicadas
ao desenvolvimento de jogos e buscando reforgar isso junto
ao aluno com uma abordagem direcionada dos contetidos
nas disciplinas no contexto do desenvolvimento de jogos
digitais.

A titulo de ilustragdo é apresentada a seguir na Figura 4
a estrutura curricular organizada em cinco semestres em um
curso presencial com carga horaria minima de 2260 horas
(2000 em disciplinas, mais 100 para as Atividades
Complementares e 160 para o Trabalho de Conclusdo de
Curso) e maxima de 2300 horas (caso o aluno curse a
disciplina optativa Libras).

Isso ndo impede que se organize o curriculo em quatro
semestres, por exemplo oferecendo uma disciplina na
modalidade EAD a cada semestre ou mesmo que 0 curso
inteiro seja nessa modalidade. Também a ordem de
oferecimento de diversas disciplinas pode ser diferente da
aqui apresentada, conforme a metodologia utilizada e outras
caracteristicas do curso, como por exemplo o uso de sistema
de créditos ao invés do sistema seriado.

12 SEMESTRE 22 SEMESTRE 32 SEMESTRE 42 SEMESTRE 52 SEMESTRE

Principios

=13 Pi 3 o Legislagdo e Etica Marketing e
de Jogos de Jogos. Orientada a Negdcios
Digitais | Digitais Il Objetos para
80| 80|Jogos Digitais
Design de Jogos | Design de Jogos 11 Projeto
de Software para em Plataformas. Artificial para
logos Digitais Diversas | logos Digitais
20| 80| 80 80| 80
Design de Level Design Producdo de Jogos Digitais Qualidade &
Personagens logos Digitais em Plataformas Testes Aplicados.
para logos Diversas Il aos Jogos
Digitais. 20| 80| B0 80| Digitais 80
Intredugdo Roteiros & Interfaces para Gest3o de Estudos
aos logos Storyboards logos Digitais Projetos de Complementares
Digitais para Jogos. logos Digitais em Jogos
80| Digitais 80| 80| 80| Digitais 80|

| Libras - 40 horas - disciplina optativa cujo semestre de oferecimento é definido pela instituicdo |

| Atividades Complementares - 100 horas - podem ser desenvolvidas ao longo do Curso |

| Trabalho de Conclus&o de Curso - 160 horas - desenvolvido nos dois dltimes semestres |

Figura 4. Exemplo de estrutura curricular em cinco semestres.

Ja em relagdo ao IGDA Curriculum Framework, o
mapeamento com as disciplinas aqui propostas esta descrito
na Tabela 3 a seguir.
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TABELA 3. MAPEAMENTO DAS DISCIPLINAS PROPOSTAS COM 0S CORE
Torics DO IGDA CURRICULUM FRAMEWORK

Core Topic
Critical Game Studies

Disciplinas
Introducao aos Jogos Digitais
Estudos Complementares em Jogos Digitais
(dependendo dos tépicos abordados)
Introdugdo aos Jogos Digitais
Estudos Complementares em Jogos Digitais
(dependendo dos tépicos abordados)
Design de Jogos |
Design de Jogos Il
Level Design
Interfaces para Jogos Digitais
Programagéo de Jogos Digitais |
Programagéo de Jogos Digitais Il
Programagdo Orientada a Objetos para
Jogos Digitais
Projeto de Software para Jogos Digitais
Jogos Digitais em Plataformas Diversas |
Jogos Digitais em Plataformas Diversas |1
Inteligéncia Artificial para Jogos Digitais

Games and Society

Game Design

Game Programming

Visual Design Principios de Linguagem Visual para Jogos
Arte 2D para Jogos Digitais
Arte 3D para Jogos Digitais

Audio Design Audio para Jogos Digitais

Interactive Storytelling | Design de Personagens para Jogos Digitais
Roteiros e Storyboards para Jogos Digitais
Gestéo de Projetos de Jogos Digitais
Produc&o de Jogos Digitais

Qualidade e Testes para Jogos Digitais
Legislagdo e Etica na Industria de Jogos
Digitais

Principios de Gestdo na IndUstria de Jogos
Digitais

Marketing e Negécios na Industria de Jogos
Digitais

Game Production

Business of Gaming

Como o CNCST traz a definicdo de carga horéria
minima para os CST e ndo de maxima, 0 que permite a
instituicdo de ensino superior oferecer o CST em Jogos
Digitais com carga horaria maior que 2000 horas, é possivel
incluir outros temas no curriculo do curso, tais como
estudos de Matematica, Fisica, Estatistica, Mitologia e
Psicologia por exemplo, que também constam como temas
nos Core Topics do IGDA Curriculum Framework,
mantendo-se a  fundamental importancia  da
contextualizagdo desses assuntos.

Outra possibilidade ¢ a inclusdo de disciplinas voltadas
ao desenvolvimento de projetos integradores a cada periodo
(semestre ou ano), o que reforcaria a interdisciplinaridade
caracteristica do desenvolvimento de jogos digitais.

V. CONSIDERAGOES FINAIS

A formacéo de profissionais qualificados para atuarem
na Indistria Brasileira de Jogos Digitais € uma necessidade
que vem se apresentando e acentuando ao longo dos anos
como apontaram [1] e [6], sendo que a propria organizacdo
do SBGames incluiu entre suas atividades o Forum de
Ensino de Jogos Digitais, com a estrutura curricular dos
cursos de graduacdo aparecendo como um dos temas
discutidos em 2018 [15].

Entre as possibilidades de qualificacdo esta a graduacao,
com mais de uma centena de cursos oferecidos por
instituicbes de ensino superior em diversos estados
brasileiros. Entre esses cursos esta o Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais, para o qual ndo existem
Diretrizes Curriculares Nacionais especificas, de forma que
as instituicbes que desejam oferecé-lo recorrem
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primariamente as DCN para 0s CST e ao Catalogo Nacional
dos Cursos Superiores de Tecnologia para iniciar a
elaboracdo do Projeto Pedagdgico do Curso, o que traz uma
grande flexibilidade na organizacéo curricular.

Considerando o exposto nos documentos acima citados
e os demais estudos referenciados neste artigo, incluindo o
IGDA Curriculum Framework, buscou-se trazer uma
proposta de formacao coerente com o perfil profissional de
conclusdo do curso, numa perspectiva multidisciplinar e
integrativa, para com isso contribuir com as discussdes a
respeito da formagé&o profissional para a IBJD.
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