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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo geral compreender a intersecdo entre a formacao
superior nos cursos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computacédo do
Centro de Informética da UFPB e as demandas de trabalho no mercado de jogos
nacional e internacional, buscando entender o perfil que o profissional necessita ter
para seguir nesse ramo. Essa pesquisa se caracteriza com a natureza exploratoria e
teve como procedimentos adotados as pesquisas: bibliografica e de campo. Elas
visam identificar os conhecimentos exigidos pelo mercado global de jogos digitais e
os perfis dos egressos em Ciéncia da Computacao e Engenharia de Computacao da
UFPB para fins comparativos. Como resultado obtido, é observado que a formacgéao
em Ciéncia da Computacdo possui mais interse¢cdes com 0s conhecimentos mais
exigidos pelo mercado de jogos digitais. Aléem disso, pode-se identificar as areas de
conhecimentos que mais séo requisitas por esse mercado e 0s pontos em comum

COm esses Cursos.

Palavras-chave: Bacharel em Computacdo. Desenvolvimento de jogos. Mercado de

Jogos Digitais.



ABSTRACT

This study aims to understand the intersection between higher education in Computer
Science and Computer Engineering at the Center for Informatics at UFPB and the
demands of the national and international gaming market, seeking to comprehend the
profile that professionals need to pursue a career in this field. This research is
characterized by its exploratory nature and employed bibliographical and field
research procedures. These procedures aim to identify the knowledge required by the
global market of digital games and the profiles of graduates in Computer Science and
Computer Engineering from UFPB for comparative purposes. As a result, it is
observed that the education in Computer Science has more intersections with the
knowledge most demanded by the digital gaming market. Furthermore, it is possible
to identify the areas of knowledge that most are requested by this market and the

common points with these courses.

Keywords: Bachelor in Computer Science. Game Development. Digital Gaming
Market.
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1 INTRODUCAO

Os softwares ainda permanecem sendo uma tecnologia importante na
sociedade contemporanea, visto que eles estdo presentes em esferas como saude,
educacdo e entretenimento, as quais sdo fundamentais para o estabelecimento de
uma boa qualidade de vida ao individuo. Por atender a diversos ambitos sociais,
esses sistemas podem ir do simples ao complexo, afinal eles sao instrumentos
transformadores de informacfes - produzem, gerenciam, adquirem, modificam ou
transmitem algo independente do seu nivel de complexidade (PRESSMAN, 2011).

E assim como os softwares no modo geral, os jogos digitais ocupam um papel
fundamental ao longo da vida das pessoas em qualquer faixa etaria, pois favorecem
um melhor desenvolvimento tanto da cognicdo como do emocional na maioria das
vezes (SILVA, 2015). Aléem de que, o0 seu processo de criacdo € complexo, pois
engloba o conhecimento de vérias areas, como animacgéao, programacao, roteirizacao,
edicao de video e 4udio e designer.

Ademais, o mercado de jogos digitais continua a crescer em escala global,
aumentando a demanda por profissionais altamente qualificados. No entanto, a oferta
de cursos superiores nessa area permanece limitada, com programas de graduacao
em areas como Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computacao
frequentemente ndo oferecendo o conhecimento necesséario para ingressar na
industria de jogos.

Como meio de suprir 0 baixo conhecimento ofertado em graduacbes de
tecnologia aos individuos que desejem ingressar no ramo dos jogos, muitas empresas

acabam por ofertar diversos cursos de aperfeicoamento técnico.

1.1 Justificativa

Com a ascensao da industria de jogos digitais, cresce também a busca por

profissionais com boa qualificacdo, pois como ressalta Chandler (2012), a
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administracdo do processo de desenvolvimento de um jogo é complexa, visto que a
producao varia para cada projeto.

Para o surgimento de bons profissionais é necessario a oferta de cursos
superiores no ramo da tecnologia que abordem de modo mais detalhado
conhecimentos fundamentais, como: roteiro, tépicos mais aprofundados de
computacdo grafica, engenharia de som, entre outros. E isso, contribui de forma
relevante na insercao do individuo no mercado de trabalho na area de jogos digitais.

Conforme salienta Carvalho (2021), o Simpésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames) disp6e de um Férum de Ensino de Jogos Digitais,
o qual é um ambiente de debate no tocante a tematica. Dentre os pontos levados em
consideracdo, tém-se: os perfis de cursos (livres, técnicos, graduacdo e poOs-
graduacédo), o desenvolvimento de pesquisa académica na area, o enlace entre
corporag0Oes e redes de ensino, metodologias para instruir e avaliar os discentes nos
cursos, experiéncias fora do pais, estrutura curricular das graduagdes, entre outros.

Mesmo com esses debates, ainda € visto que o ensino de jogos digitais ou
cursos em areas de tecnologias que ofertem uma base fundamental para o ramo de
desenvolvimento de jogos digitais é praticamente inexistente em instituicdes publicas
de ensino superior brasileiras. E isso acaba por “quebrar a expectativa” de um
conjunto de pessoas que ingressam em computacdo com o desejo de aprender a
desenvolver jogos.

Ainda dentro dessa perspectiva, € visto que a grade curricular dos cursos na
area de tecnologia da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) ndo atende, muitas
vezes, a requisitos basicos exigidos pelo mercado de trabalho na area de jogos ao se
analisar plataformas de oferta de empregos, como: LinkedIn, Glassdoor e Indeed,

entre outras.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral
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Compreender a relagéo entre a formacao superior oferecida nos cursos de
Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computacdo do Centro de Informatica da
UFPB e as demandas do mercado de trabalho nacional e internacional na area de

desenvolvimento de jogos digitais.

1.2.2 Objetivos especificos

e Compreender o perfil profissional necessario para ingressar na area de jogos
digitais;

e Analisar as grades curriculares de graduacdo dos cursos de Ciéncia da
Computacdo e Engenharia de Computacao da Universidade Federal da Paraiba para
identificar o perfil do egresso desses cursos;

e Investigar as demandas de emprego na area de jogos digitais em plataformas de

recrutamento.

1.3 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho esté estruturado em 6 Capitulos:

e Capitulo 1: disposi¢do da contextualizagdo do tema, motivagdo, objetivos e
estrutura do trabalho;

e Capitulo 2: apresentacdo da revisdo bibliografica, a qual relne conceitos
fundamentais para compreenséo do trabalho;

e Capitulo 3: sdo expostos os trabalhos que analisaram perspectivas
semelhantes, as quais foram discutidas neste trabalho;

e Capitulo 4: sdo exibidas e explanadas as decisdes tomadas para a construcao
do trabalho;

e Capitulo 5: estdo dispostas as analises e resultados gerados pela pesquisa de

eixo exploratorio;
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e Capitulo 6: sdo abordadas as consideracdes finais acerca do tema abordado
neste trabalho, sobretudo as limitagbes encontradas na pesquisa e 0sS

trabalhos futuros.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este Capitulo busca explorar conceitos fundamentais relacionados aos perfis
dos egressos em Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computacdo e dos
profissionais segundo o mercado global de jogos digitais. Essas tematicas serao

explanadas nas secfes a seguir.

2.1 Jogos Digitais

Para Huizinga (2000), o jogo é algo mais antigo que a cultura. Nesse contexto,
a fim de exemplificar, o autor ressalta a disputa simulada entre caninos, a qual é
lidica, ja que eles limitam a for¢a de seus golpes para nao ferir seu oponente. Além
disso, em sua viséo, a origem e evolucao das civiliza¢cdes provém dos jogos.

Jogo é uma atividade entre dois ou mais decisores que buscam alcancar suas
metas, enquanto possuem as mesmas limitagcées. A definicdo classica de jogo é algo
gue possui um dado contexto que apresenta regras entre adversarios tentando
conquistar objetivos (CLARK, 1987 apud COSTA et al., 2009).

Em termos de jogo digital, Schuytema (2008) afirma que € uma atividade ludica
gue contempla diversas acOes e tomadas de decisdes, restringido por regras pelo
ambito do jogo. Tais regras e o ambito do jogo sdo mostrados através dos meios
eletrénicos e administrados por um programa digital a fim de propor a criagdo de

situacfes que desafiam o jogador.

2.1.1 Mercado de jogos digitais

Sabe-se que o mercado de jogos continua crescendo no mundo todo, mesmo

antes da pandemia de Covid-19, e ap0s ela, esse ramo passou a ganhar mais forca

desde entdo, como ressalta a Figura 1.

Figura 1 - Expansao dos investimentos em empresas de games no mundo.
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0 ASTRONOMICO MERCADO
GLOBAL DE GAMES

Maior que o cinema, streaming de video e de misica,
a indUstria de jogos eletrénicos continua a crescer
e a atrair investimentos milionarios ao redor do mundo

A aposta alta nos games

NOmero de acordos
« Total investido

(em bilhdes

de dolares)

Fonte: Revista Exame apud Revista Olist , 2023

Uma pauta do Sebrae Digital ressalta que a industria global de jogos digitais
faturou aproximadamente US$200 bilhdes em 2022 e que nos anos seguintes a
perspectiva é que esse mercado obtenha mais ascensdo pelos menos até 2027. Em
virtude desse expressivo crescimento, esse universo vem adotando algumas
tendéncias e estratégias para essa industria, dentre elas: |A generativa em jogos,
jogos sob demanda (jogos na nuvem), jogos profissionais (E-Sports), jogos em
realidade virtual e realidade aumentada e jogos retrd e remakes.

Vianna (2022) atesta que 50% da industria de jogos digitais esta reunida nos
paises asiaticos, seguido de América do Norte, Europa, América Latina, Africa e
Oriente Médio, como mostra a Figura 2. Sendo essas trés ultimas localidades as que
tém crescido de modo consideravel ao analisar o nimero de jogadores, superando

até as regides do hemisfério Norte. Isso pode ser visto ao analisar a Figura 3.

Figura 2 — Distribuicdo do valor do mercado de jogos por regiao
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@ Africa e Oriente Médio @ América Latina @ Asia e Pacifico @ EUAe Canada @ Europa

Bilhoes de ddlares

Y

Fonte: 2021 Global Games Market Report - Newzoo

88,

Figura 3 — Distribuicdo do publico consumidor por regido

@ Africa e Oriente Médio @ América Latina @ Asia e Pacifico @ EUAe Canada @ Europa

Milhdes de jogadores

Fonte: 2021 Global Games Market Report - Newzoo

Como revela a matéria da Revista Olist (2023), a partir de marco de 2020,
diversos brasileiros adentraram ao time de entusiastas de jogos digitais e isso resultou

em um crescimento expressivo do setor no pais, como mostra a Figura 4.
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Figura 4 - Mercado de jogos em nameros
e 74,5% dos brasileiros jogam jogos eletrdnicos
e 51% dos jogadores sao mulheres

e US$ 2,3 bi foi o valor que o mercado de jogos movimentou no
Brasil em 2021

Fonte: Folha de S.Paulo, 2022

Alguns especialistas reforcam que o Brasil tem potencial para se tornar lider
no ramo de desenvolvimento de jogos digitais, mas para iSso é necessario que o
poder publico realize mais investimentos (ROCHA, 2022). Conforme ressalta a
Revista Olist (2023), o Brasil ocupa o 13° no ranking global e ja é lider na América
Latina no mercado de jogos digitais, movimentando anualmente cerca de 12 bilhdes
de reais.

Mesmo que esse ramo esteja avancado rapidamente e tenha se mostrado
favoravel ao pequeno empreendedor, € importante salientar que ainda existem alguns
desafios a serem contornados, dentre eles: saber escolher bons métodos e técnicas
para o desenvolvimento de um jogo digital, sobretudo o baixo investimento visto em
maior evidéncia na regido Nordeste (ROCHA, 2022).

Como aponta o CEO da empresa Cordel, Vinnicius Rodrigo, a regido Nordeste
enfrenta problemas para se posicionar melhor no mercado de jogos, jA que a maior
parte dos investimentos sdo destinados as regibes Sul e Sudeste. Dados da
Abragames, revelam que a maioria dos estudios de desenvolvimento de jogos estéo
no Sul e Sudeste (57%, 21%, respectivamente). O Nordeste concentra apenas 14%
nesse cenario (ROCHA, 2022).

2.2 Desenvolvimento dos jogos digitais

E sabido que a criacdo de um jogo digital € uma tarefa complexa que necessita
de uma administracdo assertiva a depender do produto final, da diversidade dos
contextos envolvidos, sobretudo o grupo de ativos que sdo gerados ao longo do
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processo (SANTOS et al., 2017). Dentro desse cenério, € valido pontuar que o
processo de desenvolvimento de um jogo pode ser dividido em quatro etapas, sendo
elas: pré-producéao, producao, teste e pos producdo (CHANDLER, 2012 apud SILVA,
2015).

A pré-producdo é uma etapa que envolve tanto a concepcdo como do
documento de design de jogo (do inglés, game design document - GDD). Esse ultimo
compreende um “documento de requisitos”, desenvolvido pela equipe de design, cuja
organizacdo nao segue um padrdo estritamente formal (SANTOS et al., 2017). De
modo mais especificos, como ressalta Barros (2007), no GDD séo explicitadas as
caracteristicas fundamentais do jogo, como por exemplo, detalhes da dinamica e
informac@es audiovisuais do jogo.

Na segunda etapa (producdo), é feita a implementacdo do projeto e o
desenvolvimento da parte artistica e audiovisual (BARROS, 2007). Conforme salienta
Santos et al. (2017), caso o GDD néao esteja completo, claro e objetivo, essa etapa
pode ser cadtica.

Na terceira etapa (teste), € a que antecede o lancamento do produto no
mercado e tem como meta explorar o maximo dos recursos do jogo (SANTOS et al.,
2017). De maneira mais especifica, nela sdo averiguadas as possiveis falhas e erros.
Nessa fase, € construido um plano de teste inspirado nas funcionalidades que
compdem o planejamento do jogo (SILVA, 2015).

Na ultima etapa (pés-producédo), € realizada a construgcdo do documento
intitulado como post-mortem, que reune 0s acertos e erros da equipe de
desenvolvimento do jogo, a fim de propor melhorias para os trabalhos futuros (SILVA,
2015).

Ademais, € importante destacar que a constru¢ao de um jogo, € algo que exige
alguns conhecimentos em diferentes areas, como por exemplo: 1) metodologias e
técnicas voltadas ao processo de desenvolvimento e 0 uso de padrdes de projetos;
2) utilizacdo de ferramentas e plataformas para a construgcédo da parte visual e 3)
mecanica do jogo. Assim, as proximas secfes abordardo conhecimentos comumente
solicitados pelo mercado de jogos digitais, bem como o perfil de uma equipe de

desenvolvimento.



24

2.3 Metodologias de desenvolvimento de jogos digitais

Dentre algumas metodologias de desenvolvimento de jogos digitais modernas,
as quais sao baseadas nas metodologias ageis e que podem ser encontradas na
literatura estdo: Desenvolvimento Extremo de Jogos (do inglés, Extreme Game
Development, XGD), Scrum e Processo Agil de Jogos (do inglés, Agile Game
Process, AGP).

2.3.1 Desenvolvimento Extremo de Jogos

O Desenvolvimento Extremo de Jogos € uma metodologia derivada da
Programacéo Extrema (do inglés, Extreme Programming, XP), a qual € voltada para
0 processo de desenvolvimento de jogos digital. Ela permite que mudancas de ideias
acontecam durante o processo de desenvolvimento, sem que haja maiores prejuizos.
Algumas de suas caracteristicas sdo: ciclos de desenvolvimentos curtos, testes
automatizados, integracéo continua e uso da linguagem de modelagem unificada (do
inglés, Unified Modeling Language, UML) (BARRENO; GUARACA, 2013).

Figura 5 - Praticas do Extreme Programming
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Fonte: Barros, 2007
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Sabe-se que o XP faz a adesédo de doze praticas, como mostra a Figura 5. E

7

dentro desse cenéario, € importante destacar que o XGD manteve/repaginou

levemente algumas dessas praticas. O Quadro 1 apresenta quais delas foram

mantidas, segundo Barros (2007).

Quadro 1 - Praticas do Extreme Game Development

Praticas

Descricbes

Whole Team (Equipe)

A equipe é um todo, e ndo a soma de for¢cas
individuais.

Incremental Design (Projeto incremental)

As tarefas devem ser o mais simples possivel e
funcionar adequadamente.

User Stories (Histérias de usuarios)

Séo pequenas descrigbes das funcionalidades
do jogo, descritas normalmente pelo cliente.

Weekly Cycle (Ciclo semanal)

O projeto é organizado e planejado para ser
executado em ciclos de curta duragéo.

Continuous Integration (Integracdo continua)

O projeto est& continuamente integrado e
funcionando.

Shared Code (Cédigo compartilhado)

Todos da equipe compartilham todo cédigo-
fonte do projeto.
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Stand-up Meetings (Reunides) Sao realizadas reunides rapidas de projeto, com
objetivo de que toda a equipe esteja ciente do
andamento do trabalho.

Fonte: Barros, 2007

Entretanto, € importante destacar que essa metodologia se torna um pouco
prejudicial por ndo se preocupar tanto com a documentacdo. Logo, os artefatos
construidos podem ndo ser tdo satisfatorios para fornecer um aparato fundamental
aos individuos da equipe (ANDRADE E DANTAS, 2016).

2.3.2 Scrum

Para Barros (2007) e Andrade e Dantas (2016), a metodologia agil, intitulada
como Scrum é voltada para o gerenciamento de equipes, as quais seguem o perfil de
desenvolvimento de um produto de modo iterativo e incremental.

O Scrum é composto por trés etapas, sendo elas:

12) Preparacéo (Preparation);
29) Iteragdes (Sprint);
34) Encerramento (Release).

Tém-se também a presenca de trés papéis:

e Product Owner: dono do produto;
e Scrum Master: mediador;

e Equipe de desenvolvimento.

Além disso, nesse processo estdo presentes alguns artefatos que facilitam o
ciclo de producéo do projeto, dentre eles:
e Product Backlog: requisitos do projeto;

e Sprint Backlog: atividades a serem desempenhadas nas iteracoes;
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e Impediment List: percalgos que o time de desenvolvimento esta enfrentando
para desempenhar suas atividades. Com isso, o0 Scrum Master, auxilia a
equipe com a resolucao do problema em questéo;

e Product Backlog Burn Down: documento com requisitos ja finalizados, ele
favorece na visualizac&o geral do progresso do projeto;

e Sprint Backlog Burn Down: documento que sinaliza a conclusdo de uma

funcionalidade em uma dada iteracao.

Na primeira etapa (preparacéo) sao levantados e definidos os requisitos que o
jogo tera (Product Backlog).

Na fase das iteracdes (Sprint), é realizado o planejamento da iteracdo, o
Product Owner elenca os requisitos de maior precedéncia e sao feitas reunioes diarias
para que o time de desenvolvimento apresente avancos alcancados e suas
pendéncias. Na proxima iteragdo sdo discutidos 0s requisitos que precisam ser
concluidos, é realizado um encontro para o time de desenvolvimento apresentar as
opinides sobre a Sprint e o Product Owner pontua as proximas prioridades.

Na dultima etapa (encerramento), € disponibilizado o produto apés as
conclusdes das duas etapas apresentadas anteriormente. Antunes et al. (2012),
apresenta mecanismos para trabalhar essa metodologia no processo de
desenvolvimento de um jogo. Entretanto, Andrade e Dantas (2016), salienta que
apesar dessa metodologia ter atividades diversificadas, para o desenvolvimento de
um jogo digital é necessario fazer alguns ajustes para atender a equipes
multidisciplinares, como por exemplo, definir melhor os papéis presentes nas etapas

de cada iteracdo e diversificar mais a quantidade de artefatos.

2.3.3 Processo Agil de Jogos

O AGP é uma metodologia que tem como base principios presentes no Scrum,
como o mecanismo de desenvolvimento do produto ser algo interativo, incremental e

orientado a testes, sobretudo descentralizado quanto ao gerenciamento. Ela prioriza
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0 aprimoramento da comunicacdo a fim de que equipe trabalhe de forma mais
harmdnica e eficiente.

Assim como o Scrum, o Agile Game Process também se divide em trés etapas:
Concepcao, Construcao e Pds-Construcdo. Ao longo dessas fases, séo trabalhadas
as seguintes esferas do desenvolvimento de um jogo digital, tais como: Modelagem
de Negocios, Game Design, Arte, Som, Teste, Implementacao, Implantacdo, Gestao
de Projetos, ConFiguracao e Gerenciamento de Mudancas e Ambiente (ANDRADE E
DANTAS, 2016).

2.4 Equipe de desenvolvimento de um jogo

O processo de criacdo de um jogo digital € notoriamente complexo, dada a sua
natureza multidisciplinar. Conforme destacado por Barbosa e Munis (2019), uma
equipe tipica de desenvolvimento de jogos € composta por diversos profissionais
especializados em areas essenciais, tais como producdo, animacao, programacao,
roteiro, edicdo de video, audio e design.

Segundo Unit (2023), as equipes, normalmente, contam com a presenca de

cinco papéis, sendo eles:

e Designer de jogos: responsavel pelo planejamento e concep¢do do jogo,
buscando criar uma experiéncia interativa e envolvente, com regras claras e
objetivos definidos. Este papel exige criatividade e um profundo conhecimento
do mercado de jogos, conforme salientado por BARROS (2010);

e Programador: encarregado de implementar os aspectos técnicos do jogo,
traduzindo as ideias do designer em codigo e definindo as acdes e
comportamentos dos elementos do jogo;

e Produtor de jogos: responsavel pela gestao da equipe de desenvolvimento,
coordenando tarefas e prazos, e garantindo uma comunicacao eficaz entre os
membros da equipe. O produtor desempenha um papel crucial na garantia da

fluidez do processo de desenvolvimento;
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e Engenheiro de Som: especializado na criacdo e implementagédo da trilha
sonora e efeitos sonoros do jogo, adicionando uma dimensdo auditiva
essencial a experiéncia do jogador.

e Testador de jogos: responsavel por assegurar a qualidade do produto, com
isso, ele realiza testes no codigo-fonte, de usabilidade e de jogabilidade
(BARROS, 2010).

Em relagdo ao perfil dos profissionais que compdem a equipe de
desenvolvimento, é fundamental destacar que habilidades como lideranca,
comunicacao eficaz, criatividade, fluéncia em inglés, afinidade com tecnologia e
raciocinio l6gico séo requisitos basicos exigidos pela industria de jogos para garantir

0 sucesso dos projetos de desenvolvimento (UNIT, 2023).

2.5 Ferramentas utilizadas no desenvolvimento de jogos digitais

A producéo de jogos digitais requer cada vez mais qualidade, o que implica na
selecdo criteriosa das ferramentas utilizadas ao longo do processo. De acordo com
Luis (2023), os profissionais de desenvolvimento de jogos tém acesso a uma
variedade de ferramentas que o0s auxiliam na criagdo de experiéncias de
entretenimento envolventes e interativas. Nesta secdo, destacamos algumas dessas

ferramentas, divididas em categorias relevantes para o desenvolvimento de jogos.

2.5.1 Ferramentas para o desenvolvimento

Dentre algumas ferramentas mais utilizadas no processo de desenvolvimento

da infraestrutura de um jogo, tém-se:

o Git e GitHub: esta ferramenta € amplamente empregada para o controle de
versao em projetos de desenvolvimento. Apesar de sua dinamica operacional

ser complexa, o Git é preferido pelos desenvolvedores de jogos digitais devido
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a sua flexibilidade e rapidez. No entanto, gerenciar multiplos repositorios e
conflitos pode demandar certo aprendizado (BERTOLA, 2009);

Visual Studio: classificado como um Ambiente de Desenvolvimento Integrado
(IDE), o Visual Studio oferece uma gama de recursos que facilitam o
desenvolvimento de software. Além de agilizar a escrita de codigo por meio de
preenchimento intuitivo, a plataforma suporta a criacdo de jogos de alto
desempenho em 2D e 3D para diversos dispositivos Windows (IMPACTA,
2017).

Trello, Jira e Asana: ferramentas de gerenciamento de projetos que ajudam a
organizar tarefas, acompanhar o progresso e facilitar a comunicacdo em
equipes de desenvolvimento de jogos (CONSULTING, 2021).

2.5.2 Ferramentas para o design do jogo

Em termos de construcdo do design de um jogo digital, pode-se citar duas

ferramentas amplamente utilizadas nesse processo, sendo elas:

Figma: é um ambiente colaborativa para construcéo de design de interfaces e
prototipos. Seu principal objetivo é promover a cooperacdo do time de
desenvolvedores, para que 0s mesmos possam elaborar um produto que sera
destinada as mais variadas plataformas, prezando pela acessibilidade do
sistema (VILLAIN e SILVEIRA, 2023).

Blender: permite realizar a animagdo e modelagem 3D para construir mundos
e personagens de um jogo (LUIS, 2023). O Blender é um aplicativo que atende
a diversos sistemas operacionais, ocasiona baixo armazenamento, sua
interface faz o uso de OpenGL (APIs de computacao gréafica, muito utilizada no
desenvolvimento de jogos). Além disso, ele dispbde das seguintes
funcionalidades: modelagem, renderizacdo, animacgdo, edicdo de video,
texturizagcao, arranjos de animagao, diversos tipos de simulagdes e criagcéo de

jogos (Blender 2.79 Manual).
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2.5.3 Motores de jogos

Os motores de jogos sdo essenciais para simplificar o processo de

desenvolvimento de jogos digitais, fornecendo uma variedade de ferramentas e

recursos pré-construidos (KOVACS, 2023). Os dois mais populares sao:

O Unity ou Unity 3D: amplamente utilizado na industria de jogos, o Unity
oferece recursos para produzir animacdes, cenarios e ambientes de realidade
virtual (BORGES, 2022). Sua flexibilidade permite o desenvolvimento de jogos
para diversas plataformas, além de suportar multiplos tipos de scripts, como
C# e JavaScript (HENRIQUE, 2014).

Unreal Engine: é responsavel por simplificar o modo de desenvolvimento de
jogos digitais, fornecendo os elementos que fazem parte de um jogo,
proporcionando assim, na rapida construcdo do mesmo (MONTENEGRO,
2023). Ele conta com um conjunto de ferramentas avancadas, as quais
possibilitam aos profissionais de desenvolvimento de jogos construirem
mundos e cenas virtuais, traduzindo suas ideias em realidade. Isso pode ser
feito sem ao menos escrever codigos, tornando assim, o Unreal Engine em um
software acessivel (BONDANCE e VENTURA, 2024).

2.6 Padrdes de Projetos de desenvolvimento de jogos digitais

Pode-se dizer que os padrdes de projetos remetem a um progresso expressivo

no ramo de orientacdo a objeto, ao se perceber que a partir deles € possivel obter o

recurso de reutilizacdo de mecanismos ja testados e aprovados para resolver

determinados percalcos afins (GAMMA et al., 2000). E importante pontuar, que esse
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panorama também compde o processo de desenvolvimento de um jogo digital, dentre
os principais padrdes de projetos utilizados nessa area, tém-se: State e Facade.

Para Nogueira (2015), o Padrdo State possibilita que um dado objeto modifique
seu funcionamento embasado em uma troca de estado interno, transparecendo ter
permutado de classe no tocante a elementos externos ao mesmo. Esse padréo pode
ser aplicado a qualquer jogo, entretanto os eventos que vao acontecer com 0S
personagens, podem estar sujeitos a determinadas caracteristicas provisorias que
eles possuem em um momento especifico (FIGUEIREDO, 2014).

O Padréao Facade € um padrdo comportamental que é responsavel por gerar
uma interface unificada para facilitar a localizacéo e o uso de um grupo de classes ou
subsistemas, desconectando os mesmos de outros que os utilizam (NOGUEIRA,
2015). Esse é muito usado para corrigir problemas relacionados ao posicionamento e
a movimentacdo dos personagens frente as limitacdes visuais do cenério, pois a
programacao das acdes dos personagens do jogo na tela estdo estritamente

agregadas com a construcdo da arte grafica (FIGUEIREDO, 2014).

2.7 Graduacao de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computacao da
UFPB

Esta sec¢do ira explorar aspectos relacionados aos cursos de Ciéncia da
Computacéo de Engenharia de Computacéo: como as grades curriculares e perfis
dos egressos, sobretudo a intersecéo deles frente as demandas do mercado global

de jogos.

2.7.1 Ciéncia da Computacao e seu egresso

Conforme ressalta Moraes et al. (2022), o curso de Ciéncia da Computacdo
ofertada pela Universidade Federal da Paraiba na modalidade presencial almeja a
formacdo de profissionais que possam agregar com 0 progresso da ciéncia da

computacao e suas aplicabilidades no tocante ao suporte das demandas do ambito
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social, sobretudo que sejam capazes de produzir conhecimento cientifico e inovador,
favorecendo assim, na construcao de sistemas de computacao inteligentes.

De modo mais especifico, o Projeto Pedagogico do Curso (PPC) de
Bacharelado em Ciéncia da Computacao, disponibilizado em 2022, aponta que o
bacharel deste curso estard apto a identificar e gerir as etapas de construcdo e de
gestdo das aplicacbes com embasamento cientifico, paramentado na inovacdo e
cooperacao, sobretudo alinhado com as seguintes habilidades e competéncias:
identificar problemas que tenham solugdo algoritmica, conhecer os limites da
computacado, avaliar criticamente projetos de sistemas de computacgéo, identificar e
analisar requisitos e especificacbes para problemas especificos e planejar suas
solucbes, empregar metodologias que visem garantir critérios de qualidade ao longo
de todas as etapas de desenvolvimento de uma solugdo computacional, gerenciar
projetos de desenvolvimento de sistemas computacionais, entre outros.

Ao analisar as perspectivas apresentadas anteriormente, torna-se necessario
fazer uma verificacdo da estrutura curricular do curso para entender as areas de
conhecimentos que ele engloba, dentre elas, tém-se: Matematica, Fundamentos da
Computagdo, Engenharia de Software, Infraestrutura, Inteligéncia Artificial, Contexto
Social e Profissional e outros. Conhecimentos esses que favorecem na capacitacao
do egresso para produzir aplicacdes e infraestruturas inteligentes.

Fazendo uma revisdo mais minuciosa da grade curricular, nota-se que o0 curso
de Ciéncia da Computacao esta alinhado com os dinamismos basicos exigidos pelo
mercado mundial de desenvolvimento de software, como por exemplo,
conhecimentos em: Programacéao Orientada a Objetos (POO), modelos de processo
de software, Linguagem de Consulta Estruturada (SQL, do inglés Structured Query
Language), levantamento de requisitos, prototipacao e teste de software.

As disciplinas dispostas no Quadro 2 sao um recorte dos principais conceitos
abordados em algumas disciplinas obrigatérias do curso de Ciéncia da Computacéo.
Conceitos esses que serdo pertinentes na comparacao do perfil do egresso desse
curso com as exigéncias estabelecidas pelo mercado de jogos digitais. Além disso, é
importante salientar que, para um conhecimento mais aprofundado da estrutura

curricular, recomenda-se a anédlise do PPC (MORAES et al., 2022).
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Quadro 2 - Disciplinas presentes na grade curricular de Ciéncia da Computacao

Disciplina

Ementa

Introducdo a Programacéo

Elaboracéo de algoritmos;
Metodologia de programacéo;
Apresentac¢do da sintaxe e do
funcionamento de uma linguagem de
programacdo moderna;

AplicacOes praticas.

Légica Aplicada a Computacao

Légica proposicional;

Deducéo natural,

Légica de predicados;
Fundamentos da programacgéo em
l6gica;

Aplicacdes praticas.

Programacéo Orientada a Objetos

Conceitos e nomenclaturas acerca de
orientacdo a objetos;

Classificacdo de linguagens baseadas
em objetos;

Tratamento de excegdes;

Aplicacdes praticas.

Estrutura de dados e Algoritmos |

Conceitos fundamentais: valores,
independéncia de representacao, etc.;
Estruturas lineares;

Arvores;

Grafos;

Aplicacdes préaticas.

Introducgédo a Inteligéncia Artificial

Agentes inteligentes;

Resolucgédo de problemas através de
buscas;

Representacdo do conhecimento e
raciocinio;

Aprendizagem de maquina;
Inteligéncia artificial bio-inspirada;
Aplicacdes praticas.

Engenharia de Software

Processo de software e suas atividades;
Modelos de processos de software;
Melhoria de processo de software;
Aplicacbes praticas.

Redes de Computadores |

Conceitos basicos de rede;
Topologias de rede;

Arquiteturas de rede;

Meios de transmisséo;

Protocolos de Transporte;

Tecnologias e servigos de redes locais
e de longa distancia;

Aplicacao da familia TCP/IP.
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Andlise Projeto de Algoritmo

Medidas de complexidade;

Avaliacéo de algoritmos de ordenacéo;
Técnicas de projeto de algoritmos;
Problemas intrataveis;

Algoritmos probabilisticos e heuristico-
proximados;

Aplicacao pratica.

Paradigmas de Linguagens de Programacao

Conceitos basicos de linguagem de
programacao;

Paradigmas das linguagens de
programacao imperativas, concorrentes,
funcionais, légicas e orientadas a
objetos;

Aparato para execucao de programas;
Aplicacao pratica.

Programacéo Concorrente e Distribuida

Conceitos basicos de concorréncia e
distribuicéo;

Programacéao concorrente: processos,
threads, pool de threads, entre outros;
Programacéo distribuida: paradigma
cliente-servidor, sockets, servidor
multithreaded, microsservicos, entre
outros;

Aplicacao pratica.

Banco de Dados |

Apresentacdo do banco de dados:
conceitual, légico e fisico;

Modelo conceitual de entidades e
relacionamentos;

Modelo de dados relacional,

Algebra relacional e SQL;

Organizacéo fisica do bancos de dados;
Aplicacao pratica.

Especificacdo de Requisitos de Software

Conceitos fundamentais: requisitos de
usuario e sistema, requisitos funcionais
e nao funcionais;

Processo de engenharia de requisitos;
Técnicas de levantamento e escrita de
requisitos;

Analise e modelagem orientada a
objeto;

Modelagem agil;

Reutilizacdo de processos de software;
Prototipacéo de produtos;

Aplicacéo pratica.

Sistemas Distribuidos

Conceitos basicos e tipos de sistemas
distribuidos;

Modelos de sistemas distribuidos;
Comunicacéo e sincronizagdo em
sistemas distribuidos;
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Transacdes e controle de concorréncia;
Estudos de caso.

Métodos de Projeto de Software

Paradigmas de projeto;
Linguagem de modelagem;
Padrfes de projeto;
Arquitetura de software;
Padrfes arquiteturais;
Aplicacdes praticas.

Interacdo Humano-Computador

Conceitos de usabilidade;

Métodos de design, pesquisa e
modelagem dos usuarios;
Apresentacao de ferramentas,
ambientes e frameworks de design,
prototipagem, avaliacao e teste de
interfaces;

Aplicacao pratica.

Gerenciamento de Projeto de Software

Habilidades e competéncias do gerente
de projetos;

Gerenciamento de escopo, tempo,
custos, qualidade, conFiguracéo e
riscos;

Aplicacao pratica.

Teste de Software

Verificagéo e validagao;

Teste de software, seus tipos e niveis;
Processo de teste;

Técnicas de projeto de testes;
Automacéo de testes;

Aplicacdes préaticas.

Inovacgéo de Base Cientifica-Tecnoldgica e
Empreendedorismo

Processo de inovacéo e niveis de
maturidade;

Empreendedorismo e startups;
Métodos ageis de gestéo e
desenvolvimento;

Lideranca e gestédo de equipes;
Modelagem e desenvolvimento de
solugBes (prototipos de alta

e baixa fidelidade, Minimo Produto
Viavel).

Fonte: PPC do Curso com adaptacgao propria

Com isso, foram analisadas algumas disciplinas e suas ementas, as quais

estdo dispostas no Quadro 2. Esses dados remetem a preparacdo basica que o

egresso do curso de Ciéncia da Computacao tera.
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2.7.2 Engenharia de Computacao e seu egresso

Siebra et al. (2015) enfatiza que o curso de Engenharia de Computacdo do
Centro de Informatica ofertado pela UFPB visa formar profissionais que atuem em
ambitos que existam uma relacao firme entre hardware e software, como por exemplo,
processamento digital de sinais, sistemas embarcados e robotica.

O Projeto Pedagogico de Curso, reformulacao curricular 2015, da graduacéo
em Engenharia de Computacdo salienta que o curso proporcionara ao discente a
explanacao de fundamentos basicos acerca das areas de Ciéncias Exatas e Naturais,
sobretudo dos conhecimentos tradicionais voltados a Computacdo e Engenharia.
Logo, o profissional serd capaz de especificar, desenvolver, adaptar e instalar
sistemas de computadores, fazendo a agregacdo da parte fisica e logica de
organiza¢des computacionais de modo geral. E isso tudo, deve estar em consonancia
com algumas competéncias e habilidades, dentre elas: projetar e conduzir
experimentos e interpretar resultados, produzir e aplicar modelos mateméticos e
fisicos embasados em noc¢des sistematizadas, planejar, supervisionar, elaborar e
coordenar projetos, construir e/ou usar novas ferramentas e técnicas, criar e realizar
manutengao de sistemas dedicados e embarcados de software e hardware, processar
graficos e imagens de origens distintas, estabelecer uma comunicagdo robusta e
rapida entre sistemas computacionais.

Assim, é valido ressaltar que as disciplinas apresentadas no Quadro 3 sdo um
recorte dos principais conceitos de software e infraestrutura de sistemas
computacionais abordados em algumas disciplinas obrigatérias no curso de
Engenharia de Computacdo. Conceitos esses que serdo fundamentais na
comparacao do perfil do egresso desse curso com as exigéncias postas pelo mercado
de jogos digitais Além disso, é importante salientar que, para um conhecimento mais
aprofundado da estrutura curricular, recomenda-se a analise do PPC (SIEBRA et al.,
2015).

Quadro 3 - Disciplinas presentes na grade curricular de Engenharia de Computacéo

Disciplina Ementa
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Introducdo a Programacao

Construcao de algoritmos;

Metodologia de programacéo;
Programacéo estruturada e sua sintaxe;
Aplicacdes praticas.

Linguagem de programacao |

Conceitos e nomenclaturas de
orientacdo a objetos;

Classificacdo de linguagens baseadas
em objetos;

Aplicacao pratica.

Linguagem de programacéo Il

Concorréncia e modelos de processos;
Paradigmas de linguagens de
programacéao concorrentes;
Compartilhamento de recursos;
Aplicacao pratica.

Estrutura de dados

Conceitos essenciais: valores, tipos
abstratos, independéncia de
representacao;

Estruturas lineares;

Arvores: binérias;

Grafos;

Aplicacdes préaticas.

Banco de Dados |

Apresentacgdo do banco de dados:
conceitual, légico e fisico;

Modelo conceitual de entidades e
relacionamentos;

Modelo de dados relacional;

Algebra relacional e SQL;

Organizacdo fisica do bancos de dados;
Aplicacao pratica.

Analise Projeto de Algoritmo

Medidas de complexidade;

Avaliacéo de algoritmos de ordenacao;
Técnicas de projeto de algoritmos;
Problemas intrataveis;

Algoritmos probabilisticos e heuristico-
aproximados;

Aplicacéo pratica.

Engenharia de Software

Principios da Engenharia de Software;
Processos de Desenvolvimento;
Especificagdo de Requisitos;
Qualidade de Software;

Verificagdo de Software;

Teste de Software;

Ferramentas e Ambientes para
Engenharia de Software.

Redes de Computadores |

Conceitos basicos de rede;
Topologias de rede;
Arquiteturas de rede;
Meios de transmissao;
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Protocolos de Transporte;

Tecnologias e servigos de redes locais
e de longa distancia;

Aplicacéo da familia TCP/IP.

Pesquisa Operacional

Modelos Lineares de Otimizacao;
Programacéo Linear e Nao-Linear;
Algoritmo Simplex;

Modelos de Redes;

Programacéo Inteira;
Programacéo Dinamica.

Introducdo a Computacao Grafica

Conceitos basicos: definicdo de imagem
digital, formatos de arquivos de
imagem, rasterizacao de retas e
circunferéncias, entre outros;
Transformacfes geométricas;
Modelagem geomeétrica;

Aplicacdes praticas.

Administracdo para Engenharia

Evolugcdo do pensamento
administrativo;

Estrutura formal e informal da empresa;
Gestao de recursos materiais e
humanos;

Mercado, competitividade e qualidade;
Planejamento estratégico da producao.

Introducédo a Inteligéncia Artificial

Agentes inteligentes;

Representacdo do conhecimento;
Resolucdo de problemas: algoritmos de
busca, heuristicas, busca adversarial,
entre outros;

Incerteza;

Raciocinio probabilistico;
Aprendizagem de maquina;
Algoritmos genéticos;

Ferramentas de desenvolvimento;
Aplicacdes préaticas.

Fonte: PPC do Curso com adaptagédo propria

Com isso, foram analisadas algumas disciplinas e suas ementas, as quais

estdo presentes no Quadro 3, como meio de perceber o perfil basico que os egressos

desse curso terdo e se ele estd em consonancia com as demandas do mercado de

jogos digitais.

Percebe-se que tanto em Ciéncia da Computacdo como em Engenharia de

Computagdo alguns conceitos relevantes ao mercado nacional e internacional sao

trabalhados na graduacéo, como POO, modelos de processo de software e até teste




40

de software. O gque difere é na énfase do conteudo e no maior detalhamento dele, por
exemplo, em Ciéncia ha uma disciplina que trabalha de modo mais aprofundado com
a area de teste de software, enquanto em Engenharia, esse conteludo € visto apenas

de forma breve na disciplina de Engenharia de Software.
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3 TRABALHOS CORRELATOS

Os estudos relacionados foram essenciais ao destacarem perspectivas acerca
da formacdo profissional de qualidade na &rea de desenvolvimento de jogos e do perfil
ideal de um profissional na industria de jogos.

Portanto, as secdes 3.1, 3.2 e 3.3 tém o0 objetivo de explicar essas perspectivas
levantadas anteriormente, fornecendo uma compreensao mais aprofundada sobre o

tema.

3.1 Uma proposta de curriculo para o Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais

Carvalho (2019) ressalta a importancia da formacdo de profissionais
qualificados na area de jogos digitais para o0 mercado nacional e que essa discussao
vem fazendo parte do Simpoésio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital
(SBGames) desde 2016. Embora essa tematica venha sendo abordada nos ultimos
anos, é perceptivel que a oferta de cursos de graduacéo na area de tecnologia, muitas
vezes, ndo da muito suporte para o individuo que almeja seguir na area de jogos. E
mesmo cursos como: Jogos Digitais ou de Design de Games ainda precisam trabalhar
de modo mais assertivo a questao da interdisciplinaridade oferecida na formacéo.

Outro ponto destacado pelo autor € acerca das modalidades de ensino e dos
tipos de instituicdes de ensino que ofertam cursos na area de jogos digitais. Ele revela
gue s&o ofertados em sua maioria na modalidade presencial por instituicdes de ensino
privado da regido Sudeste, enquanto a regido Nordeste oferta mais cursos no formato
EAD, além disso, observa-se que a participacdo do ensino superior publico nesse
cenario ainda & muito baixa.

Com isso, 0 autor pontua a necessidade de aumentar o arsenal de oferta de
cursos superiores que fornecam principios que englobem a multidisciplinaridade que
estd presente no processo de desenvolvimento de um jogo. Por fim, ele apresenta

uma alternativa de curriculo para o ensino superior de jogos digitais aquelas
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instituicdbes de ensino superior que tiverem interesse em reunir esforcos nessa

direcéao.

3.2 Panorama e perspectivas sobre a formacéo profissional na graduacéao para
a Industria Brasileira de Jogos Digitais

O autor do artigo pontua acerca da crescente discussédo da necessidade da
formacdo de profissionais para a Industria Brasileira de Jogos, tendo em vista os
seguintes pontos de relevancia: perfis de cursos (cursos livres, cursos técnicos,
graduacdo e pés-graduacéo), incentivo a pesquisa académica na area, parceria entre
corporag0Oes e redes de ensino, experiéncias internacionais e estrutura curricular dos
cursos de graduagao.

Além disso, o trabalho aborda a perspectiva e o aprimoramento de ofertas de
Cursos na area de jogos e suas caracterizagdes. Dentro desse cenario, foi ressaltado
apenas o oferecimento de dois cursos na area de jogos, sendo eles: Design de Games
e Jogos Digitais. E que os mesmos sdo, em sua maioria, ofertados na modalidade
EAD pelo setor privado. O autor pontua um dado preocupante no tocante a
participacdo do setor publico de ensino no fornecimento de cursos especificos para
jogos, sendo cerca de 0,27% e que esse panorama ficou quase inalterado nos ultimos
anos.

Carvalho (2021) também apresenta as discrepancias entre as regides
brasileiras na oferta do ensino para area de jogos. A regido Sudeste é a que fornece
maior suporte de ensino, em termos de graduacédo, para essa area. Além de que, la
estdo as maiores oportunidades no formato presencial. Em contrapartida, as regides
Centro-Oeste e Norte sdo as que possuem menores ofertas de graduacdes em
Design de Games e Jogos Digitais.

A partir disso, ele salienta que é necessario realizar um maior entendimento do
panorama das graduacfes a respeito das suas particularidades, ressaltando seu
fundamental papel na capacitacdo de profissionais qualificados para a Industria
Brasileira de Jogos Digitais.
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3.3 An Exploratory Study on Game Developer Needs and Game Studio
Challenges (Um Estudo Exploratdrio sobre as Necessidades dos
Desenvolvedores de Jogos e Desafios dos Estudios de Jogos)

Os autores Giri e Stolterman (2022), apresentam um panorama acerca das
experiéncias vividas por um profissional na area de jogos digitais, trazendo a tona
suas necessidades e dificuldades enfrentadas. Com isso, o trabalho destaca que
essas informacfGes foram coletadas por meio de entrevistas realizadas com
desenvolvedores de jogos e executivos de estudios.

As entrevistas feitas pelos autores apontaram alguns pontos de preocupacao
presentes nessa industria, como: atrasos nas operacoes diarias dos estudios por falta
de uma boa lideranca, problemas de comunicacdo, auséncia de uma definicdo
unificada de papéis, falta de uma linguagem de design universal no desenvolvimento
de jogos, insuficiéncia na formalizacdo de processos entre os estudios ( aspectos
voltados a documentacao, bibliotecas e processos especificos do pipeline), escassez
de educadores em design de jogos, entre outros.

Como meio de contorna essas problematicas discutidas, Giri e Stolterman
(2022) destacam algumas estratégias a serem adotadas pela industria de jogos,
como: desenvolvimento de expertise através de um conjunto de niveis estruturados e
métricas de avaliacdo, que sejam capaz de avaliar os niveis de maturidade dos
estudios, oferta de treinamento em gestao, reestruturar os programas de design de
jogos, com o intuito de promover aos alunos o desenvolvimento de habilidades e
competéncias, as quais sdo necessarias para obter sucesso na industria de jogos,
entre outros.

Os trabalhos apresentados nesta secao serviram de suporte para entender a
importancia da oferta do ensino de jogos no ensino superior, a qual favorece o
desenvolvimento de um profissional com habilidades e competéncias ideias para essa
area. Entretanto, ainda é visto que esses profissionais enfrentam diversos desafios
como: a escassez de cursos especializados em design de jogos, problemas de

lideranca e comunicacéo, entre outros obstaculos.
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4 METODOLOGIA

Conforme ressalta Gerhardt e Silveira (2009), a pesquisa cientifica provém de
um estudo detalhado, executado com o proposito de solucionar um problema,
evocando metodologias cientificas. Para Lehfeld (1991), a pesquisa € um mecanismo
metodico e avido, que visa revelar e compreender os fatos que estdo agregados em
um dado contexto.

O presente trabalho remete a uma pesquisa exploratéria. Logo estd em
conformidade com o proposto por Gil (2008): oferecer familiarizagdo com o problema.
Normalmente, admite o formato de estudo de caso e pesquisa bibliografica. A
pesquisa bibliografica para Gil (2008), é construida embasando-se em documentos ja
produzidos, composto fundamentalmente de livros e artigos cientificos.

Além disso, como meio de compreender um pouco mais a problematica, foi
realizada uma pesquisa de campo. A mesma teve como objetivo investigar fatos e
fendbmenos da forma como eles acontecem na realidade por meio da coleta de dados
(TUMELERO, 2018).

Dentro dessa perspectiva, a Figura 6 apresenta as etapas metodoldgicas que
compreendem as atividades realizadas para produzir o conhecimento disposto neste

trabalho.

Figura 6 - Etapas da metodologia deste trabalho

Etapa 1 Revisdo bibliografica

Etapa 2 Pesquisa de campo
Comparativo dos dados

Etapa 3 coletados

Fonte: elaboracéo propria
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e Etapa 1: A primeira fase da coleta de dados deu origem a revisao bibliografica
gue estd nos Capitulo 2 e 3. Ela buscou identificar o perfil do profissional da
area de jogos digitais e dos egressos dos cursos de Ciéncia da Computacéo e
Engenharia de Computacdo da UFPB. Nesse processo, foram considerados
documentos referenciais acerca do ramo de jogos e das graduacdes, 0s quais
foram obtidos através do engenho de busca “Google Scholar”, de pesquisas
manuais no repositério do SBGames (artigos apresentados nas sec¢des 3.1 e
3.2) e no institucional da UFPB (possui informacdes sobre o PPC dos cursos

de computacéo e as ementas das disciplinas).

e Etapa 2: Realizar uma pesquisa de campo buscando informagdes sobre ofertas
de vagas em plataformas de recrutamento (citadas no Capitulo 5) para o
mercado nacional e internacional de jogos, com o objetivo de compreender o
perfil do profissional dessa area. Para isso foram investigados pontos como:
principais cargos ofertados, graduacgdes exigidas e conhecimentos requeridos.
Nesse processo, também foi realizado o tratamento de dados na ferramenta
Colab com linguagem de programacgdo Python. Toda a trajetoria que
compreende a busca e o refinamento dos dados para produzir os Quadros e

gréaficos que estao no Capitulo 5, se encontra no apéndice A deste trabalho.

e Etapa 3: Fazer um comparativo com os dados coletados da primeira e segunda
etapa. De modo mais especifico, foram comparados o0s conhecimentos
fornecidos aos egressos de Ciéncia e Engenharia de Computacdo da UFPB
com as demandas do mercado de jogos tanto nacional como internacional, a

fim de entender se o perfil deles aderem ao ramo de jogos.

Os resultados provenientes desses procedimentos serdo apresentados na
quinta secdo deste trabalho. Com isso, sera permitido entender o quao preparados
os bacharéis em Ciéncia da Computacao e Engenharia de Computacéo estéo para o

mercado de jogos.
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5 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Além da revisdo bibliogréfica ja descrita e apresentada no Capitulo 2. Nesse
Capitulo serdo abordados os resultados alcancados com a andlise dos dados
coletados em plataformas de recrutamento, as quais destinam vagas para o ramo de
jogos tanto para o mercado nacional como internacional.

Ademais, sera verificado qual o nivel de preparacdo que os cursos do Centro
de Informatica, tais como: Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Computacao
oferecem frente as demandas desses mercados. Por fim, sera pautada uma
perspectiva de perfil profissional base que atende as exigéncias da industria de jogos

global.

5.1 Exigéncias do mercado nacional de jogos

O Quadro 4 traz vinte e dois perfis de vagas e suas exigéncias quanto a area
de jogos para a industria brasileira. Foi possivel coleta-las através das seguintes
plataformas de recrutamento, tais como: LinkedIn, Glassdoor, Indeed, Gupy, 99jobs,
Catho, SimplyHired, Trabalha Brasil e Infojobs.

As informacdes contidas no Quadro 4 exploram os cargos, graduacgbes e
conhecimentos exigidos para o exercicio da funcdo em oferta. Sendo esses
conhecimentos relacionados as esferas: 1) técnicas ou metodologias de
desenvolvimento de um software/jogo, 2) linguagens de programacdo e 3)
ferramentas ou plataformas atreladas a producdo de um jogo. Além disso, sao
apresentadas as plataforma de recrutamento que esses perfis de vagas foram

extraidos.

Quadro 4 - Vagas ofertadas ao mercado nacional de jogos digitais

Cargo Graduacéo exigida Conhecimentos exigidos Plataforma
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Desenvolvedor de - PixiJS, ThreeJS, JavaScript, WebSockets e LinkedIn
jogos JavaScript desenvolvimento de jogos.
Desenvolvedor Ciéncias da Unity 3D, C#, realidade virtual e LinkedIn
Unity 3D computagéo, renderizacéo.
Engenharia de
computacgéo ou areas
correlatas
Desenvolvedor de - Desenvolvimento de jogos LinkedIn
jogos Unreal eletrénicos, Unity 3D, Unreal Engine 4.
Engine
Desenvolvedor de Engenharia de Unity, C#, desenvolvimento de jogos para Glassdoor
jogos junior Computacédo ou dispositivos méveis, ferramentas de
Ciéncia da controle de verséo e testes de software.
Computacéo
Programador Unity - Unity Glassdoor
Desenvolvedor de - Design de jogos, C++, Java, C, Unity, Glassdoor
Jogos Unreal, Cryengine, APIs, OpenGL e
WebGL.
Desenvolvedor de - Sistemas distribuidos, APIs REST, SQL, Glassdoor
jogos back-end Docker, Kubernetes e Linux, testes
funcionais e testes de carga.
Programador de - Design de jogos, C++, Unreal Engine e Glassdoor
jogabilidade otimizagéo.
Desenvolvedor de Ciéncia da Adobe Air/AS3/Flash, programagao Indeed
jogos Computacédo ou orientada a objetos, l6gica de
cursos correlatos programacéo, desenvolvimento
iOS/Android, desenvolvimento front-end,
criagdo e manutencdo de documentagéo
técnica.
Engenheiro de Engenharia de Conceitos de banco de dados, tecnologia - Indeed
Criacdo de Jogos Computagcédo ou virtualizacéo, sistemas
areas correlatas operacionais, nuvem, redes, plataformas
de gerenciamento de cédigo-fonte, Docker,
Kubernetes, scripts.
Artista 2D/UlI - Pipelines de desenvolvimento de jogos, Indeed
metodologias ageis, jogos para dispositivos
moveis, IA, producéo artistica e
Photoshop.
Designer de jogos | Desenvolvimento de | Documentos de Design de jogos, C#, APIs Gupy

e Desenvolvedor
Unity

jogos

Unity e fundamentos de IA.
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Design

tecnologias emergentes.

Professor(a) de * Desenvolvimento e testes de jogos, Gupy
Desenvolvimento Unity3D e C#.
de Jogos com Unity
Designer de jogos Design de Jogos ou Design de jogos, metodologias e 99jobs
Desenvolvimento de frameworks ageis: Scrum, Kanban, Lean,
Jogos entre outros.
Programador de Ciéncia da Arquitetura de software, ferramentas de Catho
Jogos Computacéo, controle de versdo, C#, analise de
Engenharia de algoritmos e estrutura de dados.
Computacéo, ou
cursos correlatos
Professor de Area de jogos C# ou C++, desenvolvimento de jogos para Catho
Design de Jogos (diferencial) dispositivos méveis, Unity/Unreal,
modelagem 3D, técnicas e metodologias
de engenharia de software,
complexibilidade de algoritmos e otimizacdo
de cadigo.
Designer UX - Pesquisas de usuarios, testes de SimplyHired
Sénior usabilidade, Adobe XD, Sketch ou Figma,
metodologias ageis.
Designer de Design Grafico, Design centrado no usuario, Adobe SimplyHired
produto UX/UI Design de Interacéo, Creative, Sketch ou Figma, processos de
Interacdo Humano- desenvolvimento de jogos, Unity, Unreal
Computador ou areas Engine, UI/UX para jogos moéveis e
afins metodologias de teste de usuario.
Designer lider de - Jogos para dispositivos moveis, PC e SimplyHired
jogos console, design de jogos, software de
controle de versdo, mecanicas de jogos,
documentacéo e testes de jogos, C++, C#,
Unity, Unreal Engine e 2D/3D.
Designer - Desenvolvimento de jogos, Unity 3d, C# e Trabalha
design grafico. Brasil
Designer - Desenvolvimento de jogos, Adobe xd, Trabalha
Sketch, figma, metodologias ageis: scrum e Brasil
kanban.
Professor Janior de - Principios de design gréafico e jogos e Infojobs

Fonte: Elaboragéo propria

* Mestrado ou doutorado
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Em termos de alguns cargos anunciados, tém-se:

e Desenvolvedor de jogos: profissional apto a desenvolver jogos digitais para
diversas plataformas e supervisionar as etapas desse desenvolvimento;

e Professor de desenvolvimento de jogos com Unity: individuo responsavel por
ensinar métodos e técnicas para construcdo de um jogo digital, sobretudo
como trabalhar com motores de jogo Unity ou Unity 3D;

e Designer de jogos: responséavel por realizar o planejamento e a criacdo de um
jogo, levantando em consideracdo a experiéncia do usuario com o jogo em

questéo.

No tocante ao grau de escolaridade necessario para conquistar uma vaga no
mercado de trabalho nacional, é visto que a maioria dos cargos ndo exigem nenhum
tipo de graduacéo para a area de jogos, e quando ha uma exigéncia, séo comumente
em ramos correlatos da tecnologia (Ciéncia da Computacdo, Engenharia de
Computagdo, entre outros).

Isso se deve ao fato exposto no Capitulo 2, o qual ressalta a baixa oferta de
cursos superiores, principalmente em instituicdes publicas de ensino, com isso, fica
um pouco inviavel as empresas solicitarem esse grau de escolaridade dos individuos
gue almejam entrar nesse mercado. Além disso, € valido ressaltar que mesmo 0s
Cursos na area de tecnologia acabam por fornecer, na maioria das vezes, um suporte
minimo de conhecimento para o universo dos jogos digitais. Ademais em casos raros,
€ pedido um grau um pouco acima da graduacéo, tais como mestrado e doutorado.

Além disso, € valido ressaltar que os cursos na area de tecnologia acabam por
fornecer, na maioria das vezes, um suporte minimo de conhecimento para o0 universo
dos jogos digitais.

Pontuando acerca dos conhecimentos na area de jogos solicitados pelo

mercado brasileiro, tém-se:

e Desenvolvimento de jogos: técnicas, metodologias e ferramentas para

construcdo de um jogo;
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e Motores de jogos: construcdo de cenarios e animacoes;

e Realidade virtual: ambiente totalmente imersivo projetado de modo artificial por
meio de imagens, sons, entre outros;

e Linguagens de programacdo: conjunto de instru¢cdes destinados a construir
programas e softwares;

e Plataformas mobile: Android e iOS;

e Figma: plataforma destinada a construcao de design de interfaces e prototipos;

e Metodologias ageis: Scrum, por exemplo;

e Nuvem: tecnologia que disponibiliza servigos tais como: armazenamento de
dados, seguranca, rede, software e inteligéncia sob demanda através da

internet).

5.2 Exigéncias do mercado internacional de jogos

O Quadro 5 reune vinte e oito perfis de vagas de emprego, bem como seus
devidos requisitos quanto & inddstria internacional de jogos. Dentro desse cenario, é
valido ressaltar que tais vagas foram extraidas das seguintes plataformas de
recrutamento, tais como: Glassdoor, Eurojobs, Career and Jobs, Himalayas, Expresso
Emprego, Reed, Remote Ok e Seek. Assim como as vagas apresentadas no topico

anterior, as do atual também abordam os mesmos atributos.

Quadro 5 - Vagas ofertadas ao mercado internacional de jogos digitais

Cargo Graduacéo Conhecimentos exigidos Plataforma

exigida
Desenvolvedor de jogos Unity | Qualquer uma C#, Unity 3D e Visual Studio. Glassdoor
Desenvolvedor Unity Janior - Unity3D, Unreal, realidade virtual, | Glassdoor

Windows, Android e C#.

Programador de jogos - C,C++ouJavae Glassdoor
desenvolvimento de jogos

Desenvolvedor de jogos Qualquer uma Desenvolvimento de jogos, Unity, Glassdoor
C# e design de jogos.
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Diretor de Jogos

Mecanica de jogos
tradicionais, lideranca,
comunicacao, organizacao,
marketing, metodologias de
construcéo e teste de jogos.

Eurojobs

Desenvolvedor de Jogos
Engine e Simulagéo

Processo de desenvolvimento,
realidade aumentada e/ou
realidade virtual, jogos 3D e/ou
simulag®es 3D, Unity,
modelagem 3D, C#, POO,
padrdes de design, estruturas de
dados e algoritmos, pipelines de
renderizacéo, APIs
gréficas, desenvolvimento

Android/iOS e protocolos de rede.

International
Career and
Jobs

Designer lider de jogos

Ciéncia da
Computacéo,
Arte, Design de
Jogos ou areas
afins

Funcéo de lideranca de design,
géneros FPS e a¢do, mecanica e
sistemas de jogo, psicologia
competitiva e social do jogador,
ferramentas de design e pipelines
de producéo.

International
Career and
Jobs

Designer de Jogos

Design de jogos, desenvolvimento
de jogos para dispositivos méveis
e criagcao de documentacéo de
projeto.

International
Career and
Jobs

Desenvolvedor de jogos C++

C++, frontend, POO,
multithreading, teste de unidade,
desenvolvimento Android ou IOS e
desenvolvimento de jogos.

Himalayas

Desenvolvedor de jogos back-
end de nivel médio

Java, PHP, POO, arquitetura
distribuida, desenvolvimento de
jogos, seguranca da web, SQL,
testes funcionais e carga, servicos

backend, AWS/ Azure,
TypeScript/JavaScript, React,
ferramentas de desenvolvimento e
Unity/ Unreal Engine

Himalayas

Desenvolvedor Unity

Ciéncia da
Computacéo ou
areas afins

Unity, C#, processos de
desenvolvimento de jogos,
modelagem e animagéo 3D e
sistemas de controle de verséo.

Himalayas

Testador de jogos

Windows, MS Word, Excel e
jogos.

Expresso
Emprego

Desenvolvedor de jogos web

Ciéncia da
Computacéo,
Desenvolvimento

de Jogos,

Desenvolvimento de jogos,
React.js, Node.js, C#, .NET, SQL,
animacao e design grafico.

Reed
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Engenharia de
Software ou
areas afins

Desenvolvedor APl C# .Net -
Jogos

C#, .Net, APlIs, jogos digitais.

Reed

Engenheiro de software back-
end

Backend, C , desenvolvimento de
jogos para Windows e
consoles(Xbox/PlayStation)

Reed

Desenvolvedor .NET, .NET 8,
C#

Desenvolvimento de jogos, C#,
SQL Server, Azure, Angular 17,
Solid, multithreading,
microsservigos, RESTful,
.NET, JavaScript, HTML5 e SQL
Server .

Reed

Designer UX/UI - Jogos

UI/UX Designer,
Photoshop, lllustrator, Sketch,
Figma, Adobe XD, Ul otimizada,
HTML, JavaScript e praticas
comuns de desenvolvimento de
aplicativos da web.

Reed

Engenheiro de software -
Jogos Online

C#, SQL, Angular,
Scripting, design/desenvolvimento
de aplicativos, ciclo de vida de
desenvolvimento de software e de
jogos

Reed

Designer lider de UI/UX

Desenvolvimento de jogos, design
de Interface, UI/UX, Adobe
Photoshop,
lllustrator, comunicacao,
lideranca, Unreal Engine.

Remote Ok

Programador Unreal

Unity, Unreal Engine, C++, Visual
Studio, Git, I6gica de
programacao.

Remote Ok

Designer de nivel

Designer de niveis de jogos,
layouts de mundo fechado e/ou
aberto, requisitos técnicos,
ferramentas de edi¢éo de
niveis, Unreal Engine,
documentacéo técnica.

Remote Ok

Artista Técnico

Ciéncia da
Computacéo,
Desenvolvimento
de jogos ou
areas afins

Desenvolvimento de jogos,
modelagem, texturizagéo e
animacéao, Maya, Blender, Unity,
Unreal Engine, renderizagéo,
desenvolvimento de realidade
virtual (VR) e realidade
aumentada (AR).

Seek




53

Engenheiros/desenvolvedores | Em Engenharia Desenvolvimento de jogos, Seek
de software de videogame C++, arquitetura de hardware de
computador e sistemas
embarcados.
Desenvolvedor XR Desenvolvimento | Desenvolvimento de jogos, Unreal Seek
de Jogos ou Engine, Unity, C, C#, C++,
areas afins realidade virtual e realidade mista,
principios graficos 3D, modelagem
3D, redes e otimizagdo de cédigo
Programador C++ (Unreal Ciéncia da Desenvolvimento de jogos, Unreal Seek
Engine) Computacéo ou Engine, C++ e otimizacao.
areas afins
Desenvolvedor de jogos on- | Desenvolvimento | Windows, Microsoft, Excel e Word, Seek
line de jogos ou HTML, JavaScript, SQL,
areas afins geometria coordenada, planilhas
Sprite, design UX,
desenvolvimento de jogos e
processo de desenvolvimento &gil.
Desenvolvedor de jogos Ciéncia da Godot, Unreal Engine, Seek
Computacéo, desenvolvimento, teste e controle
Desenvolvimento de aplica¢6es usando Python,
de jogos ou C++ e linguagens de script,
areas afins sistemas operacionais Linux
(Debian) e Windows,
* Experiéncia com pacote MS
Office, C/C++ e Python, Git,
desenvolvimento de software."
Engenheiro de software Ciéncia da Desenvolvimento de jogos, C#, Seek
Computacao, Unity, projecao, teste e depuracao
Engenharia ou | de software, POO, Linux ou UNIX,
areas afins maquinas de estado e

interrupgdes, desenvolvimento de
software e DevOps.

Fonte: Elaboragéo propria

Em relacdo a alguns cargos anunciados, tém-se:

e Diretor de jogos: responsavel por construir cronogramas e or¢camentos,

sobretudo supervisionar o desenvolvimento criativo e técnico do jogo;

e Testador de jogos: responsavel por realizar a avaliagdo do jogo a fim de

identificar falhas e controlar a qualidade do jogo;
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e Designer UX/Ul: visa desenvolver uma experiéncia digital agradavel e
satisfatéria para o usuario, disponibilizando a eles um produto intuitivo e que

atenda as suas necessidades;

Quanto ao nivel de escolaridade necessario para ingressar nessa industria, é
perceptivel que assim como o mercado nacional, o internacional também, em sua
maioria, ndo exige formacao superior alguma. Ademais, poucas S&0 as vagas que
exigem o diploma na area de jogos, sobretudo as exigéncias nesse ambito se
apresentam bastantes genéricas, ao solicitar, qualquer graduacédo: geral, em
engenharia ou na area de computacao.

No aspecto dos conhecimentos solicitados na area de jogos através do

mercado estrangeiro, tém-se algo muito semelhante ao mercado brasileiro:

e Desenvolvimento de jogos;

e Motores de jogos (Unity e Unreal Engine);

e Realidade virtual;

e Linguagens de programacao;

e Plataformas mobile (Android e iOS);

e Figma;

e Desenvolvimento agil;

e Tecnologias baseadas em nuvem, como Kubernetes: possibilita a criagdo de
aplicativos baseados em microsservi¢os nativos da nuvem,;

e Programacao Orientada a Objetos: é um paradigma de programacéo baseado
no conceito de "objetos";

e Otimizacao de cédigo: produzir um cédigo eficiente.

5.3 Perfil do mercado nacional de jogos
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Esta secdo apresentara o perfil do mercado nacional de jogos quanto: aos
principais cargos ofertados, graduacfes mais exigidas e 0s conhecimentos
comumente requeridos. Esse panorama esta expresso nos graficos de 1 a 5.

Além disso, sera abordado o quanto os cursos de Computacdo da UFPB séo
aderentes a esses quesitos solicitados.

O gréafico 1 apresenta os cargos que foram coletados em plataformas de
recrutamento (essas foram as mesmas plataformas mencionadas na secéo anterior),
as quais também destinam vagas para o mercado nacional de jogos. Nessa
perspectiva, é notério que o maior nimero de vagas se agrupa em trés conjuntos:
profissionais responsaveis por formar individuos para a area de jogos (professores),

designers e desenvolvedores de jogos.

Gréfico 1 - Cargos na area de jogos presentes no mercado nacional

Designer lider de jogos

Designer de produto UX/UI

Programador de Jogos

Professor de Desenvolvimento/ Designer de Jogos
Designer de Jogos

Artista 2D/UI

Cargos

Engenheiro de Criacdo de Jogos
Programador de jogabilidade
Desenvolvedor de jogos Unreal Engine

Desenvolvedor Unity

Desenvolvedor de jogos

T
0 5 10 15 20
Quantidade de vagas (em %)

Fonte: Elaboragéo propria

O grafico 2 apresenta as principais esferas em termos de formag&o superior
mais solicitadas pelo mercado brasileira no tocante a industria de jogos digitais. Com
iSs0, € visto que quase 60% dos cargos nao exigem formacéo académica alguma, ou,

pouco mais de 20% requer uma graduacdo na area de computacdo, tais como:
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Ciéncia da Computacdo, Engenharia de Computagéo e areas afins. Cerca de 15%

requisita alguma formacdo superior em jogos e menos de 5% demanda por uma
graduacédo no ramo de designer grafico.

Grafico 2 - Graduacgdes exigidas na industria nacional de jogos

Design Grafico

Computacao

Graduagao

Area de Jogos

Nenhuma

0 10 20 30 40 50 60
Quantidade (em %)

Fonte: Elaboragéo propria

O gréfico 3 expde os conhecimentos paramentados em principios, técnicas e
metodologias que sao exigidos pela industria brasileira de jogos digitais da atualidade.

Dentre os principais conhecimentos desse cenario, tém-se:

e Desenvolvimento de aplicativos (méveis);

e UI/UX (Interface do Usuario e Experiéncia do Usuario);

e Metodologias ageis (Scrum, Kanban, entre outros);

e Documentacao técnica (reunido de informacdes destinadas a descrever o uso,
funcionalidade ou arquitetura de um produto ou sistema);

e Designer de jogos (desenvolvimento dos elementos do jogo);
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e Teste de software (avalia o software a fim de identificar as falhas existentes,
como meio de manter a qualidade do produto);
e Desenvolvimento de jogos (dominio mais amplo das etapas de construcdo de

um jogo e ferramentas voltadas para esse universo).

Gréfico 3 - Conhecimentos em principios, técnicas ou metodologias solicitados pelo mercado

brasileiro de jogos

Desenvolvimento de aplicativos
Design grafico

Mecénica de jogos

UIJUX

Engenharia de software
Modelagem e animacao 3D
Estrutura de dados

Analise de algoritmos
Arquitetura de software

1A

Metodologias ageis
Redes

Nuvem

Sistemas operacionais
Banco de dados
Documentagao técnica
Front-end

Légica de programagao
POO

Otimizagao

Sistemas distribuidos

APIs

Design de jogos

Testes de software

Realidade virtual/Realidade aumentada
Renderizagdo

Desenvolvimento de jogos

WebSocket

Conhecimentos em Principios/Técnicas/Metodologias

T T
0 2 4 6 g8 10 12 14 16
Quantidade (em %)

Fonte: Elaboracao propria

O gréfico 4 apresenta as principais linguagens de programacao que mais séo
requeridas pelo mercado brasileiro de jogos. Totalizando quase 75% tém-se: C# e
C++, seguidas das linguagens: Java, JavaScript, C e SQL, com um pouco mais de
6% cada. E importante pontuar que todas as linguagens s&o destinadas a
programacao de um jogo (jogabilidade, graficos, entre outros), enquanto o SQL, &
uma linguagem destinada a armazenar e processar informacdes em um banco de

dados do tipo relacional.

Gréfico 4 - Conhecimentos em linguagens de programacgéo segundo o mercado brasileiro de jogos
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SQL

JavaScript

Java

C++

C#

Conhecimentos em Linguagens de Programacao

T T
0 10 20 30 40 50
Quantidade (em %)

Fonte: Elaboracao propria

O gréfico 5 mostra um panorama acerca das principais ferramentas,
plataformas e frameworks exigidos dentro do ambito de desenvolvimento de jogos
digitais. Dentro desse cenario, percebe-se que dentre elas, algumas sdo comumente
mais solicitadas frente as outras. As ferramentas como Sketch (editor de gréficos) e
Figma (prototipagcédo) ocupam cerca de 7% cada, plataforma de controle de versao
ocupa 7%, ja os Sistemas Operacionais para dispositivos moveis totalizam quase
15% e motores de jogos (Unity e Unreal) expressam a maior parcela, quase 40%.

E importante pontuar que, esses instrumentos sdo fundamentais ao longo do
ciclo de desenvolvimento de um jogo, pois se fazem presentes desde o planejamento

até a finalizacdo do produto.

Gréfico 5 - Conhecimentos em ferramentas, plataformas ou framework exigidos pelo mercado

brasileiro de jogos
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Linux

PC

Console
Sketch
Fgma
Photoshop
Android/10S
Adobe Air
Kubernetes
Docker
WebGL
OpenGL
Controle de versao

Unreal Engine

Conhecimentos em Ferramentas/Plataformas/Framework

Unity

T
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Fonte: Elaboracao propria

5.3.1 Perfil dos egressos em Ciéncia e Engenharia de Computacéo frente ao
mercado nacional de jogos

Tomando como base as principais solicitagdes em termos de graduacdes e
conhecimentos frente ao mercado brasileiro de jogos digitais e as nuances das grades
curriculares dos cursos do Centro de Informética (Ciéncia da Computacdo e
Engenharia de Computacao) apresentadas na Capitulo 2, pode-se atestar que o curso
de Ciéncia da Computacéao fornece uma maior intersecao de conhecimentos exigidos
no mercado de jogos, principalmente, no tocante aos processos de engenharia de
software.

Em Ciéncia, sdo abordados conceitos inerentes a esse mercado como: UX/UI,
metodologias ageis e testes de softwares vistos na disciplina Engenharia de software,
bem como h& uma disciplina apenas voltada para testes de softwares, o que fornece
um maior aprofundamento tanto da teoria como da préatica. Sao trabalhados também:
sistemas distribuidos, programacao orientada a objetos, estrutura de dados, analise

de algoritmos, inteligéncia artificial, redes, banco de dados, bem como as linguagens
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C, Java e SQL, as quais sédo exploradas nas disciplinas de introducéo a programacao,
programacao orientada a objetos e banco de dados, respectivamente.

Além disso, vale ressaltar que Ciéncia ainda oferta duas disciplinas optativas,
que segundo o PPC sao: “Desenvolvimento de Sistemas Web” e “Implementacao de
Sistemas para Dispositivos Moveis, as quais fornecem um pouco mais de base ao
ramo de desenvolvimento de software (conhecimento em APIs e desenvolvimento de
aplicativos) que de certo modo, pode agregar ao profissional que queira seguir na
industria de jogos.

No curso de Engenharia, sao trabalhadas formalmente apenas as linguagens
C, C++ e SQL e conceitos mais cobrados pelo mercado como: arquitetura, testes e
metodologias de desenvolvimento de software, que apenas sao vistos de modo
introdutorio na disciplina de engenharia de software. Outros conceitos e praticas
relacionados a otimizacdo e renderizacdo, por exemplo, sdo regidos por outras
linguagens de programagdo, o que ocasiona na defasagem do aprendizado dos

conceitos principais frente a aprendizagem dessas linguagens de modo extraclasse.

5.4 Perfil do mercado internacional de jogos

Esta secdo apresentara o perfil do mercado internacional de jogos quanto: aos
principais cargos ofertados, graduagbes mais exigidas e 0s conhecimentos
comumente requeridos. Esse panorama esta expresso nos graficos de 6 a 10.

Além disso, sera abordado o quanto os cursos de Computacédo da UFPB séo
aderentes a esses quesitos solicitados.

O gréfico 6 apresenta os cargos que foram coletados em plataformas de
recrutamento, as quais ofertam vagas para o mercado estrangeiro de jogos.

Dentro desse cenario, percebe-se que as vagas estdo distribuidas em cinco
esferas:

e Artista técnico: profissional que estabelece uma ponte entre o
programador e o artista;
e Diretor de jogos: responsavel pela comunicacdo, lideranca,

supervisionamento e marketing);
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e Designers de nivel, de jogos e lider: desenvolvem dos elementos do
jogo;

e Desenvolvedores (XR, .NET, Unreal Engine, Unity, jogos): sdo o0s
programadores do jogo

e Engenheiros de software: responsaveis pela arquitetura, metodologias

adotadas e testes de software, entre outros.

De modo mais especifico, as maiores ofertas de emprego sdo para

desenvolvedores e engenheiros.

Cargos

Grafico 6 - Cargos na area de jogos presentes no mercado internacional

Desenvolvedor XR
Avrtista técnico
Designer de Nivel
Engenheiro de Software
Desenvolvedor .NET
Testador de jogos
Designer de Jogos
Designer Lider de Jogos
Desenvolvedor Unreal Engine
Diretor de Jogos
Programador de Jogos
Desenvolvedor Unity

Desenvolvedor de Jogos

T T T T
0.0 2.5 5.0 7.5 10.0 125 15.0 17.5 20.0 22.5

Quantidade de vagas (em %)

Fonte: Elaboragéo propria

O grafico 7 apresenta as graduacdes comumente requisitadas pelo mercado

internacional de jogos. E notério que assim como no mercado brasileiro, o

internacional, em grande parte, ndo costuma exigir nenhum tipo de graduacgao

agueles que ingressam nessa area. E mesmo quando existe a solicitacdo do grau de

escolaridade de nivel superior, sdo pautadas em panoramas genéricos (qualquer

graduacdo ou qualquer formag¢do em computacdo ou mesmo engenharia sao validas).
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Por fim, vé-se que nesse mercado a graduacdo em jogos também €& pouco
requisitada, sendo bem abaixo de 10%.

Gréfico 7 - Graduacgdes exigidas na industria internacional de jogos

Qualquer uma

Computagao

Area de Jogos

Graduacao

Engenharia

Nenhuma

T T
0 10 20 30 40 50 60
Quantidade (em %)

Fonte: Elaboracgéo prépria

O gréfico 8 retrata os conhecimentos relacionados aos principios, técnicas e
metodologias que séo requeridos pelo mercado estrangeiro de jogos digitais.
A respeito desse cenario, ele € bem semelhante ao mercado nacional, pois

também exige com mais frequéncia conhecimentos em:

e Desenvolvimento de aplicativos;
e UI/UX;

e Designer de jogos;

e Teste de software;

e Desenvolvimento de jogos.
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Ademais, conhecimentos em modelagem e animacdo 3D, lideranca e
marketing, nuvem, programacao orientada a objetos, otimizacéo, realidade virtual e
realidade aumentada (promove a sobreposicdo de elementos virtuais frente a visao
humana da realidade por meio de cameras) sdo fundamentais para o profissional que

almeja uma vaga nesse mercado.

Grafico 8 - Conhecimentos em principios, técnicas ou metodologias solicitados pelo mercado

internacional de jogos
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Arquitetura de hardware
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Fonte: Elaboragédo propria

O grafico 9 exibe as linguagens mais solicitadas aos profissionais de
desenvolvimento da area de jogos digitais no mercado internacional. Nessa industria
existe um pouco mais de variagdo no ambito das linguagens, sendo exigidos
conhecimentos e experiéncias das mesmas do mercado brasileiro, com acréscimo
para PHP (Pré-Processador de Hipertexto, do inglés Hypertext Preprocessor), HTML
(Linguagem de Marcacdo de Hipertexto - a qual ndo € tida como linguagem de

programacao, mas sim, como de marcacao ou declarativa, sendo muito utilizada na

25
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area da computacédo) e Python. Nesse cenario, é visto que assim como no mercado

brasileiro, os conhecimentos em C#, C e SQL ainda predominam no mercado

estrangeiro.

Grafico 9 - Conhecimentos em linguagens de programacéo segundo o mercado internacional de

Conhecimentos em Linguagens de Programacao
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Fonte: Elaborag&o propria

O gréfico 10 expbe algumas ferramentas, plataformas e frameworks que os

profissionais da area de jogos normalmente precisam ter conhecimento para

ingressar no mercado internacional.

E perceptivel que esse panorama estéa dividido em:
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e Frameworks de desenvolvimento de aplicagbes (Angular, React e
NET);

e Plataformas de nuvem (AWS e Azure);

e Plataformas que serdo destinados o0s jogos (Linux, Windows,
Android/iOS e Consoles);

e Ferramentas voltadas a producdo visual do jogo (Sketch, Figma e
Photoshop);

¢ Motores de jogos (Unity e Unreal Engine);

e Sistema de controle de versao;

¢ Ambiente de desenvolvimento integrado (Visual Studio);

e Ambiente de execucao para scripts (Node.js);

e Ferramentas Béasicas (Pacote Office): elas sdo essenciais na producao
da documentacdao técnica, por exemplo.

Em suma, conhecimentos e experiéncias com o manuseio de .NET, Pacote
Office, Windows, Android/iOS, Sistemas de controle de versdo e motores de jogos,
sdo frequentemente solicitados nas vagas no ramo de jogos digitais no ambito

internacional.

Gréfico 10 - Conhecimentos em ferramentas, plataformas ou framework exigidos pelo mercado

internacional de jogos
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Fonte: Elaboracao propria

T
17.5

5.4.1 Perfil dos egressos em Ciéncia e Engenharia de Computacéao frente ao

mercado internacional de jogos

Dentro dessa perspectiva, torna-se necessario analisar

0 nivel

de

conhecimento oferecido pelos cursos de computacdo do Centro de Informética da

UFPB no tocante as demandas do mercado internacional de jogos digitais.

O curso de Ciéncia da Computacao ainda continua a fornecer maior suporte

tedrico em relacdo a Engenharia, pois ele aborda pautas acerca de:
e Desenvolvimento de aplicativos,
e Backend;
e Seguranca da web;
e Threads;
e Padrdes de projeto;
e Lideranca;
o UX/UI

e Engenharia de software;
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e Estrutura de dados;

e Andlise de projetos;

e Metodologias ageis;

e Redes;

e Banco de dados (abordagem relacional);
e Front-end,;

e LOgica de programacao;

e POO;

e Otimizacéo;

e Sistemas distribuidos (o contetido é trabalhado em duas disciplinas);
e APIs;

e Teste de software.

Além disso, é importante destacar que o curso de Engenharia de Computacéo,
fornece um suporte de conhecimento ao mercado internacional muito semelhante ao

mercado nacional, pois dentre os conhecimentos mais solicitados, tém-se:

e UX/UI: conteddo visto em engenharia de software e na disciplina
optativa Interagcdo Humano-Computador;

¢ Engenharia de software: vista na disciplina Engenharia de Software;

e POO: visto em Linguagem de programagao |;

e Otimizacdo: conteudo visto em duas disciplinas (Analise e Projeto de
Algoritmos e Sistemas Operacionais |);

e Renderizagdo: algumas nocbes sdo apresentadas na disciplina
Introducdo a Computacgéo Grafica;

e Lideranca: algumas nuances sdo vistas na disciplina Administragéo

para Engenharia.

Além disso, em um segundo plano, tem-se 0s conceitos acerca de sistemas
embarcados (ha uma disciplina exclusiva para essa area) e arquitetura de hardware

(conteudo abordado em Arquitetura de Computadores). Em termos, de



68

desenvolvimento de aplicacfes: mobile ou web, nuvem, sistemas distribuidos e
concepcdes de jogos, 0s mesmos ndo sao trabalhados ao longo do bacharelado em
Engenharia.

No campo das linguagens mais utilizadas na programacdo de jogos no
mercado estrangeiro, pode-se destacar que além de Ciéncia da Computacao
trabalhar com C, Java e SQL, o HTML também é visto, mesmo que seja em uma
disciplina optativa. Em Engenharia, sdo ensinadas formalmente, como mencionado
no topico do mercado nacional, apenas C, C++ e SQL. No entanto, linguagens como:
Python e JavaScript sdo “exigidas” ao longo da graduacgéo, cabendo ao estudante do
curso buscar conhecimentos extraclasses.

Ja& no ambito das ferramentas, os estudantes dos cursos acabam por ter
contato com ferramentas de prototipacéo, frameworks de desenvolvimento, sistemas
operacionais, sistemas de controle de versdao e ambiente de desenvolvimento
integrado (do inglés, IDEs - Integrated Development Environment), que na maioria
das vezes, sdo aprendizados obtidos fora do curso universitario, mas que sao

necessarios para a construcao de um projeto de disciplina.

5.5 Perfil profissional base para area de jogos digitais

Neste trecho do presente trabalho serd tracado o perfil base para os
estudantes dos cursos de computacao do Cl, como de outras vertentes, que queiram
trilhar na area de jogos atendendo a requisitos classicos solicitados por esse mercado
na Otica global. Tendo em vista que, os cursos de Computacdo do Centro de
Informética da UFPB, embora possuam uma certa aderéncia no tocante as exigéncias
requeridas por esse mercado, € visto que a aplicagdo desses conhecimentos
trabalhados ao decorrer da graduacdo ndo é destinada a construcdo de um jogo
digital.

O grafico 11 apresenta os cargos voltados a area de jogos que o mercado
global mais oferta, dentre eles, é notério que os mais frequentes sao: Engenheiro de

Software, Designer de jogos, Desenvolvedor Unity e Desenvolvedor de jogos.
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Grafico 11 - Cargos na area de jogos presentes na industria global
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Fonte: Elaboracao propria

O grafico 12 mostra o nivel de escolaridade exigido pelo mercado global de
jogos, com isso, percebe-se que ter um nivel de escolaridade superior, € um fator
bem-vindo, principalmente uma graduacédo na area de computacdo, porém néo ter
uma graduacao, é visto como algo ndo impeditivo para o profissional que almeja

seguir carreira no ramo.

Grafico 12 - Graduac0es exigidas na industria global de jogos
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O gréafico 13 apresenta conhecimentos mais requeridos pela industria global
de jogos, e dentre esses conhecimentos, alguns s&o mais fundamentais o profissional
possuir ao se candidatar a uma vaga, como: desenvolvimento de aplicativos, UX/UI,

metodologias ageis, design de jogos, testes de software e desenvolvimento de jogos.

Grafico 13 - Conhecimentos em principios, técnicas ou metodologias solicitados pelo mercado global

de jogos
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O gréfico 14 mostra as linguagens mais utilizadas na programacao de um jogo
digital pelo mercado global. As linguagens mais primordiais para ter conhecimento e
experiéncia sdo: C#, C e SQL, representadas com aproximadamente 37%, 21% e

13%, respectivamente.

Gréfico 14 - Conhecimentos em linguagens de programacao segundo o mercado global de jogos
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O gréfico 15 exibe algumas ferramentas, plataformas e frameworks que sé&o
comumente utilizadas na produgdo de um jogo pela industria global. Dentre eles, é
viavel ter conhecimento, sobretudo experiéncia em: Windows, Sketch, Figma,
Android/iOS, Sistemas de Controle de Versdo (Git e interfaces derivadas, por

exemplo) e os Motores de Jogos, como Unity e Unreal Engine.

Grafico 15 - Conhecimentos em ferramentas, plataformas ou framework exigidos pelo mercado

global de jogos
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Com isso, é perceptivel que os cursos de Computacdo da UFPB fornecem um
conhecimento minimo para os egressos do Centro de Informatica que almejam seguir
na carreira de desenvolvimento de jogos, pois 0os conteudos teéricos e praticos
trabalhados ao longo da graduacdo, como engenharia de software, inteligéncia
artificial, POO, UI/UX, entre outros, proporcionam uma Vvisdo mais geral para a
construcdo de um software e ndo especificamente algo voltado para a producéo de
um jogo. Além disso, é importante atestar que alguns conhecimentos como: RV, RA,
nuvem nado séo explorados na grade curricular dos cursos de Ciéncia e Engenharia
de Computacdo da UFPB, assim como diversas ferramentas e afins (Angular, AWS,
Adobe Air, Docker, Kubernetes, React, entre outras).

Desse modo, o0s egressos necessitam fazer cursos de aperfeicoamento técnico
para suprir o baixo dominio de fundamentos e aparatos tecnoldgicos primordiais para

o desenvolvimento de um jogo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho desenvolvido teve como objetivo principal buscar a relagéo entre a
formacao superior oferecida nos cursos de Ciéncia da Computacéo e Engenharia de
Computacdo do Centro de Informatica da UFPB e as demandas do mercado de
trabalho nacional e internacional na area de desenvolvimento de jogos digitais.

Com isso, foram analisados: as grades curriculares dos cursos de Ciéncia e
Engenharia de Computacéo do Centro de Informatica da UFPB, a fim de identificar os
perfis desses egressos, conforme apresentado no Capitulo 2.

Além disso, através da pesquisa realizada em plataformas de recrutamento
(LinkedIn, Glassdoor, Seek, entre outras), a qual esta disposta no Capitulo 5, foi
possivel perceber o perfil do mercado nacional e internacional de jogos, quanto aos
cargos mais ofertados, graduacdes exigidas e conhecimentos mais requisitados, bem
como, compreender o perfil base que um profissional precisa ter para conseguir
conquistar uma vaga nesse mercado.

Logo, foi observado que os cargos mais ofertados sdo: Engenheiro de
Software, Designer de jogos, Desenvolvedor Unity e Desenvolvedor de jogos. Em
termos de graduacdes, 0 mercado, em sua maioria, ndo exige isso do profissional,
mas caso ele possua uma formacdo superior em Computagcdo, ela sera um
“diferencial”’. J& os conhecimentos mais exigidos séo:

e Técnicas e metodologias voltadas ao desenvolvimento de um software,
como: desenvolvimento de aplicativos, UX/UI, metodologias ageis,
design de jogos, testes de software e desenvolvimento de jogos;

e Linguagens de programacao, como: C#, C e SQL,;

e Ferramentas ou plataformas voltadas ao desenvolvimento de um jogo
digital, como: Windows, Sketch, Figma, Android/iOS, sistemas de

controle de versédo e motores de jogos, como Unity e Unreal Engine.

Por fim, foi realizado um processo comparativo que indica o quanto a formacao

nesses cursos € aderente ao perfil do desenvolvedor de jogos colocado na secdo 5.5.
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A partir da andlise documental do PPC dos cursos, foi visto que os egressos em
Ciéncia da Computacédo aderem melhor as exigéncias postas pela industria global de
jogos, como conhecimentos em: desenvolvimento de aplicativos, testes de software,
UI/UX, metodologias ageis, C, C++, SQL, sistemas operacionais, como Windows e
Android e Figma.

Ademais, € importante destacar no tocante a essa perspectiva, que ambos 0s
CuUrsos possuem uma certa aderéncia ao mercado de jogos, embora eles nédo
possuem uma completude. Dessa forma, exige-se que o aluno faca cursos
complementares para adquirir experiéncias e conhecimentos (em ferramentas, por
exemplo) na area de jogos, 0s quais sao pouco trabalhados nos cursos. Assim, essas
graduacbes poderiam buscar fazer acdes extensionistas, que trabalhem de forma
técnica informacdes especificas para ferramentas, metodologias e linguagens de

programacao com enfoque no desenvolvimento de um jogo digital.

6.1 Limitagdes e dificuldades do trabalho

Previamente, este trabalho tinha como foco, compreender o perfil das
empresas nordestinas de jogos através de um formulario, a fim de investigar os
principais conhecimentos solicitados a um individuo que deseje conquistar um espaco
no mercado de jogos, como também se elas costumam contratar egressos em
Ciéncia e Engenharia de Computacdo, bem como suas perspectivas acerca do
portifélio de conhecimento que esses profissionais adquiriram ao longo da formacao
académica e se ele é aderente as demandas dessa industria. Essa abordagem seria
uma comunicagdao mais direta com o mercado, entretanto, a pesquisa teve pouca
adeséo.

Outra abordagem tracada para a construcdo do trabalho foi aguardar a
chegada de mais respostas, com o intuito de coletar no minimo dez posicionamentos.
Como meio de complementar a pesquisa, foram realizados levantamento de dados
em plataformas de recrutamento, como as que foram mostradas no Capitulo 5, com

0 objetivo de ter um recorte do perfil do profissional de jogos no mercado nacional.
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Mas esse formato ndo progrediu, haja visto que o numero de respostas do formuléario
ainda continuou muito baixo.

Além disso, é valido pontuar que a busca por informacfes atuais sobre a
industria de jogos foi um processo complicado, pois h& poucas publicac6es sobre
tematicas como: o ensino de jogos ou mesmo processos de desenvolvimento mais

modernos.

6.2 Trabalhos e perspectivas futuras

Como trabalho futuro, os planos pedagdgicos dos cursos de Ciéncia e
Engenharia de Computagé&o presentes em universidades federais na regiao Nordeste
serdo analisados e comparados com as demandas de ambos os mercados: nacional
e internacional de jogos, a fim de perceber o nivel de conhecimento destinado ao
bacharel que vise trilhar uma carreira como desenvolvedor de jogos.

Outra perspectiva futura a ser mencionada, € realizar entrevistas com 0s
egressos desses cursos e analisar se eles trabalham com jogos e as dificuldades que
0S mesmos enfrentaram no inicio da carreira. Além de buscar compreender o perfil
de quem atua com jogos e entender medidas que podem ser realizadas em acordo

com o marco legal dos jogos.
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APENDICES

APENDICE A — TODA A TRAJETORIA QUE COMPREENDE A BUSCA E O
REFINAMENTO DOS DADOS PARA PRODUZIR OS QUADROS E GRAFICOS
QUE ESTAO NO CAPITULO 5

A segunda etapa foi destinada a fazer um levantamento das principais
plataformas de recrutamento que oferecem vagas na area de jogos digitais tanto para
0 ambito nacional como o internacional. E importante destacar que esse processo de
busca foi realizado através do navegador Google Chrome. Ao acessar o0s sites dessas
plataformas (LinkedIn, Glassdoor, Indees, Seek, etc.), algumas palavras chaves
foram inseridas para conseguir encontrar as ofertas de emprego na area de jogos,
dentre elas estdo: desenvolvedor de jogos, jogos, game developer, game e game
designer. Essa etapa foi fundamental para conseguir compreender o perfil profissional
exigido na area de desenvolvimento de jogos nos mercados global, sobretudo,
construir Quadros que reunissem 0s cargos, graduagfes e 0s conhecimentos
requisitados para as vagas ofertadas. Para a constru¢do dos Quadros, foram
utilizadas as seguintes ferramentas do Google: Documentos e Planilhas.

Além disso, vale pontuar que os dados, os quais foram reunidos em Quadros,
passaram por um refinamento para que fosse possivel realizar a construcdo de
graficos que expressaram as principais exigéncias voltadas aos profissionais para
conseguir ingressar no mercado de trabalho. No processo do refinamento, foi feita a
conversdo dos documentos com extensdo “.xIsx” em “.csv’ (os links para os
documentos estéo disponiveis nas referéncias deste trabalho) para realizacéo do pré-
processamento desses dados usando a linguagem de programacdo Python na
ferramenta Colab (os links para os codigos estédo disponiveis nas referéncias desta
monografia).

Na ferramenta Colab, inicialmente, foi criado o notebook “Mercado Nacional” e

anexados os seguintes arquivos: “Cargos Mercado Nacional.csv®’, “Graduagao
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Mercado Nacional.csv” e “Conhecimentos Mercado Nacional.csv”, tais documentos
reinem as exigéncias do mercado brasileiro de jogos. Apos isso, foi realizada a leitura
do primeiro arquivo a partir da bibliotecas “pandas” (ela fornece mecanismos para
andlise e manipulacédo de dados), os dados quantitativos foram transformados em
porcentagem, e posteriormente, com o auxilio da biblioteca “matplotlib” (ela possibilita
a visualizacédo e plotagem de graficos) foi plotado o grafico dos cargos em barras
horizontais (ele fornece uma viséo clara das comparacdes, bem como expressa bem
as comparagdes entre os dados). E importante destacar que o processo se repetiu no
tocante aos dados das graduacdes, entretanto para o processo de investigacao dos
dados acerca dos conhecimentos, os mesmos foram divididos em trés tematicas,
sendo elas: 1) Principios, técnicas e metodologias; 2) Linguagens de Programacao;
3) Ferramentas, plataformas e frameworks. A conversao de dados e a plotagem dos
gréaficos seguiram o mesmo principio basico discutido anteriormente.

Em diante, foi gerado outro notebook intitulado como “Mercado Internacional”
e anexados o0s seguintes documentos: “Cargos Mercado Internacional.csv”,
“Graduacao Mercado Internacional.csv” e “Conhecimentos Mercado
Internacional.csv”, a abordagem dos dados seguiu 0 mesmo objetivo e trajeto dos
dados do mercado nacional. Por fim, outro notebook foi produzido, o “Mercado
Aspecto Geral”, contando com a participagao dos arquivos: “Cargos Gerais.csv’,
“‘Graduacgbes Gerais.csv” e “Conhecimentos Gerais.csv”. O objetivo desse Ultimo
notebook foi sintetizar os aspectos gerais do mercado de jogos global, quanto aos
cargos, graduagdes e conhecimentos exigidos. O meio de tratamento dos dados, a
fim de gerar os gréaficos, também foram os mesmos adotados pelos outros notebooks

produzidos.



