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Abstract. Video game development is a sophisticated task where several
experts team up; in the case of programmers, it involves the knowledge of non-
trivial techniques. This industry drives a billion-dollar market, and over the
vears it has generated several new jobs. The educational system has followed
this trend by creating video game courses, but there is considerable variability
among institutions. This study draws a portrait of this discipline, based on an
analysis of twenty-five video game development courses selected among
international universities.
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Resumo. Desenvolver videogames é uma tarefa complexa e multi-disciplinar,
e que, no caso particular de programacgao, langa mdo de um leque de técnicas
ndo triviais. Esse tipo de produto movimenta um mercado bilionario, que ao
longo dos anos gerou uma série de oportunidades profissionais. A formagado
académica acompanhou de perto essa tendéncia e surgiram cursos para
desenvolvedores de videogames, mas existe bastante variabilidade de
conteudo. Este estudo faz um retrato da disciplina, a partir de uma andlise de
vinte e cinco cursos de desenvolvimento de videogames lecionados em
universidades internacionais conceituadas.

Palavras-chave: Curso de Videogame, Planejamento de Aula, Analise de Conteuido,
Ciéncia da Computagdo, Curriculo.

1. Introducao

Tecnologias tém sido um motor para transformar, criar ¢ aposentar profissoes ao longo
da Historia: comerciantes de gelo, acendedores de lampadas e operadores de telefonia
deram lugar a servigos de filmagem com drones, analistas de dados e criadores de
contetido digital. Algumas profissdes como médico ou administrador possivelmente ndo
devem desaparecer totalmente, mas exigem continua adaptacdo [Susskind e Susskind
2018]. A programagdo de videogames ¢ um exemplo claro de atividade trazida pela
revolugdo tecnoldgica; ela tem contudo uma caracteristica que a distingue de empregos
modernos de bases mais volateis, que ¢ o fato de requerer uma formagao extensa, e
englobar um conjunto de habilidades e conhecimentos muito especificos.

Criar jogos e em particular programar um videogames ¢ uma atividade altamente
complexa, que envolve o dominio de uma série de técnicas [Murphy-Hill, Zimmermann
e Nagappan, 2014]. Esse tipo de software faz uso de interfaces graficas de maneiras que
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ultrapassam requisitos de ferramentas CAD (Computer Aided Design), incorpora
comportamentos e taticas projetadas para desafiar oponentes humanos inteligentes,
inclui conceitos de simulacao distribuida para permitir que usudrios interajam em rede,
fazendo tudo isso isso sob rigorosas restricdes de tempo, e muitas vezes garantindo a
execucao em dispositivos moveis que dependem de baterias.

O entretenimento eletronico ¢ uma industria bilionaria [Palma-Ruiz et al. 2022],
atraindo e absorvendo um numero importante de pessoas altamente qualificadas e
impulsionando esforcos do sistema educacional para preparar novas geragdes de
profissionais [Jiravansirikul, Dheandhanoo, Chantamas, 2017]. Um trabalho como
programador de videogame requer proficiéncia com cdodigo sofisticado; o caminho para
uma posi¢do neste setor pode passar por uma formacdo geral em Ciéncia da
Computacdo, mas, como seria esperado, o nimero crescente de oportunidades
profissionais impulsionou o sistema educacional, que respondeu com o advento de
disciplinas especificas [Kuznetsov et al 2021].

A programagdo de videogame ¢ bastante nova em compara¢do com assuntos
como estruturas de dados, ou célculo - algo a ser ponderado do ponto de vista de ensino.
Outro aspecto da profissdo ¢ o fato de que a atividade ¢ suficientemente ampla para que
se delimitem sub-areas de especializagdao dentro dela, como IA ou Computagdao Grafica
para jogos [Rajagopalan e Schwartz, 2003]. Mais um ponto a considerar, mudancas
tecnologicas como Internet mais veloz ou Oculos 3D mais acessiveis, trazem
continuamente novas ideias e novos problemas [Goh, Al-Tabbaa, Khan, 2023].
Finalmente, tal como aconteceu com outras areas de Informética, surgiram ferramentas
que reduzem a distancia entre software executavel e projetistas ou mesmo usuarios.
Semelhante a planilhas eletronicas dentro de contabilidade e administragdo, motores de
jogos e outras ferramentas permitem se concentrar mais no projeto de um jogo € menos
no codigo em si [Politowski et al 2021], a tal ponto que videogames com varias
funcionalidades podem ser construidos por leigos [Young 2018].

Havendo tantas oportunidades de trabalho ¢ emprendedorismo na industria de
videogames, como preparar a atividade de desenvolvedor? Essa pergunta ¢ muito ampla,
pelo que este trabalho centra-se em uma questao mais especifica: como sdo organizadas
disciplinas de desenvolvimento de videogames em cursos de computagao?

Este artigo traz uma analise de vinte e cinco cursos de diversas universidades de
prestigio ao redor do mundo.

2. Metodologia

A computacdo ¢ uma area de trabalho e estudo muito presente na sociedade:
pesquisando o termo ‘computacdo’ no catalogo do e-MEC 2024 !, obtem-se mais de
1000 cursos de graduacdo no Brasil. Fazendo uma extrapolagdo grosseira usando
populacao como variavel independente, haveriam potencialmente 40 mil cursos de
computa¢do no mundo. Obter um retrato de curriculos se torna muito dificil ndo apenas
pelo volume, mas por barreiras de idioma e de disponibilidade de dados. Assim, o
estudo optou por um recorte a partir de um ranking de universidades, buscando
instituicdes de destaque internacional nas esferas cientifica e industrial.

! https://emec.mec.gov.br/emec/nova



XXI1II Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) — Manaus/AM
Trilha: [Educagio]

O QS World University Ranking 2023 (QSWUR) foi escolhido como base para
a selecdo de uma amostra entre cursos e universidades ao redor do mundo; deve-se notar
que a analise aqui desenvolvida ndo tem relagdo com o ranking em si, no sentido de que
ndo existe uma interpretagdo unica sobre medi¢do de qualidade de uma universidade
[Huang 2012]. O QSWUR serviu ao proposito de filtro inicial, seguindo-se a sequéncia
por ele determinada para incluir vinte e cinco cursos de diferentes institui¢des. A nogao
de curso aqui corresponde a uma unidade, ou disciplina, com duragdo tipica de um
semestre, composta por aulas teoricas, atividades praticas e avaliagdes. Para ser incluido
neste estudo, o curso devia integrar a formagao de uma graduacao em Computagdo, seja
na modalidade obrigatéria ou optativa. As informacdes foram coletadas nas paginas
Internet das institui¢des; em alguns casos, houveram indicagdes de material adicional
como videos de instrutores e demonstrativos de softwares, colocados em plataformas
externas as instituicdes, como o YouTube e GitHub. Foram consultadas e coletadas
informacdes de fontes em inglés, francés, italiano, espanhol e alemdo; a maioria do
material estava em inglés. Ao percorrer a lista do QSWUR encontraram-se propostas
para estudar desenvolvimento de videogames que ndo correspondem ao formato
definido para este estudo. Alguns exemplos sdo:

@ a Universidade de Oxford listou uma unidade de “projeto individual”, chamada
“Building an Animation or Simulation System”;

@ a Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne lista em sua plataforma Moodle um
curso “Introduction au développement de jeu vidéo”, mas que ¢ organizado por
uma associa¢ao de estudantes;

@ Princeton também lista uma iniciativa dos estudantes (Video Game Society);

@ o Institut Polytechnique de Paris mantem um projeto em torno do tema,
realizando cursos livres;

@ a Universidade de Melbourne promove cursos em parceria com uma empresa
(Circuit Stream).

Variantes como as listadas foram deixadas fora da selecao. Os cursos incluidos
neste estudo foram oferecidos em periodos distintos, variando de 2014 a 2023; nao se
observou quanto a isso nenhum impacto em contetido programatico. Os principais
conceitos, habilidades e instrumentos utilizados na programacao de jogos permanecem
estaveis nesse periodo; mudangas tecnoldgicas sdo geralmente tratadas e absorvidas em
bibliotecas e ferramentas. Por exemplo, a migracdo de OpenGL para Vulkan teve pouco
impacto na API de motores de jogos’. Embora estudar a construgdo de ferramentas
desde os niveis basicos de abstragdo seja uma das vertentes em cursos de Computagao
[ACM, IEEE 2020], as disciplinas ligadas a videogames ndo precisam ser auto-contidas.
Assim, “Computacdo Grafica” pode ser o contexto mais adequado para discutir a
implementagdo de Vulkan [Unterguggenberger et al. 2022], “Sistemas Distribuidos”
para algoritmos de sincronizagao cliente-servidor, etc.

Por fim, ¢ fato que tecnologias como OpenAl Codex abrem novas fronteiras no
ensino de desenvolvimento de software [Becker et al. 2023]. Entretanto, essas
ferramentas ainda sdo bastante recentes, nao havendo padrdes definidos de uso na
industria ou academia, e as experiéncias curriculares sdo raras.

2 Essa informagdo ¢ verificada em documentag@o e tutoriais dessas ferramentas.
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Ap6s a coleta das informagdes, o material passou por um processo baseado em
andlise qualitativa de contetdo [Elo e Kyngds, 2008; Serafini e Raid, 2023]. O objetivo
da técnica foi organizar uma estrutura para a analise das disciplinas [O’Donoghue et al.
2011]. O processo ¢ sumarizado na Figura 1.
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Figura 1. Esquema do processo de coleta e analise do material.
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Conforme ilustra a Figura 1, apds buscas na Internet o material passou por uma
filtragem; foram mantidos cursos voltados a constru¢do de jogos, com énfase em
desenvolvimento/programag¢ao em lugar de angulos como cultura e sociologia. Além
desse critério, era preciso haver material suficiente para analise. Muitas instituicdes do
ranking QSWUR ndo tinham dados acessiveis. Em contrapartida, os cursos encontrados
seguiam um certo padrdo; tipicamente hd uma descri¢do geral, programac¢do semana a
semana, métodos de avaliacdo, perfil de entrada e de saida dos estudantes.

Depois de obtidas as informagdes foram feitas leituras repetidas para adquirir
familiaridade com o material e perceber padrdes e diferengas. Foram entdo destacados
termos ou palavras-chave relevantes; esses termos foram agrupados em categorias, e
elaborou-se uma matriz de analise. Essa matriz contem perguntas que buscam
identificar a presen¢a dos tdpicos e categorias nos diferentes cursos. Isso feito a matriz
foi aplicada ao material, sendo criada uma tabela de sintese. Finalmente, realizou-se
uma analise geral dos resultados.

3. Cursos Analisados

A medida que a classificagio do QSWUR foi seguida e as institui¢des visitadas na
internet, perceberam-se diferentes angulos de abordagem para tratar o tema de
videogames, e formatos alternativos para ensino. Encontraram-se unidades curriculares
tratando de cultura e aspectos sociologicos, €énfase em jogos sérios, ou classes voltadas a
artistas e projetistas - inclusive produzindo maquetes em papel. Dada o foco aqui em
alunos de cursos de Ciéncia da Computacdo, essas opcdes ndo entraram no conjunto
analisado. Conforme explicado na se¢do de Metodologia, foram selecionadas apenas
disciplinas no formato ‘classico’ do termo.

Em diversos casos as informagdes ndo estavam abertamente disponiveis na
Internet. Exemplificando, embora a Universidade Tsinghua, em Beijing, tenha um
“Centro de pesquisa para industria de tecnologias interativas™ e atividades académicas
em torno de video-games, ndo foi possivel encontrar dados sobre uma disciplina
especifica. Em muitos casos, as informagdes s6 sdo disponibilizadas em intranet. Assim,
para coletar dados de 25 institui¢des, percorreram-se mais de 50 posi¢des do ranking.

Os cursos selecionados encontram-se principalmente nos Estados Unidos; esse ¢
um resultado esperado ao considerar que o pais tem uma expressiva tradicdo em
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computacdo e videogames, com um dos primeiros (sendo o primeiro) cursos de
computagdo iniciado em 1953 na Universidade de Cambridge, e o nascimento da Atari
na Califérnia em 1972. Também passaram pelo filtro cursos da Espanha, Franga,
Canada, Singapura, Itdlia, Alemanha; na maioria dos casos, o idioma em classe ¢ inglés.

A Tabela 1 lista os cursos que foram incluidos no estudo.

Tabela 1. Relagdo de cursos analisados

Instituicéo Curso Ano
a. Carnegie-Mellon University 53-471/671, Game Design, Prototyping, and Production | 2020
b. Cornell University INFO 5152 Advanced Topics in Computer Game Design | 2024
c. Georgia Institute of Technology CS4455/CS6457 Video Game Design 2018
d. Harvard University CS50G, Introduction to Game Development 2024
e. Johns Hopkins University Comp 600.460: Interactive Graphics and Games -

f. Massachusetts Inst. of Tech. CMS.611J, Undergraduate, Creating Video Games 2014
g. McGill University COMP 521 Modern Computer Games 2019
h. National University of Singapore | Introduction to 2D Game Development 2023
i. Polytechnic University of Milan 89175 - Videogame Design and Programming 2023
j- Seoul National University 4190.420, Computer Games -

k. Stanford University CS146/544, Intro. to Game Design and Development 2018
I. Technische Universitat Berlin 40458 Game Programming 2023
m. Univ.lllinois Urbana-Champaign | CS 498GD Game Development 2022
n. Universidad de Alcala 100084 Tecnologia de Videojuegos 2023
0. Universidad Zaragoza 30262 Videojuegos 2023
p. Univ. of British Columbia Ca. CPSC 427 Video Game Programming 2022
g. University of California, Berkeley | DESINV 198, Video Game Design and Development 2022
r. University of Michigan EECS 494 Introduction to Game Development 2016
s. Univerity of Southern California ITP280 Video Game Production 2019
t. University of Toronto CSC404: Video Game Design -

u. University of Washington CSS385, Introduction to Game Development 2021
v. University of Waterloo DAC 305: Design for Interactive Games 2016
w. Université Clermont-Auvergne Programmation de jeux vidéo -

x. Université de Montréal IFT 1119 Initiation a la programmation de jeux vidéo 2023
y. Université Laval IFT-2103 Programmation de jeux vidéo 2023

3.1. Criacao da matriz de analise

O material selecionado para analise era bastante delimitado, uma vez que se enfatizou o
desenvolvimento de jogos com um viés de computagdo; cursos orientados apenas para
projeto (design) ndo fizeram parte do estudo. Apesar disso, ainda percebeu-se uma boa
margem para variar contetidos e abordagens dentro das disciplinas.

Alguns frases extraidas do material coletado ilustram essas diferencas:

@ “Students work in a multidisciplinary team... Prerequisite for programmers...
Prerequisite for designers...”

@ “This course will introduce students to the core concepts and algorithms in
modern computer game design.”

@ “...this is not exactly a course about building video games: it is about building a
3D graphics engine...”

@ ‘“‘This is a project based course that teaches students how to work as a team”
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@ ‘“first month... basics of Unity...”

E possivel observar perspectivas bastante variadas. Em um extremo do espectro,
ha abordagens multi-disciplinares envolvendo artistas e programadores, em que o
desenvolvimento de cddigo corresponde mais a um meio ou ferramenta: a classe
trabalha em torno de ideias como a geréncia de um estudio que produz um novo titulo.
No outro extremo, hd cursos que aprofundam aspectos de programagdo, em que
compreender o funcionamento interno de um motor ¢ tratado com mais énfase do que
criar um jogo em si.

Depois da etapa de leituras e de obter uma visdo geral dos cursos, o passo
seguinte foi definir categorias e questdes de analise. A Tabela 2 apresenta os dados.

Tabela 2. Matriz de analise

Exemplos de tépicos Categorias Questao
Pré-requisitos, curso livre, | Pré-requisitos de computacéo Quais pré-requisitos séo exigidos?
instrutor seleciona... 0) sem informagéo

1) nenhum / bésico

2) disciplinas especificas
Programadores, Interdisciplinariedade Que perfil de formacdo de aluno é
designers, projetistas, 0) sem informagéo admitido na disciplina?
artistas, multi-disciplinar... | 1) formacso mista

2) foco em Computacéo
I.A., Fisica, redes, Conteudos especificos Como contetdos ou técnicas
animagédo, caminhos, 0) sem informacgéo relacionados com computagdo /
terrenos, cameras, 1) sem aulas especificas programagdo sdo tratados na
geragéo procedural... 2) com aulas especificas disciplina?
Unity, Unreal, estudio, Nivel de abstracéo Qual o nivel de abstracdo da
orgamento, metodologias | 0) sem informacéo abordagem, entre “aprender a usar
ageis, desenvolver 1) motores, bibliotecas ferramentas” e “aprender a construir
algoritmos, C/C++ ... 2) algoritmos fundamentais ferramentas™?

Foram estabelecidos quatro grupos ou dimensdes para dividir os assuntos ou
topicos que figuravam no material.

O primeiro grupo trata dos pré-requisitos para o curso presentes no material
coletado. Definiram-se trés possibilidades de classificacdo: sem informagdo; pré-
requisitos basicos, como conhecimento de uma linguagem de programagdo; ou
conhecimento mais avancgado ou especifico, como por exemplo algebra linear.

O segundo grupo diz respeito ao perfil de aluno e, embora tenha bastante relacao
com o grupo anterior, ndo existe uma sobreposi¢do definitiva entre eles. Exemplificando,
ha cursos com turmas mesclando diferentes graduagdes, em que a avaliagdo prioriza
qualidade do projeto final; isso deixa espaco para participacao de artistas. J& em outros
casos mesmo que o codigo trabalhado em sala ndo seja muito complexo, estudantes sem
conhecimento de programacao teriam dificuldade em acompanhar a disciplina.

A terceira dimensao de analise se preocupa com as énfases e a forma como os
contetidos s3o expostos e tratados. Alguns cursos se concentram em caracteristicas de
projeto, como mecanicas de jogo, adequacdo de cendrios a publico e temas, ou projeto
de niveis e fases e ajuste de dificuldade. Outros cursos dividem o cronograma em um
sobrevoo de topicos como controle de personagens, técnicas de computacao grafica e de
inteligéncia artificial. Essas duas alternativas (com ou sem conteudos especificos)
determinou a classificagao.
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O quarto grupo retrata o perfil de formagao na saida da disciplina. Essa tltima
dimensdo faz de certa forma um fechamento das anteriores, direcionando cada curso a
dois caminhos basicos: ou formar uma pessoa que poderd integrar a industria de
videogames dentro de diferentes posicdes (gerente, projetista, artista, desenvolvedor);
ou formar um programador com conhecimento especializado para a atividade. Cada
uma dessas op¢des pode ou ndo ser moldada para receber estudantes que ja tém
conhecimento de computagdo, e visar um maior ou menor aprofundamento.

A Tabela 3 sintetiza a aplicacao da matriz, e ¢ comentada na proxima se¢ao.

Tabela 3. Sintese da analise.

Instituicao alblc|d|e|f|lg|h|i|j|k|!l|m|[njo|p|q|r|s|tlulv|w]|x]|y
Pré- 1lol2|2]|2|2]|2]|2|olo|2]|2]|0|1|2]|2]|1]|2]1|2|2|0]|2]|0]2
requisitos
Perfil de ol1]2]2|2lo|2]|2]|1]2|o|l1|2]0|lolo|l1|1]|0]|2]|2|0|l0|0]0
Formagao
Topicosde | 1| |5 o(0l1]2|2|1]|2|1|0|l2|1]|1]|2|2|0|1|2|2]1]2]2]2
Comp.
Nivel de 1112|1211l 2l1[1[111]2[1]1]1]o]|1]1]2]|1]|2
Abstracgao

4. Analise dos cursos

A matriz apresentada na Tabela 3 apresenta uma baixa correlagdo entre os itens, o que
sugere que as quatro dimensdes de andlise sdo relativamente ortogonais: o maior fator
encontrado ¢ 0.37 entre os itens Formagao e Topicos de Computagdo. Ao eliminar todas
as colunas contendo algum valor ‘0’ (correspondendo a falta de informagdo) restam
apenas 7 colunas; nesse caso, evidentemente, surge uma correlagdo mais intensa.

Um sumario dos dados® ¢ apresentado na Figura 2.

Matrizes de correlagao Grafico de Resultados
o D1 D2 D3 D4 - . B
o D1 1.00 009 0.13 0.1 { Dimensoes:
2 D2 0.09 1.00 0.37 -0.05 = s -
€ D3 013 037 100 032 . : RS bl
o 2 LN D2 = Formagéo
D4 0.11 -0.05 0.32 1.00 , 2 . ~
e / D3 = Tépicos de Computagao
D1 D2 D3 D4 0 . 1D3 sem informacgéo
= D1 1.00 1.00 NaN 0.25 D1 W\ o = g Abstragéo == motores
S D2 1.00 1.00 NaN 0.25 v . 2 a|goritmos
@ D3 NaN NaN NaN NaN 5 s
< D4 025 025 NaN 1.00 0

Figura 2. Dados correspondentes a Tabela 3.

O grafico apresentado na Figura 2 sumariza os dados da Tabela 3; procurando
melhorar a visualizagdo, o tamanho dos pontos representa a posi¢cdo na dimensdo Q3
(Topicos de Computacdo), e as cores (preto/verde/azul) traduzem a dimensdo Q4 (Nivel
de Abstracao).

Mais da metade dos cursos (60%) listou pré-requisitos especificos. Apenas
quatro cursos apontaram conhecimentos basicos como minimo necessario. O primeiro,

3 Os resultados NaN (not a number) de correlagdo acontccem quando o desvio-padrio ¢ nulo; na matriz parcial com 7
colunas, isso acontece com a terceira variavel que fica com valor constante, Q3 = 2.
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da Carnegic Mellon, traz na descricdo “..rapid prototyping... ...business
aspects... ...Students will experience these processes first hand as they work in
collaborative, cross-disciplinary teams.”. A Universidad de Alcald trouxe uma
perspectiva semelhante, “...se introduce una visiéon general de los elementos tanto
técnicos como artisticos y organizativos...”. Em Berkeley, um formulario internet para
inscricdo na disciplina indicava a composi¢do da classe: “Artist and programmer
applications will be looked at separately; we are looking for about a 1:3 artist to
programmer ratio.”. Finalmente, o curso da University of Southern California tem no
cronograma atividades de projeto, produgdo e publicacdo de jogos, mas nao lista aulas
tratando de topicos especificos de programacao.

O proximo item da matriz de andlise se refere & composicao das turmas. Em
alguns casos admitem-se classes mesclando estudantes de diferentes formagdes, como
artes visuais ¢ letras, mesmo sendo listados pré-requisitos de computagdo.
A composicao mista foi explicitada em 20% dos cursos, correspondendo ao valor 1 para
a dimensao Q2. Um exemplo dessa abordagem ¢ a Cornell University: “Students may
take this course as either a programmer or a designer; the prerequisites differ depending
upon the selected track. Contact the instructor for more information.”. A parcela
seguinte de 36% dos cursos requer formagdo em computagdo (Q2 = 2); dentro desse
grupo, duas instituigdes admitem turmas mistas: Berlin e Michigan. A Technische
Universitit de Berlin menciona experiéncia de programagdo, enquanto a University of
Michigan faz um comentdrio direcionado a alunos de pds-graduagdo interessados mas
que ndo sdo de computagdo: “EECS 494 is designed for junior and senior undergraduate
computer science students, but courageous graduate students are welcome to apply”.
Para as institui¢des restantes ndo houve indicagdo explicita de formacdo, embora a
filtragem de material internet, como j& descrita, esteja centrada em cursos de
computagdo. A Universidade de Laval, por exemplo, lista como pré-requisito disciplinas
de programacdo avancada em C, mas a falta de dado explicito levou a anotacdo Q2 =0
na analise do material. Stanford também cita topicos especificos (ex.: criar um gerador
de terreno 3D), porém dentro da descri¢do ¢ possivel ler: “Given class size limitations,
an online survey... ... will be selected so to achieve a diverse class composition.”.
A anotagdo Q2 = 0 para Stanford reflete o fato de que o material obtido na internet ndo
definiu explicitamente o perfil de estudante aceito no curso: a diversidade pode estar
relacionada com formacgao, ou com nivel de conhecimento (e.g., calouros e veteranos).

O terceiro critério de analise trata do contetido ministrado. Aproximadamente
metade dos cursos (56%) menciona topicos em torno de algoritmos e estruturas de
dados especificos. Alguns exemplos s3o: busca A*, simulagdo fisica, geragdo
procedural, criagdo de terrenos, estruturas em malhas e arvores. O nivel de
detalhamento ¢ bastante variado; o teor vai desde conhecimento geral de funcionamento
de técnicas, até a implementacdo de solugdes e algoritmos bésicos - sendo essa segunda
escolha menos comum. Um angulo diferente ¢ adotado por 32% de institui¢des, em
particular ao trabalhar o desenvolvimento de videogames sob a perspectiva de uma
empresa. Um exemplo dessa abordagem em que programacgio basica* ndo é enfatizada
vem do MIT: “Your project grades will depend heavily on the methods, tools, and
processes... as well as the justification and explanation of the choices... We use multiple
methods to capture this information”. O material disponivel na internet mostra aulas

4 0O uso do adjetivo aqui é similar a ‘sofiware basico’, fazendo referéncia & menor abstragio.
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enfatizando mais organizacao de projetos e equipes, do que algoritmos e estruturas de
dados. O que se depreende das descri¢des do MIT € que a habilidade de desenvolvedor
de codigo seria um requisito tacito, ¢ que se espera dos estudantes usar esse
conhecimento e treinar trabalho em equipes para criar jogos completos. A Carnegie
Mellon também adota essa ideia: “The class will be organized into ‘game studios’ .
O Politecnico di Milano tem um direcionamento parecido; embora a descri¢do do curso
afirme que “students will learn the basics of videogame design and the basics of
videogame programming”, o material encontrado lembra a 6tica do MIT; resultados no
YouTube mostram varios jogos com interface e cendrios bem acabados e que
posteriormente teriam se tornado produtos comerciais, o que de certa maneira contradiz
as ideias de projeto e programagao basicos.

Finalmente, a categorizacdo de cursos em niveis de abstragdo ¢ indicada por
cores na Figura 2. A cor verde ¢ a mais comum, ¢ indica cursos que evitam aprofundar
técnicas ou algoritmos especificos. Um primeiro indicio geral dessa decisdo, esta no fato
de que a maioria (72%) dos cursos analisados opta por escolher um motor de jogo, em
geral Unity, como a ferramenta de base para desenvolvimento de projetos. Contra-
exemplo disso sdo cursos que tratam tdpicos como implementacdo de Fisica e
algoritmos basicos; alguns exemplos ilustrativos sdo:

@ University of British Columbia: “We will not rely on high-level game engines in
the development of the key features, to allow students to implement those
themselves and better understand core game components”

3

@ Scoul National University: “...practical implementation... algorithms... ...All
programming will be done in C/C++ using open-source, cross-platform
libraries”.

Note-se que a escolha por usar um motor de jogo ndo afasta a possibilidade de
trabalhar técnicas e algoritmos especificos, e portanto ndo ¢ o Unico critério para
classificar os cursos com a etiqueta Q4 = 2 (cor verde na Figura 2). A McGill University,
por exemplo, lista algoritmos de colisdo entre alguns dos conteudos estudados, e
informa que “Most assignments will require Unity3D... ...there is a non-trivial
programming requirement and students should have strong programming skills”.

5. Consideracoes Finais

O desenvolvimento de videogames envolve profissionais de varias formagdes como
desenhista, roteirista ¢ dublador, ¢ diferentes especialidades dentro da computagao,
como programador de IA, gerente de SCRUM, ou testador. Disciplinas de graduacgdo
voltadas a videogames refletem essa variedade; citando um exemplo entre dezenas de
possibilidades, a Stanford University oferece a disciplina “Filmstud 259: Game Studies”
que trata o assunto de maneira interdisciplinar, sob angulos como ludologia, industria e
historia. Este trabalho se debrugou sobre disciplinas ofertadas em cursos de graduagao
em computagdo ou denominagdes semelhantes (informatica), com é&nfase em
desenvolvimento, isto ¢, constru¢do de artefatos concretos requerendo escrever codigo.

Ao analisar os cursos selecionados, encontraram-se trés variagdes principais de
formagdo. A mais comum ¢ oferecer uma visdo geral da construgdo interna desse tipo de
software; os alunos utilizam um motor, o que economiza tempo: ndo € necessario, por
exemplo, partir dos fundamentos de uso de buffer duplo para video. O conteudo pode
trazer itens como algoritmos para busca em grafos e controle de personagens, porém no
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intuito de conhecer, em oposicao a implementar. As duas outras variantes de formagao,
menos comuns, sdo diametralmente opostas; sao elas:

e® cursos que tem uma caracteristica mais empreendedorista, acentuando
tutoria e resultados finais em vez de aulas classicas e tarefas pontuais,
requerendo maior autonomia e conhecimento dos estudantes;

e cursos concentrados em desenvolvimento bottom-up, trabalhando técnicas
e algoritmos fundamentais, eventualmente tendo como alvo construir
motores de jogos simplificados.

A matriz de analise construida no passo 5 da metodologia ndo capturou
diretamente essas trés variantes; isso foi uma consequéncia da pergunta de classificacdo
se limitar a duas categorias: “‘usuarios’ ¢ ‘desenvolvedores’ de motores. Essa limitagdo ¢
mantida aqui pois da transparéncia ao processo de analise, ndo retifica artificialmente o
histérico de execugio do trabalho, e ilustra a dificuldades da tarefa’. E possivel que um
volume maior de material trouxesse mais evidéncias a constru¢ao da matriz de analise;
ndo obstante, o resultado capturou possibilidades distintas de organizagdo dos cursos.

O encaixe de cada disciplina com o respectivo curso de graduacdo ¢ um assunto
mais dificil de avaliar. O material coletado ndo apresenta dados sobre taxa de sucesso
das disciplinas, ou sobre o nivel de exigéncia na entrada dos estudantes nas
universidades; ¢ dificil descartar o impacto desses fatores na organiza¢do nao apenas de
conteudos, mas de todo processo de ensino. Exemplificando, a disciplina do MIT
“6.0001 Introduction to Computer Science and Programming in Python” ¢ descrita
como “...intended for students with little or no programming experience... ... including
those who do not plan to major in Computer Science...”; apesar disso, ela trata de
estruturas de dados como listas e diciondrios, recursdo, orientacdo a objetos e analise de
complexidade. Isto coloca o leitor em guarda quanto a descri¢cdes despretenciosas para
disciplinas de desenvolvimento de jogos em institui¢des como as analisadas aqui.

Nao se incluiu dentro dos objetivos e do escopo deste estudo fazer
recomendacdes sobre ensino de desenvolvimento de videogames; mas se pode cogitar
duas linhas de pensamento. Ha disciplinas em que um projeto final ocupa grande parte
da carga horaria (Massachusetts, Mildo); e aquelas com vérias tarefas pequenas ao
longo do semestre (Johns Hopkins, Harvard, Seoul, Singapura). Assim, a escolha dos
artefatos concretos a serem produzidos pelos alunos pode funcionar como um fio
condutor, e orientar aspectos desde pré-requisitos até metodologias de avaliagao.

Um ultimo ponto digno de nota, ¢ que nas descri¢des dos cursos percebe-se um
papel determinante dos professores responsaveis na organizacdo das aulas; em alguns
casos ha, entre eles, profissionais da industria. Existe uma similaridade com disciplinas
ministradas por especialistas, por exemplo derivadas de um trajeto de pesquisa e
orientagdo de pos-graduacio. E razoavel especular que um docente sem experiéncia
teria dificuldade, primeiro pelo extenso leque de topicos a tratar, e segundo por falta de
conhecimento especifico, como haver programado alguns jogos para ter perspectiva ao
definir projetos avaliativos ou sanar duvidas. A situacdo ¢ distinta de conteudos de
contorno melhor definido, como Inteligéncia Artificial ou Engenharia de Software, em
que apesar da vastidao de assuntos, ja se estabeleceu uma certa tradicao de ensino.

5 A Universidade de Washington teria ainda outra ideia: uma mescla. “The first half of the class is programming
intensive... After the mid-quarter, students will work in groups...”.
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