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Resumo—Este artigo realiza uma revisdo bibliografica da
literatura académica brasileira que tenha como objeto de estudo
0s jogos independentes (indie games). A partir do trabalho de
Parker (2013), é proposta uma categorizacdo dos textos,
enquadrando-os nas trilhas de estudo propostas pelos autores, e
que permitem estabelecer o estado da arte deste tema no pais.

Palavras-chave— Indie Game Studies, Jogos independentes,
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I. INTRODUCAO

Os jogos digitais sdo cercados de alguns pontos de
incertezas e discordancias. De acordo com Luz [29], ndo ha,
por exemplo, consenso para a defini¢do de qual jogo poderia
ser considerado o primeiro game de todos. No campo dos
game studies, os trabalhos acerca de jogos independentes
também sdo recheados de desacordos e polémicas - a comecar
pela prépria nomenclatura. Ha autores que consideram indie
como a contracdo da palavra independent, j& outros entendem
o termo como “independente” de qualquer outra palavra.
Curiosamente, ha um consenso sobre o ponto de partida dos
chamados indie games studies: quando Eric Zimmerman [53]
questiona a propria existéncia de jogos independentes.

Este artigo procura explorar os desdobramentos
académicos brasileiros da questdo inicialmente levantada por
Zimmerman [53]. Por meio da revisdo bibliogréafica, esta
pesquisa de cunho exploratério tem como objetivo central
entender qual o estado da arte da literatura brasileira sobre
jogos independentes. Por meio da anélise de quarenta e sete
trabalhos académicos, datados entre 2009 e 2020, busca-se
melhor entender as linhas de for¢ca bem como lacunas (ou
pontos de potencial desenvolvimento) nesta mirada.

Relacionando a revisdo realizada nesta pesquisa ao
trabalho de Felan Parker [36], autor que elaborou estudo
prévio sobre o estado da arte da literatura em lingua inglesa a
respeito de jogos independentes, é possivel observar algumas
similaridades — ainda que guardem suas especificidades.
Parker [36] dividiu quatro categorias em que se encaixam 0s
trabalhos pesquisados: histéria; teoria; economia-politica e
socioculturais. Analogamente, buscamos relacionar e analisar
os trabalhos nacionais que dissertam sobre questdes atinentes
aos jogos independentes [53]. Para tanto, faz-se necessario
uma breve introducdo acerca da histéria dos jogos
independentes, sobretudo do desenvolvimento independente
brasileiro.
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Il. PANORAMA DE DESENVOLVIMENTO NACIONAL

De acordo com Nesteriuk (2015), o inicio da primeira
geragcdo de jogos para consoles e computadores pessoais
também marcou o surgimento dos bedroom coders, definidos
como: “(...) espécie de hibrido de jogadores e hackers que, ao
acessar ao codigo de um game, procuravam aprender de
maneira autodidata como programar um jogo ou apenas
como alterar alguns de seus elementos” [35, p. 133]

Para 0 autor, ainda que muitos dos estdios dessa primeira
geracdo, mesmo aqueles de maior destaque, tivessem certas
caracteristicas préximas a de estadios considerados
independentes atualmente, 0 nascimento do desenvolvimento
independente de jogos esta intimamente ligado aos chamados
bedroom coders. Estes operavam sob o espirito DIY (do-it-
yourself), experimentando e desenvolvendo o0s jogos que
queriam jogar, livres de amarras corporativas ou criativas. Sua
presenca ndo passou despercebida, longe disso, o volume de
jogos, muitas vezes cOpias de jogos com qualidade inferior,
foi um dos principais fatores para o chamado crash do
software no inicio da década de 1980 [35]. Por mais turbulenta
gue tenha sido sua contribuicdo inicial para a inddstria dos
games, pode-se especular que os bedroom coders
pavimentaram o caminho para 0 que conheceriamos
posteriormente como desenvolvimento independente.

Atravessando o oceano Atlantico, o desenvolvimento
brasileiro caminhava a passos lentos. Em 1983, o jogo de
aventura baseado em texto denominado Amazbnia era
lancado. Apesar de o langamento do primeiro game
integralmente brasileiro ter acontecido no inicio da década de
1980, as producles originais brasileiras ainda demorariam
para pegar ritmo. O atraso deve-se muito a politica conhecida
como reserva de mercado, do governo Médici (1969-1974),
que impedia a importacdo de eletrénicos, culminando em que
0s consoles e games que circulavam no pais fossem fruto ou
de contrabando ou de pirataria [52]. Por muitos anos, 0s jogos
“brasileiros” disponiveis eram na verdade produtos
internacionais que tinham os titulos e capas alterados para
gerar maior apelo ao publico brasileiro, ficando conhecidos
como jogos reaproveitados ou reprogramados. Os jogos “Didi
na Mina Encantada!” (1982) ou “Modnica no Castelo do
Dragdo” (1991), por exemplo, eram adaptagdes dos jogos
Pickaxe Pete (1982) e Wonder Boy in Monster Land (1987),
respectivamente [22].

No fim da década de 1990, vimos o primeiro game do
género FPS (first person shooter) brasileiro ser lancado e bem
recebido: “Incidente em Varginha” (1998), da Perceptum
Informatica. O jogo foi comercializado no exterior sob o titulo
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“Alien Anarchy”, onde acabou tendo maior proje¢éo e
reconhecimento.

Voltando novamente os olhos para o mercado exterior, no
fim dos 2000, alguns jogos com propostas proprias
comecaram a ganhar notoriedade. Em uma época em que 0s
gréaficos 3D eram tendéncia, equipes grandes e investimentos
milionarios estavam solidificando as grandes indUstrias de
jogos, esses tinham o visual grafico elaborado em um estilo
2D retrd, foram feitos por equipes de uma ou duas pessoas e
trabalhavam mecanicas experimentais, temas afrontosos e até
intimistas. Ficaram conhecidos como indie games. Titulos
como Braid (2008), Super Meat Boy (2010), Minecraft
(2011), Journey (2012) e FEZ (2012) trouxeram o
desenvolvimento independente aos holofotes.

No Brasil, pouco depois, observamos o surgimento de
desenvolvedores e jogos independentes de sucesso. Para Hall
(2017), as novas plataformas e a distribuicdo digital tiveram
papel importante para estimlar a producdo independente de
jogos no pais. O autor coloca que “(...) a crescente
diversidade de novas plataformas, e a popularizagdo da
distribuicdo digital permitiriam que as producdes nacionais
ganhassem um novo félego. Os langamentos dos indie games
brasileiros Knights of Pen and Paper (2013, Behold Studios),
Aritana e a Pena da Harpia (2014, Duaik Entretenimento) e
Chroma Squad (2015, Behold Studios) atestam isso gracas ao
reconhecimento no mercado internacional por serem jogos
indie de qualidade. ” [22, p. 65]

A producdo brasileira de jogos, especialmente no que se
refere a jogos independentes, caminha de forma mais célere
gue outrora. Contudo, ainda se faz necessario buscar entender
uma série de fatores que restringem a ampliagdo do setor e 0s
percalcos mercadoldgicos, bem como as inspira¢fes, métodos
e contribuicdes dos desenvolvedores brasileiros para o
universo dos games.

Em 2013, Felan Parker [36] fez uma analise da literatura
em inglés que se propunha a discutir 0s jogos independentes.
Para melhor compreender o estado da arte da pesquisa
brasileira no setor dos indie game studies, far-se-4& um
comparativo do cendrio académico nacional com as
colocacOes de Parker. A proxima sessdo € dedicada a retomar
0s apontamentos de Parker e 0s avancos da pesquisa
anglofona sobre jogos independentes até 2013.

I1l. INDIE GAME STUDIES

Em 2013, Parker [36] identificou quatro principais
tendencias nas pesquisas académicas realizadas sobre jogos
independentes em inglés até aquele momento. As quatro
trilhas colocadas pelo autor sdo: 1) Relatos te6ricos sobre
indie games e tentativas de conceituar independéncia; 2)
Pesquisa histdrica sobre jogos independentes e seu
desenvolvimento; 3) A economia politica nos indie games; e
4) Estudos sobre indie games em seus contextos socioculturais
[36, p.3, traducdo nossa]. Por mais que as quatro linhas se
sobreponham com frequéncia, Parker as classifica de acordo
com a énfase de cada autor em particular em alguma das
tendencias.

Na linha de teoria, € colocado que a definicdo (ou
impossibilidade dela) da independéncia é assunto frequente,
mas que ndao é comum uma imposicao sobre o assunto. Nessa
trilha, sdo ressaltados os autores: Wilson (2005), Martin &
Deuze (2009), McCrea (2012), Lipkin (2013), Westecott
(2013), Ruffino (2013) e Joseph (2013).
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As pesquisas de énfase histérica levantadas por Parker
(2013a) revelam uma tendéncia na busca pela compreensédo do
cendrio independente em diferentes localidades. S&o
ressaltados Ito (2007), no Japdo, Swalwell (2007; 2008), na
Australia e Nova Zelandia, Della Rocca (2013) e Lessard
(2013) no Canada. Aqui, também é observado que a fatia
histérica menos estudada esta relacionada a um momento
anterior aos indie games, quando eram chamados de jogos de
“(...) amadores, hobbistas, fas, shareware, demoware,
freeware e outros” [36, p.3, traducdo nossa] sem intencédo de
lucro.

O aspecto de economia politica das pesquisas foi apontado
como bastante recorrente, focado, sobretudo, nas condi¢des de
trabalho, producdo e distribuicdo. Os autores salientados por
Parker (2013), sdo: Jahn-Sudmann (2008), Dyer-Witherford
& Peuter (2009), Martin & Deuze (2009), Joseph (2011),
Guevara-Villalobos (2011), Pederecini (2012), Latowska
(2012), Withson (2013), Lipkin (2013), McCrea (2013) e
Harvey & Fisher (2013).

Por fim, foi observado por Parker [36] que a via de
pesquisa sociocultural, frequentemente buscava entender as
relacbes entre as comunidades de jogadores e de
desenvolvedores. De forma semelhante as pesquisas
histéricas, na trilha sociocultural foi comum a incidéncia de
trabalhos que buscam entender o cenario em determinado
local, dessa vez mirando em eventos, organizacbes e na
comunidade. Também ¢ feita mencdo a gamearte (jogos
digitais pensados como obras / manifestagbes artisticas),
questbes de género e desigualdade na inddstria. S&do
destacados os autores: Ito (2007), Jahn-Sudmann (2008),
Martin & Deuze (2009), Guevara-Villalobos (2011),
Merenkov (2012), Joseph (2013), Fisher & Harvey (2013),
Consalvo (2013), Westecott (2013), Stein (2013), Wilson
(2012), Parker (2013b) e Gouglas & Rockwell (2013).

Em seu trabalho, Parker [36] especula sobre perspectivas
e possibilidades académicas nos anos seguintes a publicacdo
do texto. No que se refere ao consumo dos jogos
independentes, é verificado a potencialidade de um trabalho
gue busque entender como os indie games s&o recebidos pelo
publico. Isso engloba entender as rela¢des dos jogadores e do
jogo em um nivel mais profundo, analisando como o jogador
percebe o0s indie games e suas caracteristicas de
independéncia. Ademais, o autor vé necessidade em uma
demarcacdo mais firme entre os jogos independentes e outras
formas de arte e entretenimento afins, como “jogos amadores,
politicos, “serious games” e fic¢do interativa (...)” [36, p.7,
traducdo nossa]. Ainda, o autor levanta a questdo dos jogos e
desenvolvedores independentes nos paises emergentes e de
terceiro mundo. “Se jogos independentes sdo um fenémeno
global, como configura-se a independéncia em diferentes
contextos nacionais, regionais e locais?” [36, p.7, tradugdo
nossaj.

IV. ESTUDO DOS JOGOS INDEPENDENTES

Em 2002, Eric Zimmerman [53] provocou pesquisadores
na area dos games a “resolverem o problema ndo resolvido
dos games independentes” (p. 5, tradugdo nossa). Em
sequéncia ao titulo de Felan Parker [36], oito anos depois, este
artigo tem por objetivo entender como esta se desenhando a
literatura brasileira que busca resolver o problema instigado
por Zimmerman [53]. Dessa forma, foram levantados e
analisados quarenta e sete textos em lingua portuguesa,
escritos por brasileiros, que abordem diretamente 0s jogos
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independentes ou abordem temas tangentes ou sobrepostos,
como a gamearte, por exemplo. Restringiu-se a analise apenas
de textos académicos, descartando publicagBes em revistas
informais, websites, blogs ou outros veiculos de informacao
ndo cientificos. Ainda, este trabalho propde-se a analisar
apenas artigos, monografias, dissertacdes e teses, excluindo
excepcionalmente livros.

Os trabalhos analisados foram coletados por meio da busca
de termos chave no Google Académico (GOOGLE LLC,
2004), que possui carater mais abrangente e aglutinador em
relacdo a outras plataformas e bases indexadoras, no Catalogo
de Dissertacdes e Teses da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), em anais de
congressos, simpdsios e eventos, como o SBGames, em
repositorios de acesso aberto (ResearchGate e Academia) e
também por meio da retroalimentacdo da busca entre as
préprias referéncias dos autores coletados - sendo este o
Gltimo processo realizado.

Como indica o grafico abaixo, os indie game studies no
Brasil tiveram ateng&o expressiva a partir do ano 2013, apesar
de o primeiro trabalho ter sido publicado quatro anos antes,
por Lemes [26]. Entre 2010 e 2012, ndo foram encontrados
trabalhos académicos que tivessem os jogos independentes
como objeto central de estudo. Observa-se também que apés
este marco inicial, o volume de textos ndo cresceu
uniformemente, mas manteve-se no padrdo de seis a sete
producgdes por ano, com a excecdo dos anos de 2016, 2018 e
2020, com apenas quatro cada e de 2015, com oito textos,
sendo o ano de maior producdo nacional acerca dos jogos
independentes.
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Total de textos publicados por ano

Fig. 1. Total de textos tangentes aos jogos independentes publicados no
Brasil. Fonte: Autores

Observa-se, no grafico a seguir, que a grande maioria dos
trabalhos académicos na &rea dividem-se entre artigos e
dissertagbes de mestrado, somando 70% dos trabalhos
analisados. Salienta-se os trabalhos em nivel de graduacéo que
buscam discutir o tema, somando apenas um trabalho a menos
que as teses de doutorado. Vale notar que metade das
monografias foram escritas por egressos da Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP — no
ano de 2015. Por mais que exista o interesse no tema na
graduacao, as contribuices académicas para a area s80 muito
mais expressivas na pés-graduacgao, somando 88%.
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Projeto de Pesquisa...

Fig. 2. Trabalhos por tipo de producdo académica. Fonte: Autores

Outro aspecto que chama a atencdo na divisdo dos
trabalhos de dissertacdo de mestrado e tese de doutorado
atinentes ao tema é a grande variedade de programas de pés-
graduacédo aos quais fazem parte. Foram identificadas quinze
(sub)areas diferentes que trabalharam com o tema, sendo que
as mais frequentes foram: Artes Visuais (3); Design (3);
Comunicagdo (3); e Imagem e Som (2), ainda, vale ressaltar
que dentre 0s quinze programas, outras trés linhas de pesquisa
estdo intimamente ligadas as artes visuais: Arte (1); Educagao
Arte e Historia da Cultura (1); e Comunicagdo e Artes (1).
Outro programa, de Design e Expressdo Gréfica (1), estd
ligado a area de design. A énfase na area das artes chama a
atencdo, sinalizando ndo s6 um entendimento por parte da
academia de que 0s jogos independentes como produto
cultural estdo intimamente ligados as artes, outrossim que a
pratica do desenvolvimento independente € um processo que
desperta o interesse de pesquisa dentro deste campo.

Discutindo ainda as produgBes académicas na pOs-
graduacéo, salientamos no gréfico abaixo as institui¢des de
ensino superior com producdo na area dos jogos
independentes. A supracitada Universidade Estadual Paulista
“Julio de Mesquita Filho” ¢ a instituicdo com mais trabalhos
publicados, com quatro. Na sequéncia, com trés trabalhos, a
Universidade Federal de Pernambuco. Com dois trabalhos
cada a Universidade Federal de Sdo Carlos, Pontificia
Universidade Catolica de S8o Paulo, Universidade
Presbiteriana Mackenzie e a Universidade de Brasilia. Com
uma producéo cada, a Pontificia Universidade Catdlica do Rio
de Janeiro, Universidade Federal de Santa Catarina,
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Universidade Federal
de Santa Maria, Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Universidade Federal do Rio Grande do Norte e a
Universidade de Sao Paulo.
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Fig. 3. Teses e dissertagdes na area de jogos independentes. Fonte:
Autores

Especula-se que um dos reflexos da concentracdo de
empresas de jogos digitais no Sudeste, especialmente em S&o
Paulo, [16] possa ter relagdes com a desigualdade regional
também observada nas producfes académicas. A regido
Sudeste, como mostrado no gréafico abaixo, abriga treze (cerca
de 60%) dos trabalhos desenvolvidos na area dos jogos
independentes.
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Fig. 4. Distribuicdo por regido geogréafica brasileira das dissertacoes e
teses a respeito de jogos independentes. Fonte: Autores

Abarcando, agora, todos os trabalhos coletados, analisa-se
a énfase tematicas das producdes por palavra-chave.
Imediatamente a variedade de termos distintos presentes nas
palavras-chave dos documentos chama a atencdo. Foram
cento e trinta e nove termos distintos, sendo que cento e trés
apareceram apenas uma Unica vez. Dados como esses podem
significar uma grande rede de possibilidades e subtemas sob o
guarda-chuva conceitual dos jogos independentes (ou ainda a
auséncia de um vocabulario comum aos pesquisadores). Dessa
forma, verifica-se que o assunto é bastante multidisciplinar e
multifacetado.

Os termos com incidéncia maior ou igual a cinco foram
quinze: Jogo (36); digital (25); game (19); independente (15),
indie (14) cultura (9), criativa (8), desenvolvimento (8),
producdo (8), eletrdnico (7), design (6), arte (5), economia (5),
industria (5) e videogame (5). E curioso observar que as areas
com mais trabalhos em pés-graduagdo (Arte, Design e
Comunicagao) aparecam em nimero reduzido, especialmente
considerando que “comunica¢do” s6 foi mencionada duas
vezes enquanto palavras-chave.

indastria

Fig. 5. Nuvem de palavras com os termos mencionados nas palavras-
chave de trabalhos académicos na area de jogos independentes

V. RELAGCOESENTE AS PRODUGOES BRASILEIRAS E As
TRILHAS DE PARKER

As trilhas em que as pesquisas observadas por Parker [36]
se dividiam em quatro: histdria, sociocultural, economia
politica e teoria. Este trabalho busca também verificar a
possibilidade de se enquadrar as producfes brasileiras nas
quatro trilhas ou em suas variagdes combinatorias, em que
mais de uma trilha seja trabalhada. Propomos também, uma
quinta trilha, a de curadoria — conforme sera elucidado mais
adiante.
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Os trabalhos inseridos na trilha de curadoria ocupam-se
com a tarefa de analisar obras independentes em si,
dissecando-as a fim de estudar o design do jogo propriamente
dito, compreendendo suas relacfes com a independéncia, seu
potencial expressivo, aspectos visuais (muitas vezes
relacionados as quatro outras trilhas, no que tange escolhas
projetuais tomadas em razdo de limitagBes ou influéncias),
design, seja de personagens, narrativas, cenarios ou outros
elementos que compdem 0s jogos.

Analisa-se, entdo, as producdes brasileiras em questéo,
categorizando-as de acordo com as trilhas de pesquisa
propostas por Parker [36] e a trilha de curadoria, proposta
nesse trabalho. Dessa forma, buscamos entender como 0s
trabalhos realizados em territério nacional dialogam com as
proposicdes feitas pelo autor em outro contexto cultural e
temporal.

Salienta-se que nenhum trabalho se enquadrou apenas na
trilna de histéria, sendo sempre acompanhados de outra
discussdo adjacente. Dessa forma, observou-se a quantidade
de trabalhos enquadrados em cada uma das trilhas (trabalhos
podem enquadrar-se em mais de uma trilha):

Curadoria (18)

Teoria (18)
Sociocultural (39)
Economia politica (25)
Histéria (16)

0 10 20 30 40 50

Fig. 6. Textos enquadrados nas trilhas de Parker (2013) e de curadoria.
Fonte: Autores

Observou-se ainda, que a maioria dos trabalhos apresenta
carater multidisciplinar, dialogando com duas ou trés trilhas
de pesquisa.

30
20

0 ll
o —

Uma Duas Trés Quatro Cinco
trilha (5) trilhas trilhas trilhas Trilhas
(17) (22) (2) (0)

Fig. 7. Quantidade de trabalhos por nimero de trilhas em que se
enquadram

A seguir, apresentamos as produces por trilha, dividindo-
as por autor, ano e palavras-chave. Inicia-se pelos trabalhos
enquadrados em apenas uma trilha, seguindo para duas, trés e
quatro trilhas.

TABLE I. ECONOMIA POLITICA
Economia Politica
Autor Palavras-chave Ano
Arthurde Castro | Scrum, criagdo de | 2017
Callado et al. jogos;
desenvolvimento  de
jogos; elementos
artisticos
Bruno Xavier; | jogos digitais; | 2020
Rodrigo Pereira | modelagem de
negdcio; ecossistemas
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Economia Politica

Autor Palavras-chave Ano

dos Santos & | de software; interacdo
Davi Viana academia-industria

H& um total de dois trabalhos tangentes ao estudo dos
jogos independentes e que se encaixam apenas na trilha de
economia politica. Callado et al. [24] concentram seus
esforcos na analise dos processos produtivos dos estidios
independentes, propondo uma metodologia A&gil e
multidisciplinar para os desenvolvedores. Enquanto Callado
et al. [24] discutem a relacdo de producdo dos estudios,
Xavier, Santos e Viana [41] carregam a discussdo para o
ambito financeiro, estudando modelos de negdcios para os
estudios independentes, entendendo a distribuigdo digital
como vantagem a ser explorada.

TABLE Il TEORIA
Teoria
Autor Palavras-chave Ano
Rodrigo Dorta | Arte-tecnologia; 2019
Margues Games; Game Art

Marques [31] é o Unico autor enquadrado apenas na trilha
de teoria, discutindo em seu trabalho a relacdo dos jogos com
a arte, refletindo sobre a Game Art, jogos independentes,
notgames, games alternativos e a midia dos jogos enquanto
objeto cultural. O autor aplica suas reflexfes na pratica,
desenvolvendo um total de quatro jogos a fim de verificar as
hip6teses levantadas na pesquisa.

TABLE III. SOCIOCULTURAL

Sociocultural
Autor Palavras-chave Ano

Cecilia da Fonte | Independente; Indie; | 2016
Alves Jogos Digitais;
Contracultura.

Novamente, apenas um trabalho foi classificado conforme
apenas uma trilha. Alves [3], agrega a discusséo sociocultural
em torno dos jogos independentes discutindo o movimento
independente em si, relacionando-o com a contracultura. S&o
estudados os valores praticados no cendrio independente, bem
como 0 comportamento de desenvolvedores.

TABLE IV. CURADORIA

Curadoria

Autor Palavras-chave Ano
Bruno Henrique | jogos digitais; | 2013
de Paula & | expressio em jogos;
Hermes Renato | jogos independentes
Hildebrand

Paula & Hildebrand [37] discutem o potencial expressivo
nos jogos indie e na gamearte por meio da analise de dois
jogos digitais: Flower (2009) e Journey (2012). As obras séo
estudadas como generalizagio do campo dos jogos
independentes, da mesma forma que sdo estudadas como
fendmenos destacados em si, observando a relevancia obtida
pelas obras.
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TABLE V. ECONOMIA POLIICA; SOCIOCULTURAL

Economia Politica; Sociocultural

Autor Palavras-chave Ano
Guilherme - 2014
Xavier
Lucas Vieira Games Independentes; | 2015
Cadeia Produtiva;
Inovacdo; Economia
Criativa.
Comunicagéo 2017

Aloerto José | Organizacional;

Miranda Vaz Industria Criativa de
Jogos Digitais; Estudos
Organizacionais;
Gestéo da
Criatividade;
Ambiente de Trabalho
Produtor 2018
Independente;  Ac¢do

. Empreendedora;
Jardiel de Ef‘fe?ctuation;
Moura Gomes

Producdo; Indie Game;
Processo Criativo.

indie games; formagcdo | 2019
profissional; economia

Erika Fernanda

Caramello criativa,  tematicas;
narrativas.

Caio Ayres | - 2019

Farage

Bruno  Lopes | - 2019

Xavier &

Rodrigo Pereira

dos Santos

Leandro de | Motivagdo; game jams; | 2020

Almeida Melo hackathons;  eventos
curtos e colaborativos;
comunidades de

prética, CSCW

As oito obras que dividem a trilha de economia politica e
sociocultural discutem, em algum nivel, as relagbes de
producdo, trabalho e distribuicio dos desenvolvedores
independentes, como abordam as préaticas da comunidade
independente em si. Contribuindo para a expansdo da
discussdo, Xavier [49] lida diretamente com a problematica da
producdo no contexto brasileiro. Vaz [44], recorta sua
pesquisa no modelo organizacional da Indie House Brasilia
(um coletivo de estudios de jogos que dividem o mesmo
espaco na cidade de Brasilia), estudando de forma
aprofundada as praticas dos desenvolvedores e estidios do
coletivo. Gomes [19], em linha semelhante a VVaz [44], estuda
quatro estudios de desenvolvimento independente, contudo,
espalhados pelo Brasil e com foco em seus movimentos de
empreendimento. Caramello [7], ainda discutindo as relacdes
de producdo, trabalho e distribuicdo, busca entender o
repertério académico/técnico dos profissionais, propondo
uma crescente énfase das ciéncias humanas nos cursos
relacionados ao desenvolvimento de jogos. Farage [13], assim
como Vaz [44], trabalha dentro dos limites de Brasilia. O autor
busca entender o tamanho do mercado na cidade e as praticas
dos desenvolvedores por meio da analise do coletivo Bring
(grupo de desenvolvedores brasilienses). Xavier & Santos
[40] preocupam-se em elaborar um modelo de negdcios para
os estudios independentes brasileiros. Por fim, no trabalho
mais recente, Melo [32], trabalha mais diretamente com as
praticas da comunidade, explorando as game jams (eventos de
desenvolvimento de curta duracdo, em que grupos de
desenvolvimento projetam e desenvolvem jogos digitais) e
revelando que desenvolvedores independentes
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frequentemente participam dos eventos em busca de
oportunidades de negécios.

TABLE VI. SOCIOCULTURAL; CURADORIA
Sociocultural; Curadoria
Autor Palavras-chave Ano
Priscila Maria | design de  jogos; | 2013
Cardoso Garone | educagdo; ludismo
& Ana Elisa
Pereira Poubel
Jogos digitais; | 2018
Industrias criativas
. .| digitais; Processos
Caio José | .
Ribeiro Chagas lndeperldentes_ . _de
g .
produgdo  simbdlica;
Relatério técnico
cientifico; diario de
desenvolvimento  de
produto; Andlise post
mortem

Os trabalhos enquadrados nas trilhas sociocultural e de
curadoria lidam diretamente com praticas da comunidade e
contexto cultural, usando jogos como objeto de estudo e
analise. Garone & Poubel [17] discutem o desenvolvimento
de um jogo de tabuleiro independente, que apesar das
diferencas para os jogos digitais, faz-se relevante para essa
revisdo bibliografica uma vez que lida com préticas de
independéncia na indlstria dos jogos. Em seu trabalho, as
autoras analisam o desenvolvimento de um jogo sobre a
histéria da escravidao dos africanos no Brasil. Chagas [10]
realiza o acompanhamento do desenvolvimento do jogo Lux
Ex, produzido apenas por um desenvolvedor. O autor busca
entender as implicagdes do processo produtivo solitério,
analisando n&o apenas a producdo em si como a obra final.
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mestrado, Alves [4] pretende “compreender qual o sentido da
independéncia no contexto de atividades culturais” [4, p. 7].
Goulart [20], em tese de doutorado, estuda a cena de
desenvolvimento independente e dos jogos queer - um
movimento sobre género, sexualidade, raca e outras estruturas
de diferenca e/ou populacdes oprimidas que renegam o
multiculturalismo liberal e assimilacionista, tendo como
objetivo minar as proprias estruturas que constroem as
diferengas enquanto hierarquicas [20, p.32]. Por fim, Pereira
[38] ocupa-se com a percepcdo do jogador brasileiro em
relacdo a independéncia - vale notar que Parker [36] levanta a
importancia dessa discussdo e a falta de producdes sobre o
assunto.

TABLE VIIl.  TEORIA; CURADORIA

Teoria; Curadoria

Ano
2013

Autor Palavras-chave

Anelise Witt arte  contemporanea;
jogo; game; diversdo;
subversdo
Denner  Mark | Jogos

Hall producéao
independente;
distribuicdo digital

digitais; | 2015

Os trabalhos em teoria e curadoria buscam expandir a
discussdo acerca da definicdo de independéncia, para isso,
analisam e classificam obras. Witt [47] procura estabelecer
alguns limites entre jogos independentes e gamearte. A autora
expde, ndo somente, sua experiéncia pessoal na producio de
games, como apresenta outras produgdes contemporéneas.
Hall [23], conceitua também os indie games, mas preocupa-se
principalmente em analisar as “estruturas narrativas, estéticas
e produtivas na criagdo de jogos eletronicos independentes”
[23, p.45].

TABLE VII. SOCIOCULTURAL; TEORIA
Sociocultural; Teoria
Autor Palavras-chave Ano
Emelyne Videogames;  Game | 2014
Stefanie Lishoa | Indie. Jogos
do Nascimento | Eletronicos;
etal. Desenvolvimento
Indie
Manoel Ricardo | - 2015
Pegorer de Bem
Cecilia da Fonte | Independente; Indie; | 2015
Alves Jogos Digitais; Cultura
Lucas  Aguiar | Jogos Digitais; | 2017
Goulart Género; Sexualidade;
Cibercultura
Lednidas Soares | indie games; jogos | 2018
Pereira eletronicos; produgdes
independentes; design
de jogos;

As cinco publicagbes que permeiam as trilhas
sociocultural e de teoria buscam discutir e conceituar os jogos
independentes e as comunidades que os cercam. Nascimento
et al. [34] levantam o questionamento acerca da caracterizagdo
independente e as consequéncias da relevancia dos indies na
indastria AAA (Ié-se triple A, é o conjunto dos grandes
estidios de desenvolvimento, que contam com grandes
quantidades de recursos e mdo de obra). O estudo de Bem [5]
contribui para o entendimento da defini¢do de indie e faz, por
meio do desenvolvimento de um produto, um estudo das
praticas da comunidade independente. Em dissertacdo de

TABLE IX. HISTORIA; ECONOMIA POLITICA; SOCIOCULTURAL
Histdria; Economia Politica; Sociocultural
Autor Palavras-chave Ano
Tiago André da | Gestdo de Design; | 2013
Cruz Desenvolvimento  de
Jogos Eletronicos;
Producdo de Jogos
Eletronicos
Afonso Fleury | Jogos Digitais; | 2014
Davi Nakano; | Industria  Brasileira;
José Henrique | IndUstria Brasileira de
Dell’Osso & | Jogos Digitais
Cordeiro
Pedro  Santoro | Jogos Digitais; | 2015
Zambon Politicas Publicas;
Politicas de
Comunicagéo,
Politicas Culturais;
Regulacdo Da Midia;
Cultura Digita
Leonardo Lucas | - 2015
Rodrigues
Rocha
Pedro Santoro | jogos digitais; processo | 2017
Zambon produtivo;
independente;
inovacdo; criatividade
Fernando Rejani | Modelos de negécios; | 2019
Miyazaki jogos digitais;
monetizacéo
Erika Fernanda | Games; Praxis | 2019b
Caramello pedagégica; Formacéo
profissional; Industria
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Histéria; Economia Politica; Sociocultural

Autor Palavras-chave Ano
cultural; Indstria
criativa; Identidade
cultural nacional
Pedro  Santoro | Hubs Criativos; | 2020
Zambon Clusters Criativos;
Indastria de  Jogos
Digitais

As oito publicagdes que transitam nas trilhas de historia,
economia politica e sociocultural oferecem analises dos
momentos iniciais dos jogos independentes ou de recortes
especificos na historia da midia, enquanto preocupam-se com
as questbes de trabalho, desenvolvimento e distribuicdo da
midia, relacionando com as comunidades de desenvolvedores
e consumidores, assim como diferentes contextos culturais.
Cruz [12] investiga a formacdo das indUstrias de jogos na
grande Florianépolis (SC) e sua capacidade de se adequar ao
mercado em constante movimento, analisando praticas de
gestdo de design nas empresas abordadas. Os estudos de caso
revelaram praticas de desenvolvimento e da cultura das
empresas. Nakano, Dell’Osso e Cordeiro [16] fazem uma
abrangente analise da indUstria brasileira de jogos digitais
como um todo, investigando sua formacéo, dificuldades,
condicfes de trabalho e comunidades, oferecendo um
panorama do setor. Zambon, com trés trabalhos enquadrados
[50, 51, 52] discute, com perspectiva histérica, a formacdo da
indGstria brasileira de jogos. No trabalho de 2015 sao
abordadas as politicas publicas oferecidas ao longo dos anos
de governo do Partido dos Trabalhadores, investigando
aspectos econdmicos. Em 2017, o foco do trabalho é na
inovacdo e criatividade na inddstria brasileira de jogos,
fazendo relacdo com as condicGes de independéncia. Ja em
2020, o foco é deslocado para as comunidades de
desenvolvimento e distribuicdo, analisando a formagdo de
hubs e clusters criativos globais e locais.

Rocha [39] oferece uma anélise da indUstria brasileira de
jogos enquanto integrante da economia criativa, buscando
tracar os obstaculos e potencialidades do segmento. Ja
Miyazaki [33] trabalha mais no campo da economia politica,
oferecendo uma proposta de modelo de negécios para 0s
desenvolvedores independentes brasileiros. Sua pesquisa leva
em conta fatores histéricos e da comunidade de
desenvolvimento para a elaboragdo do modelo de negdcios,
dessa forma, adequando-se a realidade dos desenvolvedores.
Caramello [8] prop6e um trabalho que analisa a vivéncia
profissional-docente da autora na inddstria brasileira de
games. Com isso, é investigado principalmente a formacao
académica dos profissionais na area de desenvolvimento de
games. Também é objeto de interesse a identidade cultural dos
jogadores e desenvolvedores brasileiros. Sdo discutidas
praticas trabalhistas e produtivas e o papel das instituices
publicas na indistria brasileira de games.

TABLE X. TEORIA; SOCIOCULTURAL; CURADORIA
Teoria; Sociocultural; Curadoria
Autor Palavras-chave Ano
Anita Cavaleiro | Jogos digitais | 2016
de Macédo | experimentais;
Cabrera curadoria; arte
interativa; notgames
Cauan Gibran | Jogos; Arte; Gamearte | 2016
Viera Chaves &

Industry Track — Full Papers

Teoria; Sociocultural; Curadoria

Autor Palavras-chave Ano
Antdnio Carlos
Vargas
Anelise Witt arte e entretenimento; | 2018

entretenimento critico;
gamearte; indie games;
arte computacional.

Nas trilhas de teoria, sociocultural e curadoria, a
independéncia nos jogos é abordada em diferentes contextos
e apresentada por meio da analise de obras. Cabrera [6] discute
sobre o0s jogos € o0s ‘“ndo-jogos” (jogos experimentais
conhecidos internacionalmente como notgames) e seu espago
em exposicdes artisticas. Chaves e Vargas [11], em linha
similar, abordam a gamearte, analisando algumas obras e suas
implicacgdes politicas, sociais e artisticas. Witt [46] trabalha os
jogos independentes como tema adjacente a gamearte, sua
pesquisa busca contribuir para a arte contemporanea
justamente tracando os limites da arte inserida no contexto dos
jogos, separando-a de outras categorias de estudo. Os
conceitos sdo apresentados, ndo somente no contexto
brasileiro, mas também na andlise de obras relevantes ao
estudo.

TABLE XI. TEORIA; HISTORIA; CURADORIA

Teoria; Historia; Curadoria
Palavras-chave Ano

Jogos Eletronicos; | 2013
Indie Games; Retorica;
Imersdo; Cognicéo

Autor

Emmanoel
Martins Ferreira

A tese de doutorado defendida por Ferreira em 2013
enquadra-se nas trilhas de teoria, historia e curadoria. Em seu
trabalho, o autor explora a potencialidade expressiva e de
afeccdo na midia dos jogos digitais, em especial jogos
independentes. A histdria do desenvolvimento independente
também é revisada, assim como alguns jogos indie.

TABLE XIl.  HISTORIA; SOCIOCULTURAL; CURADORIA
Historia; Sociocultural; Curadoria
Autor Palavras-chave Ano

David de | desenvolvimento; 2009

Oliveira Lemes | games; jogos digitais;
metodologia.

Filipe Henrique | Pixel Art; Low Poly | 2017

Bezerra de | Art; Criatividade;

Matos Alencar Nostalgia; Videogame

Rowan Personagens de | 2017

Henrique videogame; Pixel art;

Sarmento Potencial ~ empético;

Silveira Representacdo gréfica.

Denner  Mark | Jogos digitais; | 2017

Hall Producéo
independente;  Indie
games. Economia
criativa; Geragédo
procedural.

Felipe Agnelli Identidade  nacional; | 2019
cultura; jogos digitais
brasileiros; games;
producao de jogos.

Quatro trabalhos compdem a gama que permeia as trilhas
de historia, sociocultural e curadoria. Dentre eles, o primeiro
trabalho brasileiro sobre o assunto, Lemes [26], em
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dissertacdo de mestrado, investiga a historia dos games
independentes no Brasil, levando em conta as particularidades
do pais e analisando uma série de jogos independentes e AAA
para dissertar sobre os elementos componentes das obras.
Alencar [2] analisa com mais profundidade os aspectos visuais
dos jogos, investigando a popularidade do estilo pixel art
(técnica de producdo visual em que os elementos visuais
apresentam (ou representam) pixels visiveis e distinguiveis
entre si) entre os jogos independentes. O autor fornece a
analise imagética de algumas obras em seu trabalho. No
mesmo ano, Silveira [43] também aborda a pixel art, com
recorte em personagens desenvolvidos com a técnica, com a
finalidade de verificar qual o seu potencial empatico. Sao
analisados vinte jogos independentes com personagens em
pixel art. Por fim, Hall [22] explora a evolucdo dos jogos
digitais independentes no Brasil e no mundo e realiza uma
andlise profunda do game No Man’s Sky de 2016,
investigando seu universo, técnicas de producédo e design e
avaliando suas propostas. Ja Agnelli [1] foca em “analisar o
estdgio de desenvolvimento da identidade nacional na
producéo de games brasileiros” [1, p.4]. O autor analisa quatro
obras nacionais buscando compreender o0s sinais e
caracteristicas culturais brasileiras nos trabalhos.

TABLE XIIl. ECONOMIA POLITICA; SOCIOCULTURAL; CURADORIA
Economia Politica; Sociocultural; Curadoria
Autor Palavras-chave Ano
Samara de Sena | Design de  jogos, | 2016
& Richard | Conhecimento grafico-
Perassi de Souza | visual; Interface
digital.

Richard e Souza [42] realizam um estudo voltado a sintaxe
visual aplicada ao design de jogos independentes. Em seu
trabalho, sdo avaliadas as caracteristicas e capacidades dos
desenvolvedores, a valorizagdo do conhecimento de sintaxe
visual e a competicdo mercadoldgica entre 0s jogos

independentes. O trabalho analisa também uma obra
brasileira.

TABLE XIV. ECONOMIA POLITICA; TEORIA; CURADORIA

Economia Politica; Teoria; Curadoria
Autor Palavras-chave Ano

Lais Akemi | Jogos Indies; | 2014

Margadona, Desenvolvimento  de

Dorival Campos | Jogos Digitais;

Rossi & Wilson | Produgéo Cultural

Massashiro Independente

Yonezawa

Na trilha de curadoria, economia e teoria, Margadona,
Rossi e Yonezawa [30] investigam o que sdo os indie games,
investigam os desafios tangentes a pratica do
desenvolvimento independente e elaboram sobre a plataforma
de venda de jogos online, Steam para analisar a distribuicdo
digital. O trabalho analisa uma série de producGes a fim de
configurar a independéncia das obras.

TABLE XV.  ECONOMIA POLITICA; TEORIA; SOCIOCULTURAL
Economia Politica; Teoria; Sociocultural
Autor Palavras-chave Ano
Guilherme Jogos eletrénicos; | 2013
Xavier Metodologia;
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Economia Politica; Teoria; Sociocultural
Autor Palavras-chave Ano
Producéo; Ludologia;
Design
Emmanoel Género; Indie Games; | 2014
Ferreira Mainstream;
Videogames;
Consumidor-fa
Jardiel de | Produtores 2020
Moura Gomes | independentes;
& Anderson | discurso;  categorias
Diego Farias da | foucaultiana [sic]
Silva

Xavier [48] e Ferreira [14] constituem o0s autores que
desenvolveram trabalhos nas linhas de economia politica,
teoria e sociocultural. [49] aborda a problematica da producéo
nacional, desde a especializacdo (desenvolvendo a
“experiéncia Gamerama, uma experiéncia de ensino de
producdo de jogos (..)” [48, p.7], até a distribuicdo e
tributacdo. Ainda, o autor elabora a respeito da criacdo de
valores nos jogos nacionais independentes. [14] trabalha
discutindo ndo somente os aspectos atinentes a independéncia,
mas classificando-a de acordo com o0s modelos de
desenvolvimento e publicagdo — termo proposto pelo autor
referindo-se aos processos tangentes a producéo e distribuico
de um jogo eletrénico [15]. Além disso, o autor faz uma
andlise do processo de criacdo de fds em torno dos
desenvolvedores independentes. Gomes e Silva [18] fazem
uma analise dos discursos dos produtores independentes, da
midia e dos grandes produtores a respeito dos jogos
independentes. S&o analisados problemas e potencialidades no
segmento, bem como a visdo da comunidade a respeito do
fendmeno da independéncia. O trabalho oferece uma
perspectiva na dissonancia de visdo entre diferentes partes da
indUstria de jogos quando o assunto sao indie games.

TABLE XVI. ECONOMIA POLITICA; TEORIA; SOCIOCULTURAL;

CURADORIA

Economia Politica; Teoria; Sociocultural; Curadoria

Autor Palavras-chave Ano
Vinicius Oppido | Design; Games | 2015
de Castro Independentes; Cadeia
Produtiva;  Inovacéo;
Economia Criativa.

Castro [9], estuda o aspecto expressivo e de relevancia
cultural dos jogos independentes e de seus desenvolvedores.
Ainda, sdo discutidas as praticas projetuais e o papel da
inddstria dos games na economia criativa. Ao final do
trabalho, o autor expbe o desenvolvimento de um jogo
independente, desde sua concepcao a distribuigéo.

TABLE XVIl. ECONOMIA POLITICA; HISTORIA; CURADORIA;
SOCIOCULTURAL

Economia Politica; Histdria; Curadoria; Sociocultural
Autor Palavras-chave Ano
Gustavo de | - 2014
Castro
Linzmayer

Linzmayer [27] traz a discussdo o papel das institui¢des
publicas no setor do desenvolvimento de games. E realizada
uma revisao historica dos principais editais oferecidos pelo
governo e 0s impactos das acdes publicas nos
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desenvolvedores por meio de estudos de caso. O estudo é
realizado por meio da anélise e acompanhamento do
desenvolvimento de uma série de obras.

TABLE XVIII. ECONOMIA POLITICA; HISTORIA; TEORIA;
SOCIOCULTURAL

Economia Politica; Histéria; Teoria; Sociocultural

Autor Palavras-chave Ano
Sérgio Cultura digital; Games; | 2015

Nesteriuk Videogame; Economia
criativa; nativos
digitais;  tecnologias

comunicacionais

Por fim, Nesteriuk [35] investiga aspectos historicos da
midia dos games, que de acordo com o autor, ja nasceu digital.
Sd0 observadas  possibilidades  comunicacionais e
modificagdes na midia ao longo de sua histéria, também sdo
discutidos aspectos dos jogos independentes que o tornam um
paradigma na economia criativa.

VI. CONCLUSAO

Neste artigo foi realizada uma revisdo da literatura
académica em portugués no que diz respeito aos jogos
independentes. Foram verificadas ndo so as tendéncias das
pesquisas, seu carater diverso e multidisciplinar, como de suas
areas e instituicbes de origem. Verificou-se uma grande
variedade de termos presentes nas palavras-chave, indicativo
da inter e multidisciplinaridade do tema, assim como maior
concentragdo de trabalhos na regido sudeste do pais.

Foi observado, também, maior énfase nos trabalhos que
abordam aspectos socioculturais dos jogos independentes,
enquadrando a maioria dos trabalhos nesta trilha. Ademais, foi
reafirmado o carater inter e multidisciplinar, novamente com
a maioria dos trabalhos em pontos de sobreposicao das trilhas
apresentadas.

O trabalho de Parker [36] mostrou-se vélido para a
definicdo das trilhas de pesquisa utilizadas para categorizar os
trabalhos analisados. Contemplando, de forma geral, os temas
abordados pela pesquisa do tema no Brasil. Contudo, além das
quatro trilhas colocadas pelo autor, este artigo propds uma
quinta trilha, que abriga trabalhos ocupados em realizar a
curadoria dos jogos digitais independentes.

A trilha de curadoria indica uma preocupagéo da academia
brasileira com os jogos digitais enquanto objeto de midia,
buscando compreendé-los em sua esséncia, suas influéncias e
caracteristicas. Assim, também ha o interesse de compreender
de que maneiras pode se pensar 0s jogos desenvolvidos no
pais, visto que os parametros de independéncia séo tidos como
amplos e variaveis.

Este estudo realizou uma revisdo da literatura nacional
sobre indie games, relacionando dimensfes tedricas e
conceituais com uma pesquisa exploratoria. Assim, foi
possivel estabelecer o estado da arte do estudo dos jogos
independentes no Brasil, reunindo dados que permitem o
melhor entendimento do momento da pesquisa sobre o tema
no pais — e que, desejamos, possa colaborar em novas
pesquisas e desdobramentos.
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