EDITORIAL

David de Oliveira Lemes'

Comecar o editorial do presente nidmero da TECCOGS, comentando os
numeros de um mercado em franco crescimento como o mercado de games, é reiterar
o que diversas pesquisas académicas e textos jornalisticos fazem continuamente, mas é
dificil Fugir desta trama, pois estes numeros crescem a cada dia. Segundo o
Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais, realizado pelo Nucleo
de Politica e Gestao Tecnoldgica (PGT) da Universidade de Sao Paulo (USP), em 2011 o
mercado mundial de games movimentou US$ 74 bilhdes, no Brasil, estima-se que este
j& esteja perto de US$ 3 bilhdes?.

Como podemos ver, o setor de desenvolvimento de jogos digitais é uma
atividade que cresce exponencialmente. E, na mesma medida, crescem também as
pesquisas académicas, sobretudo no Programa de Pd6s-Graduacdao em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital da PUC-SP. Ao todo, no periodo de 2008 até 2015, foram
defendidos 40 trabalhos, que representam uma forte tendéncia do TIDD em viabilizar
pesquisas inovadoras nessa darea, focalizando, por exemplo: games de negdcios,
educacionais, avaliacdo da qualidade dos jogos, formas de interacdo e imersao,
personificacdo de games aos seus jogadores; games voltados a terceira idade,
atributos ontolégicos de jogos e livros eletronicos, jogos para treinamento
corporativo, jogos relacionados a psicandlise, fundamentos metodolégicos para
criacdo, planejamento e desenvolvimento de jogos digitais com foco no produtor
independente de games, jogos interativos modificados, como ferramentas

educacionais voltadas para o ensino de Histéria das Artes; metaversos e jogos digitais
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? Mais informacoes em: http://www.gedigames.com.br/fep-games/
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multijogador, RPG eletrénico entre outros assuntos relacionados direta ou
indiretamente a area.

Os videogames sdo sistemas comunicacionais que emergem de um cenario
cultural em que os aparelhos computacionais se tornaram onipresentes, sendo
sistemas programados para servir de mediacdo entre os interesses de um amplo
sistema dedicado a programacao e projecao de realidades e um conjunto de jogadores.
O jogo eletronico é um software, uma simulacdo digital, produzida para fins de
entretenimento, pesquisa e treinamento. Mas o campo ainda é mais vasto.

O homem que joga com aparelhos ocupa uma posicao diferente do homem que
nao o faz. Jogar videogames é ocupar um lugar poés-histérico, ja que o jogador lida com
conceitos cientificos aplicados e ndo mais com o mundo concreto. O jogador explora e
vive um outro mundo, transportando-se para sua narrativa contextual.

O jogador que explora um jogo digital realiza algumas das possibilidades
inscritas no seu interior, obtendo o resultado de uma parte dos calculos possiveis. Para
um jogo se tornar interessante, o nimero de potencialidades deve ser grande, sendo a
soma de todos os agenciamentos possiveis de serem realizados por ele.

O campo de pesquisa e desenvolvimento em jogos digitais beira o ilimitado. As
possibilidades sao infinitas. E o mais interessante e empolgante em estudar e trabalhar
com games é que tudo muda, evolui, se recombina e cresce na mesma medida em que
as superlativas cifras financeiras sobre o mercado de games invadem o noticiario.

Este nimero da TECCOGS aborda o tema por diversos angulos. Angulos que
poderdo mudar em breve, mas ainda vale analisd-los na contemporaneidade e
efemeridade do tempo.

Aproveitem!
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