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ANEXO I 
Lista de entrevistados 
 
 
 
 Região Estado / Cidade Nome Vínculos  

(Empresa / ABRAGAMES)  
1 Nordeste PE 

Recife 
Geber Ramalho Meantime – Mobile Creations 

2 SP 
São Paulo 

Emiliano de Castro Atlantis / ABRAGAMES 

3 SP 
São Paulo 

Winston Petty Insólita - Abdução / 
ABRAGAMES 
 

4  RJ 
Rio de Janeiro 

Luiz Augusto Barros  LocZ  /Skyzone  

5 RJ 
Rio de Janeiro 

Lucas Machado 
 

Overmind 
 

6  

Sudeste 
 

SP 
Campinas 

André Penha Tectoy Digital / ABRAGAMES 

7 Sul Santa Catarina 
Florianópolis 

Cassiano Canheti 
 

Hoplon 
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ANEXO II 
Roteiros de Questões e perguntas das entrevistas 

 

O objetivo desse roteiro de perguntas é guiar a entrevista de forma que permita 

coletar dados sobre a visão dos diferentes profissionais entrevistados em relação ao 

perfil e formação do Designer de Games para atuação na Industria de Jogos Eletrônicos 

no Brasil. 

 

Questões para identificação do entrevistado e da empresa: 

1. Nome, profissão, formação, o que fez anteriormente (background resumido) 

2. Desde quando está envolvido com a área de Games (pode incluir nesse 

tempo seu envolvimento como jogador, trabalhos relacionados a games 

desenvolvidos no colégio ou informalmente) 

3. Nome da empresa 

4. Tempo de existência da empresa 

5. Quantidade de funcionários fixos da empresa. 

6. Quantidade de funcionários “part-time”ou freelancers” da empresa. 

7. Onde é sediada? Existem filiais? Quantas e em quais estados/países? 

8. Desde quando está vinculado a essa empresa? Cargo que ocupa na empresa?  

9. Para quais plataformas já desenvolveu e desenvolve atualmente? 

 

 

Questões relacionadas a indústria brasileira 

1. Qual denominação considera mais adequada para uso no contexto do idioma 

brasileiro para referir-se a jogos eletrônicos: jogos digitais, games, video-

games, jogos eletrônicos? Porque? 

2. Quantas empresas ativas existem hoje em dia no Brasil (aproximadamente)? 

3. Você citaria um marco ou uma data para o início da existência da industria 

brasileira de games?  

4. Você identifica um diferencial positivo da indústria brasileira em relação a 

indústria de outros países? Para responder, se desejar pode considerar a 

questão de um ponto de vista específico ou algo mais geral. 
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5. Você identifica um diferencial negativo da indústria brasileira em relação a 

indústria de outros países? Para responder, se desejar pode considerar a 

questão de um ponto de vista específico ou algo mais geral. 

 

 

Questões relacionadas ao perfil e formação do Game Designer no Brasil 

 

1. Dos diferenciais citados nas perguntas anteriores sobre a industria brasileira, 

como você considera que eles afetam o trabalho do Game Designer no 

Brasil? 

2. Sua empresa tem um cargo Designer de Games? O que ele faz? 

3. Qual a hierarquia de cargos (organograma) da sua empresa? Caso a empresa 

não desenvolva unicamente Games, concentre a resposta na hierarquia das 

equipes de desenvolvimento desses tipos de projetos. Pede-se aqui atenção 

para não omitir cargos, tais como aqueles onde existem pessoas acumulando 

funções ou os cargos mais elevados da empresa, como Presidência e 

Diretorias. 

4. No contexto da sua empresa em quais etapas e funções do processo de 

projeto de um jogo eletrônico o Game Designer atua e com quais 

profissionais da equipe ele tem que lidar ou se comunicar? 

5. Quais são as características de um bom Game Designer? 

6. Você acha que os requisitos para um bom Game Designer variam de acordo 

com o tipo de plataforma para o qual ele vai projetar? 

7. Qual a formação universitária do(s) Game Designer(s) da sua empresa? 

8. Caso ele(s) NÃO tenha(m) formação universitária, o que levou cada um 

deles a se qualificar para o cargo? 

9. Caso ele (s) tenha(m) formação universitária, mas não em um curso 

especifico de Design de Games:  

=> o quanto dessa formação você acredita que influencia diretamente no 

desempenho do trabalho como Designer de Games? 

=> Porque apesar de não ser formado em um curso específico de Design de 

Games ainda assim ele desempenha a função (o quanto  é resultado da 

trajetória de vida, cultura, personalidade, etc)? 
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10. Caso ele (s) tenha(m) formação universitária em um curso especifico Design 

de Games, o quanto dessa formação específica representa um diferencial 

para o desempenho da função? 

11. Ele(s) entraram na empresa diretamente no cargo de Game Designer(s)? Se 

não, qual foi a trajetória dele(s) dentro da empresa? Se sim, Quais  

diferenciais ele(s) apresentou/apresentaram para ser(em) contratado(s) para o 

cargo? 

12. Quais documentos de Design são produzidos nos projetos da sua empresa e 

por quem são elaborados? 

13. Você identifica problemas de comunicação na equipe decorrentes de 

terminologia? Exemplo: o artista não compreende o que o programador diz. 

14. O que você vê de semelhante entre a lógica de raciocínio do Programador e 

do Designer de Games? 

15. Até qual nível de aprofundamento você acha que o Designer de Games deve 

ter das áreas de Design, Arte e Informática para que possa atuar nessa 

função?   

16. Quais qualificações/habilidades/experiência ou conhecimento falta(m) no 

Game Designer da sua empresa? 

17. Você acha que o Game Designer no Brasil tem ou deve ter algum diferencial 

em relação ao Game Designer de outros países devido a alguma 

particularidade da industria nacional? 

18. Como você acha que o perfil do Game Designer brasileiro vai mudar a partir 

do momento em que cursos voltados para a formação específica de Designer 

de Games começarem a formar alunos? As empresas mudarão sua forma de 

seleção de profissionais para o referido cargo? 
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ANEXO III - Tabela do Levantamento dos Cursos de nível superior no Brasil para formação 
de Designers de Games 
Região UF Cidade Instituição Nível Formação Nome do Curso Duração 

Bacharelados 
Universidade do Vale do Itajaí - 
Univale 

Gra Bacharel Graduação em Design de Jogos e 
Entretenimento Digital 

7 semestres SC Camboriu 

http://www.univali.br/modules/system/stdreq.aspx?P=3190&VID=default&SID=725785082212822&S=1&A=closeall&C=299

04 

Universidade Anhembi Morumbi Gra Bacharel Design de Games 4 anos 

Sudeste 
 

SP 
 

São Paulo 

http://portal.anhembi.br/publique/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?=undefined&UserActiveTemplate=_template04?&infoid=152&
rndval=1205347773703&sid=11

Graduação Tecnológica  

Centro Universitario Vila Velha Gra Tecnólogo Jogos Digitais 2,5 anos ES Vila Velha 

http://www.uvv.br/cursos/info_curso.asp?id=191&tpcurso=3

Infórium Gra Tecnólogo Tecnologia em Desenvolvimento de Jogos 
Eletrônicos 

2,5 anos (5 
semestres) 

MG Belo 
Horizonte 

http://www.inforium.com.br/interna/desenvolvimento_jogos_eletronicos.php 
  
Universidade Estácio de Sá Gra Tecnólogo JOGOS DIGITAIS (Arte e Design e 

Desenvolvimento de Software para 
Entretenimentos Digitais) 

2,5 anos 

Sudeste 
 

RJ Rio de 
Janeiro 

http://www.estacio.br/_cursos/politecnico/jogos_digitais/default.asp 

 

http://www.univali.br/modules/system/stdreq.aspx?P=3190&VID=default&SID=725785082212822&S=1&A=closeall&C=29904
http://www.univali.br/modules/system/stdreq.aspx?P=3190&VID=default&SID=725785082212822&S=1&A=closeall&C=29904
http://portal.anhembi.br/publique/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?=undefined&UserActiveTemplate=_template04?&infoid=152&rndval=1205347773703&sid=11
http://portal.anhembi.br/publique/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?=undefined&UserActiveTemplate=_template04?&infoid=152&rndval=1205347773703&sid=11
http://www.uvv.br/cursos/info_curso.asp?id=191&tpcurso=3
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Região UF Cidade Instituição Nível Formação Nome do Curso Duração 
UniCSul - Universidade Cruzeiro 
do Sul 

Gra Tecnólogo Jogos Digitais 4 semestres São Paulo 

http://www.cruzeirodosul.edu.br/ 
PUC-SP Gra Tecnólogo Curso Superior em Tecnologia Design de 

Games  
6 semestres São Paulo 

 
http://www.pucsp.br/paginas/ensino_pesquisa/cursos/design_de_games/

SENAC Gra Tecnólogo Tecnologia em Jogos Digitais 2,5 anos 

SP 
 

São Paulo 
 

http://www.sp.senac.br/jsp/default.jsp?newsID=DYNAMIC,oracle.br.dataservers.CourseDataServer,selectCourse&course=
3778&template=409.dwt&unit=NONE&testeira=723&type=G&sub=0 
Universidade do Vale do Rio dos 
Sinos - UNISINOS 

Gra Tecnólogo Jogos Digitais 3 anos RS São 
Leopoldo 

http://www.unisinos.br/graduacao_tecnologica/jogos/ 

Universidade Positivo Gra Tecnólogo Curso Superior de Tecnologia em Jogos 
Digitais

2 anos e 6 
meses 

Sul 
PR Curitiba 

http://www.centrotecnologicoup.com.br/ver_conteudo.aspx?codigo=1457 
Especialização  

IESB - Instituto de educação 
superior de Brasília 

Pos Especialização Desenvolvimento de Jogos Eletrônicos 420 
Horas/Aula Centro 

Oeste 

DF Brasilia 

http://www.iesb.br 

SENAC - SP Pos Especialização Games: Produção e Programação  408 horas 

Sudeste 

SP São Paulo 

http://www.sp.senac.br/jsp/default.jsp?newsID=DYNAMIC,oracle.br.dataservers.CourseDataServer,selectCours
e2&course=2194&template=397.dwt&testeira=595

 

 

http://www.pucsp.br/paginas/ensino_pesquisa/cursos/design_de_games/
http://www.gamedev.com.br/forum/viewtopic.php?t=857&start=0&postdays=0&postorder=asc&highlight=
http://www.sp.senac.br/jsp/default.jsp?newsID=DYNAMIC,oracle.br.dataservers.CourseDataServer,selectCourse2&course=2194&template=397.dwt&testeira=595
http://www.sp.senac.br/jsp/default.jsp?newsID=DYNAMIC,oracle.br.dataservers.CourseDataServer,selectCourse2&course=2194&template=397.dwt&testeira=595
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