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Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo, estabelecer um conjunto de diretrizes que
facilitem a geracdo e a exploracao de ideias, e a partir do conceito de esboco,
tracar relacbes com o brinquedo, inserindo-as nas etapas de concepcdo do
Design de Jogos. Para a elaboracao dessas orienta¢cdes, foram abordados cinco
topicos: o processo de desenvolvimento de jogos, a experiéncia do usuério nos
jogos digitais, o processo criativo nos jogos, a resolugcdo de problemas no
Design, o brinquedo como atividade exploratdria e precursora de jogos, bem
como os tipos e formas encontrados nas atividades ludicas. A pesquisa, entao,
relaciona as propriedades dos esbocos e as propriedades dos brinquedos, para
entdo estabelecer diretrizes para as fases conceituais do Design de Jogos bem
como descreve uma série de orientacdes de projeto de jogos, baseadas nessas
diretrizes. O relatério apresenta a aplicacao das orientacdes na conceitualizacéo
de um jogo digital. O trabalho foi executado a partir de uma
pesquisa bibliogréfica, utilizando-se de documentacao indireta, através de fontes
secundarias e a aplicacdo das diretrizes desenvolvidas, na elaboracdo do
conceito de um jogo. E como resultado dessa pesquisa, verificou-se que é
possivel agregar atividades geradoras de alternativas nas etapas preliminares

do processo de desenvolvimento de jogos.

Palavras-chave: design, jogos digitais, esboco, criatividade



Abstract

This research aims to establish a set of guidelines that facilitate the generation
and exploration of ideas, and from the concept of the activity of sketch, establish
parallels with the play, inserting them in the Design stages of game development.
To elaborate the guidelines, were addressed five topics: the process of game
development, user experience in digital games, the creative process in games,
solving Design problems, the toy as exploratory activity and precursor to games
as well as the types and forms found in recreational activities. The study then lists
the properties of the sketches and the properties of the toys, and then show
methodological guidelines for the conceptual stages of Game Design and
describes a series of procedures for game Design, based on the guidelines. The
report then presents the application of the guidelines in the conceptualization of
a digital game. The methodology used in this study was the literature search,
using indirect documentation, through secondary sources and application of
guidelines developed in the elaboration of the concept of a game. And as a result
of this research, it was found that it is possible to add alternative generating

activities in the preliminary stages of the game development process.

Keywords: design, digital games, sketch, creativity
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1 Introducéao
1.1 Contextualizacdo do Tema

Esta pesquisa tem por tema a ser investigado, 0os esbog¢os no processo de
desenvolvimento de jogos digitais.

Todo projeto, em qualquer aspecto, da industria criativa deveria comecar com
um processo de ideacdo, permitindo a exploracdo rapida das alternativas, a
baixo custo. Em um processo de desenvolvimento de projeto eficaz, o Designer
deveria se municiar de ferramentas exploratérias, sendo que essas ferramentas,
precisariam ser facilmente acessiveis antecipadamente, permitindo que um
namero grande de opcbBes fossem investigadas em horas, se ndo minutos
(AGUSTIN, et al., 2007).

Com a chegada da era da informacéo, o Design, assim como 0S outros campos
do conhecimento que desenvolvem projetos, estdo todos em um periodo de
transicdo. As novas tecnologias computacionais estdo modificando seus
processos de desenvolvimento, com a microeletrbnica e as tecnologias de
telecomunicag¢des sendo incorporadas em seus produtos (BUXTON, 2007).

Da mesma forma, a natureza dos aplicativos esta sendo transformada, devido
ao seu uso em dispositivos moveis, que estdo ocupando o lugar dos
computadores estaticos e rompendo a ancora do PC estacionario. Entdo, a
interface e a experiéncia do usuario sdo tanto parte do contexto quanto do
dispositivo fisico e do software. Essas tendéncias criam grandes oportunidades,
mas também desafios significativos quanto a forma como os produtos sao
desenvolvidos. A abordagem de projetar software e produtos baseados apenas
na tecnologia esta se exaurindo (BUXTON, 2007).

Com a industria de jogos de video, orientada a producado, a maioria da tecnologia
neste setor tem sido focada em ferramentas de producdo (AGUSTIN, et al.,
2007).

Sem uma mudanca de pensamento, do projetar produtos baseados somente na
tecnologia para o projetar produtos baseados no contexto de uso e nha
experiéncia que proporcionaréo, esses problemas néo sero resolvidos. E como
se 0s projetistas tentassem aplicar o processo inadequado de hoje para os

produtos de amanha (BUXTON, 2007). O desafio € oferecer ferramentas de
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concepcao, que permitam aos Designers antecipar as decisdes de projeto,
oferecendo hipoteses provisoérias, que propiciem a reflexdo sobre aquele
artefato, dentro do contexto sob o qual sera utilizado no futuro. Esse € um dos
caminhos possiveis para a elaboracdo de jogos tdo interessantes quanto a
tecnologia com a qual sdo produzidos.

Existem alguns trabalhos académicos que introduzem meétodos formais, com
énfase nas etapas exploratdrias, apresentando o esboco, como uma solugéo
possivel no problema do gerenciamento de risco, ao se desenvolver jogos
(AGUSTIN, et al., 2007), (SMITH, NELSON e MATEAS, 2009). Porém, esses
estudos apresentam apenas alguns apanhados de técnicas sobre a utilizacao de
softwares no processo exploratorio, sem tecer maiores conexdes entre 0
processo de Design de Jogos com as teorias ja existentes. Esses trabalhos
sublinham a importancia dos esbocos, como ferramenta comunicacional, mas
nao consideram outras propriedades desses artefatos (como a sua capacidade
evocativa) e possiveis vantagens que estas propriedades poderiam trazer para
o desenvolvimento de jogos.

O presente trabalho enfatiza as fases preliminares do processo de
desenvolvimento de jogos, etapas onde sdo geradas a maioria das ideias do
projeto. Considerando que grande parte dos livros sobre o assunto,
exemplificados a seguir por Bates (2004), Rollings e Morris (2004), e Rogers
(2010), se concentram em ensinar ao leitor os principios e elementos de Design
do jogos, ao mesmo tempo, eles ndo consideram aspectos da atividade do
Design, como a representacdo, o movimento(de uma ideia para outra) e a
reflexdo (HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004). Em grande parte da literatura
sobre jogos, o Designer é apresentado como o Designer da jogabilidade
(GRUNVOGEL, 2005). A limitagdo em entender o Design de Jogos apenas a
partir dos seu atributos mecanicos € uma restricdo sobre o processo de Design,
pois deixa de reconhecer os inUmeros aspectos que influenciam o projeto, tais
como o contexto em que o jogo sera jogado, bem como a percepcao do jogador
em relacdo ao produto (NACKE, DRACHEN, et al., 2009). Mesmo que o
desenvolvimento da mecanica de jogo seja um fator crucial para o delineamento
de propostas nessa area, ela ndo pode ser encarada isoladamente. Embora isso

possa parecer uma afirmacao excessivamente Obvia, carrega em si a conotacéo
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de que é investida pouca atencdo a para a atividade chamada de Design
(HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004).

1.2 Problema de Pesquisa

O problema a ser estudado por esse trabalho é o de como agregar atividades
criativas e exploratorias, nas etapas iniciais dos processo de Design de Jogos

digitais.

1.3 Hipdtese de Pesquisa

A utilizacdo de representacdes pouco estruturadas na forma de esbocos nas
fases preliminares permitirdo a geracao e exploracdo de um maior numero de

alternativas em projetos de jogos digitais.

1.4 Objetivo Geral
Estabelecer um conjunto de orientacbes projetuais que incluam atividades
exploratdrias e geradoras de alternativas nas fases iniciais desenvolvimento de

jogos digitais.

1.5 Objetivos Especificos

e Apresentar a fundamentacdo tedrica, descrevendo o0 processo de
desenvolvimento de jogos, a experiéncia do usuario nos jogos digitais, o
processo criativo nos jogos, a resolucdo de problemas no Design, o
esboco da experiéncia de jogo, bem como abordar os aspectos formais e

tipolégicos das atividades ludicas.

e Analisar as propriedades dos esbocos e as propriedades dos brinquedos,

para incluir essas atividades como parte do processo de Design de Jogos.

e Estabelecer relacdes entre as formas de esbogco com o brincar, para
melhor compreender a fungcéo exploratéria que essas atividades possam

ter no Design de Jogos.
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e Representar o processo de Design de Jogos, inserindo diferentes tipos de
atividades ludicas (aqui caracterizadas como esboc¢os) nas suas etapas

preliminares para assim constituir um guia para o Design de Jogos .

e Apresentar uma série de orientacdes projetuais para o desenvolvimento

de jogos digitais.

e Aplicar as orientagdes projetuais na criagdo de um jogo digital a fim de
verificar se é possivel inserir 0s eshocos nas etapas preliminares do

projeto de um jogo.

1.6 Justificativa

A industria de jogos faz parte da chamada "economia criativa”, o que significa
que ela é caracterizada como uma industria do "novo", baseada na criatividade
de individuos (TSCHANG, 2003). De maneira contraditéria, muitas empresas de
jogo estao buscando o lucro com as propriedades intelectuais (PIs) existentes,
procurando obter uma maior margem de acertos, com a producao da sequéncias
de titulos conhecidos. Porém, nessa industria movida pela novidade, existe a
necessidade constante de se criarem novas franquias, bem como novos
géneros, a fim de se atingir novos publicos e com isso buscar perspectivas
futuras de crescimento. Pois se um estudio ndo lan¢ar novas formas de se jogar,
periodicamente, ele deixa de interessar ao consumidor (GRIL, 2007);
(TSCHANG, 2003).

No entanto, assim como esse ambiente dinamico traz possibilidades de
inovacbes e prosperidade (KULTIMA, KOONIKKA e KARVINEN, 2011), o
imperativo constante de criatividade e inovacao faz com que as perspectivas
futuras de crescimento, venham também acompanhadas de uma grande
instabilidade (CADIN, GUERIN e DEFILLIPPI, 2006).

Nos ultimos anos, varios avangos importantes moldaram 0s processos, e as
empresas de jogos precisaram, consequentemente, se atualizar (KUMAR,
2008).
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Saruto lwata, presidente da Nintendo®, uma das maiores empresas globais no
ramo dos jogos digitais, descreveu na Game Developers Conference (GDC), em
2011, que a induastria esta passando por um periodo de turbuléncia, e que a
velocidade com que acontecem as mudancas (tanto tecnoldgicas, quanto de
comportamento dos consumidores de jogos) faz com que seja dificil de se manter
a frequéncia no langcamento de novidades (IWATA, 2011).

Segundo Nieborg (2011), com os desafios estruturais relacionados a publicacéo
de titulos Blockbuster ', somados ao clima de incerteza constante, pode-se
perguntar: o modo atual de producdo de games Blockbusters é financeiramente
sustentavel? O autor responde que sim, em termos de receita, o crescimento da
préxima geracdo (sétimo ciclo) do mercado de consoles continua a crescer
consideravelmente

Mas o crescimento das receitas tem um preco. A dicotomia de risco versus
receita levanta a questdo de como os principais editores de jogos, dada a
volatilidade de seu ambiente de negocios, sdo capazes de continuar
prosperando (NIEBORG, 2011).

A concorréncia entre as empresas de jogos esta ficando mais intensa, com
menos titulos por ano sendo lucrativos (GENTILE-WILLIAMS, 2005); (KUMAR,
2008). Isso significa, que a lucratividade crescente da industria dos jogos vem
se apoiando sobre um numero cada vez menor de titulos. Com isso, uma parte
significativa dos jogos lancados tem trazido prejuizos para as suas
publicadoras®. Pois enquanto o mercado de jogos digitais esta se expandindo,
como um todo, a tendéncia de lucros obtidos com os jogos Blockbusters, esta se
contraindo (CONNOR, 2011).

No artigo, "Equilibrando as tensdes entre racionalizagdo e criatividade na
industria dos jogos de video", Tschang (2007) defende que as empresas de
jogos usam certas estratégias para manter a paridade e sobreviver na pressao
entre a complexidade de execucdo, e a busca por inovacdo por parte dos
consumidores. Ha uma necessidade de se dispor de produtos mais seguros, com

menos experimentacado para manter a receita, bem como, a necessidade de se

L um filme, livro ou outro produto que é um grande sucesso comercial (OXFORD, 2013).
2 a publicadoras distribuem os jogos, se encarregando da divulgagéo, promogéao e decidindo
também qual a plataforma e a melhor época para o langamento de um jogo (OBSCURE, 2013).
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fazer mais experimentacdes, a fim de se destacar e manter os consumidores
interessados.

Um dos fatores de maior influéncia sobre as alteracdes percebidas na industria
dos jogos digitais € a tecnologia, dado que € simultaneamente um capacitador e
um restritor, literalmente definindo os limites dentro dos quais a inddstria tem
para atuar (SAARINEN e KULTIMA, 2011).

A tecnologia ndo afeta apenas os tipos de jogos que podem ser feitos, mas,
também, a forma como eles sdo distribuidos e comercializados. Quando um
desenvolvedor encontra uma maneira inovadora e atraente de jogar, o restante
ndo tem escolha, além de segui-lo, para obter a sua parte do fluxo de receitas.
Se alguém encontrar uma maneira de chegar a um segmento maior de
jogadores, isso pressionara as outras empresas a fazerem o mesmo (SAARINEN
e KULTIMA, 2011).

Essas tendéncias tém um forte efeito sobre todas as areas de desenvolvimento
de jogos, pois elas estao fortemente entrelacadas. Quando um segmento passa
por uma grande reforma, existem notaveis consequéncias sobre todas os outras
areas (SAARINEN e KULTIMA, 2011). Por exemplo, 0 aumento da capacidade
de processamento computacional possibilita a estruturagédo de um programa de
Inteligéncia Artificial mais apurado por parte dos desenvolvedores e,
consequentemente, novas possibilidades para os Designers de jogos
(WOODCOCK, 2000).

Além dos avancos tecnoldgicos, outro fator contribuinte € que o publico de jogos
digitais é cada vez mais amplo, fazendo dos jogadores tradicionais apenas um
grupo, dentro de um vasto e ambiguo publico (KULTIMA, 2009). Segundo
Saarinen e Kultima (2011), a maior mudanca ocorrida na indastria dos jogos
digitais, nos ultimos anos, € o deslocamento do publico consumidor de jogos,
para o mercado de massa. jogos muito simples, que ndo exigem muito dos seus
jogadores, estdo se tornando extremamente populares, especialmente em
plataformas moveis e servicos de midia sociais, como o Facebook. Eles séo
gerados em ciclos mais rapidos de producéo, e apesar de ndo contarem com
nenhum modelo formal de desenvolvimento, sdo projetados em ambientes que
possibilitam uma maior ousadia e experimentagdo (KATHARINE, 2012). Como

resultado, a procura de novos tipos de jogos e modos de jogar estd aumentando
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a cada dia, expandindo ainda mais a demanda por inovacdo (SAARINEN e
KULTIMA, 2011).

Esta se vivendo a era dos jogos casuais, onde jogos online, jogos para
dispositivos méveis e os jogos Indie®, sdo a nova forca motriz da industria
(CONNOR, 2011). Um exemplo disso sdo que empresas de jogos como a Rovio,
responsavel pelo lancamento do jogo Angry Birds®* (figura 1), estdo atraindo

cada vez mais investimentos (VIITA, 2012).

Figura 1 - Angry Birds®s

Fonte: Ford (2010)

A demanda de interesse por jogos para um publico mais amplo é claramente
visivel, incluindo mais conteudo para o nichos de jogadores casuais (PEARSE,
2011), mas também temas mais sofisticados e profundos para um publico
maduro. E a chamada "bifurcacéo da industria", onde, de um lado, as empresas
grandes ficam cada vez maiores, para darem conta do desenvolvimento
complexo dos jogos Blockbuster e de outro lado, desenvolvedores
independentes trabalham com times enxutos, de baixo orgamento, e em ciclos
mais curtos (SAARINEN e KULTIMA, 2011).

A popularidade do Angry Birds® e as receitas de vendas de mercadorias

relacionadas (licenciamento), € apenas um dos muitos sinais de que uma parte

8 A palavra "indie" é uma flexdo de "independent (independente)”, e os jogos indie, sdo os
desenvolvidos por estudios que ndo utilizam publicadoras para lanca-los (GNADE, 2010).

4 Neste jogo, 0 usuario arremessa passaros esféricos contra estruturas com diferentes
configuracdes a fim de atingir personagens inimigos representados por porcos. Este jogo utiliza
simulag0es fisicas e oferece infinitas op¢des de desfecho (FORD, 2010).

5 Copyright © 2009 - 2013 Rovio Entertainment Ltd. All Rights Reserved.
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da industria esta evoluindo cada vez mais para o sucesso do modelo de cinema
de Hollywood de geracado de receitas. A distribuicdo digital vai definitivamente
desempenhar um papel muito grande nesta fragmentacao, pois ja revolucionou
a industria de muitas maneiras (SAARINEN e KULTIMA, 2011). Esse cenario
conturbado dirige os profissionais da industria do jogo a buscarem as formas e
0s meios para reforgar e desenvolver seus processos de producao e, assim obter
alguma vantagem competitiva (KULTIMA, 2010).

Mesmo assim, em pequenos estudios e grandes empresas, a criacdo de games
€ um processo caotico, que difere muito de equipe para equipe e de jogo para
jogo (SELLERS, 2004). O processo pode mudar durante a produgao de um
anico titulo, e este € frequentemente sujeito as preferéncias individuais e
passageiras de desenvolvedores, gerentes ou editores. Esse caos leva a perda
de tempo, dinheiro e oportunidades.

Consequentemente, o processo de Design de Jogos permanece relativamente
pouco aprimorado em relacdo a sofisticacdo tecnoldgica em que estes estdo
sendo produzidos. Apesar de jogos, geralmente possuirem como premissa a
inovacado e interatividade, os jogos ficam atras das outras formas de software
nos seus processos de desenvolvimento (SELLERS, 2004).

A utilizacdo de metodologias de elaboracdo de jogos ndo adequadas, faz com
qgue o0s envolvidos superestimem as estimativas de orcamento e tempo, e
liberem produtos com um grande nimero de bugs® (BETHKE, 2003).

Jogos que séo desenvolvidos sem serem formalmente projetados, geralmente
s6 sao cancelados no final do processo (quando é mais caro). Em outros casos,
0 jogo ¢€ liberado tarde, as vezes com anos de atraso, com erros graves, além
da falta de caracteristicas prometidas. E, as vezes, ele é concluido, liberado,
mas simplesmente ndo proporciona qualquer diversado (SELLERS, 2004).
Milhares de pessoas de perfil criativo trabalham na industria de jogos, mas estes
nameros nao se traduzem numa formalizacdo dos processos criativos por parte
da industria. Afinal, mesmo a pessoa mais criativa pode encontrar-se lutando
contra a repeticdo. Com o0s jogos sendo produtos baseados em ideias, essas,
deveriam ser o resultado de atos criativos e processos exploratérios dos
Designers de jogo (TSCHANG e SZCZYPULA, 2006).

6 Um bug de software € um problema, causando uma falha no programa ou produzindo resultados
invalidos (TECHOPEDIA, 2013).
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Mesmo assim, existe uma preocupacao intensa por parte dos estudios de jogos
com a racionalizacdo no processo de Design. Os estudios ainda estédo a procura
de métodos mais objetivos, a fim de chegar a um acordo com a natureza
inerentemente caotica do desenvolvimento dos jogos (TSCHANG, 2005).
Porém, os Designers de jogos ndo usam ferramentas exclusivamente voltadas
para processo exploratério, de modo a apoiar o processo de projeto. Novas
ferramentas, que apoiem as etapas de concepcdo de jogos, devem ser
desenvolvidas (sejam elas modelos conceituais ou de software), se o oficio do
Design de Jogos pretende atingir os niveis desejados de sofisticacdo e
expresséo criativa (GRUNVOGEL, 2005).

Atualmente, a exigéncia do publico € muito alta. Segundo o portal game ranking,
site americano que computa a média aritmética das notas atribuidas por mais de
250 sites de critica especializada sobre os jogos lancados, a média das notas
dos jogos avaliados (somente 40% dos jogos langcados se qualificam para
avaliagdo) é de 68-71, num universo onde 100 € o maximo. O problema é que
0s jogos que ficam com essa média, frequentemente vendem menos de 100 mil
copias. Games com notas inferiores terdo vendagens ainda menores. Notas
de 60-69, em média, resultam em vendas de 57 mil cOpias nos primeiros trés
meses, enquanto uma nota entre 70-79 garante em média vendas de 62 mil
copias nos primeiros trés meses. Abaixo desses valores, existe um limbo, onde
jogos com notas abaixo de 50 alcancam apenas apenas 30 mil copias
comercializadas em seus primeiros trés meses de vida (SIQUEIRA, 2012). Ou
seja, uma qualidade acima da média € uma condicdo fundamental para que um
jogo se torne economicamente viavel.

Nesse panorama, o mercado de jogos no Brasil, sofre pela falta de conhecimento
sobre o impacto que os processos de Design tem no desenvolvimento de jogos
digitais. Segundo o Relatorio Final do Mapeamento da Industria Brasileira e
Global de jogos Digitais, elaborado pelo Banco Nacional de Desenvolvimento
Econbémico e Social (BNDES), documento encomendado pelo Governo federam
para mapear a industria no Brasil, a baixa qualidade do jogos Brasileiros é

justificada pelo baixo orgamento disponivel:

“Embora sejam importantes para o desenvolvimento da industria e sobrevivéncia

de muitos estudios, o desafio de conseguir ganhar escala e rentabilidade é muito
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alto. Com uma relacdo de risco/retorno mais agressiva, 0 mercado de
entretenimento oferece para os lideres alta escalabilidade e rentabilidade. Existe
a percepcdo que o mercado brasileiro de entretenimento desvaloriza as
producdes nacionais, pois tende a comparar as pequenas producdes brasileiras
(com orgamento de dezenas de milhares de reais) com os jogos AAA (com
orcamento de milhdes de dolares), e as julga de baixa qualidade.” (BNDES,
2014).

Porém, no mesmo relatorio, é possivel perceber que a indastria de jogos no
Brasil ndo tem uma percepc¢do da importancia dos processos de Design no
desenvolvimento de jogos. No item 8.4, houve a preocupacao de perguntar para
os profissionais da industria, que ferramentas utilizam para desenvolver seus

jogos.

"Existe uma preferéncia por métodos ageis, especialmente Scrum (60%),
embora os métodos tradicionais (Cascata 4,5% e PMBOK 11,3%) também
tenham sido citados. A porcentagem de respondentes que declara ndo utilizar
nenhuma metodologia é de (25,6%). Outras metodologias citadas fora Agile,
Desenvolvimento Agil, Design Card Game, Feature Driven, HCD e Mapas
mentais. Algumas empresas citaram que utilizam ferramentas modificadas do
Scrum. O modo e extensdo do uso das metodologias merecem um estudo
posterior mais aprofundado.” (BNDES, 2014).

A propria industria Brasileira enfatiza a visdo reducionista baseada na
"implementacéo”, negligenciando as etapas de geracdo de conceito, o que é
compativel com a pouca visibilidade que os jogos aqui desenvolvidos tem,
perante o0 mercado. A baixa qualidade dos games no Brasil é decorréncia do
baixo orcamento, ou pelo fato dos expoentes da industria simplesmente
ignorarem os processos de Design? O baixo indice de jogos relevantes criados
no Brasil fica evidente ao se navegar pelos repositorios de sites especializados
em jogos. O numero de avaliacbes recebidas por um jogo pela critica
especializada é um fator que demonstra o grau de visibilidade e relevancia de
um jogo. No portal Gameranking, ndo aparece nenhum jogo desenvolvido no
Brasil entre os 6000 jogos que receberam pelo menos 20 avaliacbes
(GAMERANKINGS, 2014).
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A geracdo de novas ideias pode parecer uma tarefa natural, que nao exige
esforco ou uma abordagem sistematica. No entanto, os estudos mostram que 0
treinamento em criatividade tem um maior impacto sobre a originalidade das
ideias (CHAPHAM, 2003); (HARKINS e MACROSSON, 1990).

Um primeiro passo deve ser a compreensao, de como as ideias séo criadas e
como elas moldam o artefato’ virtual. Os jogos sdo reflexo de todas as ideias
gue sao exploradas, e de como eles sédo desenvolvidos. Essa abordagem do
desenvolvimento de jogos, como o desenvolvimento de um artefato, ajuda na
compreensao dos componentes que envolvem a criacdo desse produto, assim
como 0S mecanismos por tras dessa evolucdo (TSCHANG e SZCZYPULA,
2006).

Jogos digitais sdo particularmente interessantes para estudar, porque eles sao
artefatos de entretenimento altamente interativos, com as caracteristicas tanto
de produtos tecnolégicos, quanto de midias de contetdo. Por isso, jogos podem
ser considerados como um arquétipo de produtos emergentes e complexos. Se
eles sdo realmente a vanguarda de um tipo diferente de abordagem de
desenvolvimento de produto, a natureza do seu desenvolvimento certamente é
interessante (TSCHANG e SZCZYPULA, 2006).

O presente trabalho € relevante, na medida em que existem poucas pesquisas
que tratem das fases iniciais do Design de Jogos, etapa onde sdo geradas as
novas ideias. Este projeto vem a se somar aos estudos realizados pelo grupo de
pesquisa em jogos de Mendes (2012) e (TROIS, 2013), do Programa de Pés
Graduacao em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

O trabalho pretende contribuir para a area do Design de Jogos, possibilitando
uma melhor compreensédo da atividade do esboco, ao fazer um paralelo dessa
atividade com as atividades ludicas, a partir dos brinquedos. Recomendara
também formas de investigacdo para as ideias em jogos, consistindo, assim,
num roteiro para a realizacdo de mais e melhores perguntas a serem feitas

durante o processo de Design.

7 O termo artefato se refere a qualquer produto, como ele evolui no seu desenvolvimento,
incluindo seu conceito, sua estrutura, e todos os seus componentes (TSCHANG e SZCZYPULA,
2006).
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1.7 Estrutura do Relatério de Pesquisa

Esta pesquisa esta dividida em trés capitulos principais, sendo que o primeiro €
a introducédo, onde inicialmente, o tema sera contextualizado, seguido do
problema de pesquisa, a ser resolvido por esse trabalho, depois, o objetivo geral
e especifico bem como a justificativa.

O segundo capitulo, consiste na fundamentacdo tedrica , que apresenta o
processo de desenvolvimento de jogos, a experiéncia do usuario nos jogos
digitais, e 0 processo criativo nos jogos. Depois, a fundamentacéo teorica
apresenta a resolucao de problemas no Design, bem como algumas teorias
sobre o processo do esboco demonstrando o carater exploratorio do ato de
esbocar. A fundamentacéo tedrica também aborda o brinquedo, como uma
forma de esboco da experiéncia de jogo, trazendo uma comparacao entre as
propriedades dos esbocos e as propriedades dos brinquedos. Esse capitulo
termina, ao tipificar e enumerar as formas das atividades ludicas a fim de situar
o0 ato de brincar em relacdo ao ato de jogar, revelando as suas diferentes
manifestacdes.

O terceiro capitulo apresenta os processos metodologicos utilizados para a
realizacdo desta pesquisa .

O quarto capitulo, apresenta um modelo interativo de desenvolvimento que
agrega atividades geradoras de alternativas ao processo de Design. Esse
capitulo encerra, aplicando as diretrizes apresentadas, em um projeto de jogo,
fornecendo, a partir das etapas percorridas, uma série de orientacdes projetuais.
Ao final do relatério, no capitulo cinco, sdo apresentadas as conclusées desse
trabalho. Esse capitulo traz as consideragfes finais da pesquisa, bem como

apresenta sugestdes para trabalhos futuros.
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2 Fundamentacéo Teorica

2.1 O Processo de Desenvolvimento de jogos

O Design de Jogos, € uma disciplina associada a concepcéo, elaboracdo de
regras e estruturas que resultam em uma experiéncia para os jogadores. O
trabalho do Designer de jogos €, em alguns aspectos, semelhante ao do
arquiteto ou ao do diretor de cinema, e, como estes, 0o Designer de jogos se
encontra em uma posicao de lideranga, que tenta resolver a relagdo dinamica
entre sua visdo e aqueles que irdo implementa-la (PAGULAYAN, et al., 2003).
Essa atividade de Design, € uma atividade semelhante a qualquer outra atividade
no campo de projeto, mas a sua forma e conteddo sédo especificas para o
contexto do Design de Jogos (KUITTINEN e HOLOPAINEN, 2009).

O processo de projeto varia de Designer para Designer, e as empresas tém
diferentes procedimentos formais e filosofias (BATES, 2004), mas quase todos
os livros sobre Design de Jogos descrevem, pelo menos de alguma forma, como
a atividade de projeto € dividida em diferentes etapas ou fases.

Algumas dessas descricfes sdo modelos, onde o projeto se move linearmente,
através de fases distintas, de uma etapa para outra. As etapas mais comuns
sdo: a Iideia inicial, a conceituagdo, a concepcao, a prototipagem, a
implementacéo e os testes de jogabilidade (KUITTINEN e HOLOPAINEN, 2009).
Isso demonstra que esses processos tem, em comum, a énfase na jogabilidade.
Ou seja, a preocupacao principal € com o mecanismo do jogo. Utilizando
modelos como esse, 0s Designers desenvolvem, a partir de uma ideia, um
conceito da experiéncia inicial, que seja jogavel e satisfatéria (HUNICKE,
LEBLANC e ZUBEK, 2004).

Esse modo de pensar a atividade de projetar jogos é derivada do modelo em
espiral de Boehm (1986), primeiro a apresentar o desenvolvimento de software
COMO um processo interativo. Na sua representacao visual, o processo de projeto
comega no centro, seguindo em movimentos em espiral no sentido horario, de
dentro para fora (figura 2).

O modelo em espiral é bastante detalhado, mas existem basicamente trés

grandes ideias envolvidas: a avaliacao de riscos, prototipos, e ciclos.
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Figura 2 - O grafico de desenvolvimento de software em espiral

PRODUQ’P‘O

Custo cumulativo.
Progresso atraves

de passos. < i Revisoes

Fonte: Adaptado de Baba e Tschang (2001) e Boehm (1986)

Esse modelo permite um desenvolvimento mais abrangente, onde o projeto vai
ganhando complexidade gradual, conforme as interagdes que recebe. O produto
evolui a partir dos testes, analise, refinamento e repeticdo (ZIMMERMAN, 2003).
O modelo em espiral foi desenvolvido inicialmente para a industria de
aplicativos, mas foi imediatamente adotado pela industria de jogos. Como a
experiéncia de um jogador ndo pode nunca ser completamente prevista, em um
processo interativo, as decisdes de concepcdo baseiam-se na experiéncia do
prototipo em andamento. O protétipo é testado, as revisbes séo feitas, e o
projeto é testado mais uma vez (SCHELL, 2008). Dessa forma, o produto é
desenvolvido através de um didlogo permanente entre os Designers, 0 projeto,
e a audiéncia de testes. O préprio ato de jogar, ao longo de todo o processo de
concepcao, traz grande parte dos componentes necessarios para a definicao e
aresolucéo dos problema de Design que esse produto apresenta (ZIMMERMAN,

2003). Em linhas gerais, assim como em um software utilitario, um jogo €&
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desenvolvido a partir de seu conceito até a sua concluséo. As etapas especificas
podem variar de desenvolvedor para desenvolvedor, porém os elementos de alto
nivel sdo bastante universais e é ai que o foco permanecera (EDWARDS, 2006).
Antes de comecar o trabalho de Design em um jogo, € preciso que se tenha uma
ideia geral acerca do jogo, se ele se encaixa no género e quais sao as metas da
sua publicadora. A partir dessas informacgdes, pode-se criar um documento com
0 objetivo de obter a aprovacao para desenvolver o projeto (BATES, 2004).
Alguns jogos sdo desenvolvidos em seis meses. Outros podem levar muitos
anos. Nao importa o quéo longo € um projeto, cada um deles passa por fases
bem definidas (BATES, 2004).

2.1.1 Fase 1: Conceito

A génese de todos os jogos disponiveis no mercado € um conceito simples ou
uma ideia. Um jogo pode partir de um conceito original, que é normalmente
derivado de uma fonte de dentro do estudio que o desenvolve, ou ainda, ha
momentos em que as ideias de individuos de fora da organizacdo sao utilizadas.
Em ambos os casos, o conceito original € apenas uma ideia simples daquilo que
jogo pode vir a ser (EDWARDS, 2006). Com a excecdo de jogos altamente
serializados, no inicio de cada projeto, a equipe € principalmente preocupada
com a procura de uma fonte de inspiracdo. Assim como um musico usa o piano
para compor uma mausica, ou um pintor comeca com esbocos e estudos no
papel, a pré-producdo de jogos € semelhante a criacdo de uma tela, onde o
artista busca encontrar o conceito central que ir4 definir o quadro que sera
pintado (CERNY e MICHAEL, 2002).

O primeiro estagio de desenvolvimento de um jogo se concentra em descobrir 0
gue o jogo vai ser. Ao contrario de outras formas de desenvolvimento software,
onde o conjunto de tarefas que o usuario desempenhara com o auxilio da
ferramenta ja sdo conhecidas ou podem ser descobertas, no desenvolvimento
de jogos, a primeira coisa que se tem de fazer € criar hipoteses de quais
atividades seriam as mais interessantes para o jogador.

Essa é a esséncia do Design de Jogos, e, geralmente esta tarefa é deixada para
muito tarde no processo. E importante descobrir qual o tipo de entretenimento

gue 0 jogo proporcionara o mais cedo possivel, de modo que a cada passo se
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saiba que tipos de coisas que o jogador pensara e fara, e por que o jogo é
divertido. Perder de vista, essa visdo, do que torna o jogo interessante,
especialmente durante o longo curso da producgéo, € a principal razéo por que
tantos projetos de jogos falham (SELLERS, 2004).

2.1.1.1 Gerenciando o Caos

Reservar uma etapa do processo para a geracao de ideias, separando as fases
de concepcédo e producdo, é uma atitude estratégica. O objetivo disso é definir o
que sera feito antes de fazer propriamente dito. Certamente, a tarefa da criacéo
de um novo jogo, é dificil para as pessoas da criacdo, mas também é muito dificil
para a equipe de gestao, pois eles precisam gerenciar e atribuir um processo
também para esta fase (CERNY e MICHAEL, 2002).
Por isso, 0 processo de conceituacdo deve comecar muito antes de a equipe de
projeto a ser constituida, ou mesmo antes que o publico saiba que o projeto
existe. Normalmente uma ou duas ou trés pessoas seniores - um Designer,
produtor ou representante da publicadora se relinem para elaborar o conceito do
jogo.
Segundo Cerny & Michael (2002), o conceito pode chegar na primeira hora, mas
é mais provavel que va levar um tempo para eclodir. E importante permitir esse
tipo de tempo pois, conforme o autor, ndo é possivel agendar a inspiracdo. O
planejamento é algo muito dificil na pré-producao, porque ela esta tende a ser
um processo caotico. Ndo se pode planejar quando as boas ideias vao surgir,
nem se pode agendar a data em que todos problemas aparentemente insolaveis
serdo solucionados. Portanto, os horérios e graficos podem ser inuteis nas
primeiras fases do desenvolvimento de um jogo (CERNY e MICHAEL, 2002).
Essa € uma razao pela qual a formacao de conceitos deve comecar antes que
haja uma equipe esperando por algo para fazer. E preciso que se seja capaz de
tomar o tempo necessario para explorar o conceito sem a rigidez da exigéncia
de resultados, dentro de um prazo estabelecido. Primeiro, deve-se montar uma
equipe principal. Quando se confronta com uma situacéo cadtica, a inclinagéo
deve ser a de encontrar o pessoal mais qualificado (e provavelmente mais bem
pago) e experiente para compor a equipe basilar. Essa equipe central pequena

(talvez com apenas quatro ou cinco pessoas), vai determinar tudo o que €
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importante sobre o0 jogo, e eles provavelmente vao se tornar os lideres de equipe
durante a producéo (CERNY e MICHAEL, 2002).

Quando a fase conceitual estiver pronta, deve se ter uma compreenséo de alto
nivel do jogo, e por que ele é tao interessante, que valha a pena desenvolvé-lo.
O principal resultado desta fase é uma declaracéo clara e concisa sobre o que o
jogo é. Isso nao significa que se precise criar uma biblia robusta de projeto.
Pelo contrario, o grupo deve ser capaz de resumir a esséncia do jogo em duas
ou trés frases. Esta declaracdo vai balizar a equipe durante todo o
desenvolvimento e, por isso, € importante que ela seja compreensivel,
memoravel e crivel. Além disso, um documento de Design breve, como descrito
em Laramée (2002) e discutido como um documento da visdo de jogo em Onder
(2002), deve servir como a base para a pré-producao.

2.1.2 Fase 2: Pré - Producao

Com um conjunto claro de ideias basicas em maos, se esta pronto para

ampliar a equipe e comecar a colocar tijolos sobre os alicerces conceituais do
jogo, ainda seguindo a premissa de que a primeira e principal prioridade em um
projeto € a visdo do todo (CERNY e MICHAEL, 2002).
A pré-producéo vai partir do conceito global do jogo e, utilizando protétipos a fim
de testar este conceito, a equipe vai interagir com ele, permitindo assim que mais
detalhes sobre o projeto sejam descobertos. Durante essa fase, sera criado um
modelo jogavel, que contera as principais caracteristicas do jogo pretendido,
orientando, assim, a producéo em larga escala da proxima fase. O objetivo final
dessa etapa é duplo: primeiro, busca produzir uma versdo pequena, mas
interativa, que demonstre a experiéncia eventual do jogo, e, segundo, fornece
detalhes suficientes sobre a jogabilidade, arte e detalhes técnicos, questdes
fundamentais para o inicio da producdo. Por isso, € preciso dar o tempo
necessario a esta fase (SELLERS, 2004).

Isso envolve consubstanciar a ideia original, concentrando-se primeiro
sobre os sistemas de jogo que serdo necessarios e, eventualmente, trabalhar
nos detalhes ("Design micro") de personagens individuais, adversarios, objetos,
niveis, e acdes do jogador. O macro projeto também inclui a criacdo de

maquetes e prototipos que servirdo para testar a jogabilidade, camera e
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interface de usuario, bem como a criacdo e direcdo da arte visual e
sonora. Essas maquetes e protétipos sdo uma maneira eficiente de
experimentar ideias rapidamente dentro da equipe, relatar o progresso para a
gestao e obter o feedback dos jogadores, precocemente (TODD, 2006). A fase
de pré producao inclui, tipicamente, simulacbes fisicas (em papel e outros
materiais) e virtuais, representando momentos-chave da jogabilidade,
procurando antecipar a experiéncia de jogo. Mais objetivamente, os prototipos
sdo usados para convencer 0s outros de que o0 conceito vale o risco de uma
producdo completa (TODD, 2006).

Utilizando a equipe principal, durante a pré-producao, serdo criados sucessivos
prototipos. E importante ndo esperar para comegcar a fazer um protétipo. Mesmo
gue ainda ndo se possuam partes definidas, e que se possuam apenas indicios
de ideias, procura-se construir o melhor prototipo possivel. Esses modelos séo
onde a equipe aprende. Os primeiros protétipos serdo por necessidade, simples
e limitados em sua ambicao (TODD, 2006).

A jogabilidade emerge de regras e os Designers mais experientes tém uma ideia
de como seu jogo vai ser jogado, mas essa ndo € uma ciéncia exata e o
desenvolvimento deve comecar com um protétipo que procede através de
sucessivas utilizacdes, até o jogo final. Cada fase da interacdo ira revelar
caracteristicas que deveriam funcionar, ou outros recursos que nhinguém
esperava. Se 0 conceito resistir aos processos de prototipagem e a equipe néo
estiver pronta para abandona-lo, é sinal de que ele tem consisténcia para
prosseguir (ROLLINGS e MORRIS, 2004).

Segundo Todd (2006), a prototipagem € o coracao de um ciclo de pré-producéo
virtuoso. A sua proposicao € discutir o valor de modelos experimentais antes de
dedicar tempo a abordagens de problema de software. Isso permite que se tenha
uma conversa "avancada", onde se assume que a equipe ja saiba sobre o que
se esta falando, ndo sendo necessarias explicacdes ou referéncias. (TODD,
2006)

A pré-producéo € o elo entre o conceito e a construcdo, planejando como ela
sera feita. A pré producdo é a materializacdo dos conceitos de Design que
estavam na cabeca da equipe. E a fase onde o grupo pode jogar o jogo para ver

se ele realmente funciona, além de ilustrar melhor as ideias para o resto da



30

equipe de Design. E uma fase analoga aos storyboards® ou as pré-visualizac6es®
utilizadas na industria do cinema (TODD, 2006).

A pré-producéo é dificil. Na verdade, ela € muito mais dificil do que a producgéo
e muitas equipes apenas a ignoram ou Ihe dao pouca atencéo, indo direto para
a producdo. Segundo Cerny & Michael (2002), oitenta por cento de erros no
desenvolvimento de jogos sao o resultado direto de coisas que ndo foram feitas
em pré-producédo (CERNY e MICHAEL, 2002).

Pode-se esperar que uma fase de pré-producéo efetiva levara até 25-30% do
tempo total alocado para o projeto ou até cerca de seis ou sete meses em um
projeto de dois anos (SELLERS, 2004).

O principal ponto da pré-producdo é conduzir o conceito inicial a ser
construido. A equipe precisa entender 0 que vai ser necessario para
implementar o jogo e aqueles que ndo fazem parte da equipe precisam entender
(e acreditar) no que estd em desenvolvimento (SELLERS, 2004).

Todd (2006) explica que o beneficio de se ter um protétipo que simule a
mecanica de jogo em maos é que, na medida em que a comunicacdo sobre
conceitos de Design estd em foco, as palavras sdo fundamentalmente uma
péssima maneira de comunicar a interatividade. A menos que se tenha cuidado,
e mesmo que se tenha, é facil de ficar preso na retérica. Na verdade, ao longo
da pré-producdo néo ird se criar qualquer material concebido para ser jogado
pelo publico. Se houver muita sorte, pode se encontrar um uso para o melhor do
trabalho realizado na pré-producdo. Mas ndo pode se contar com isso (CERNY
e MICHAEL, 2002).

A fase de pré-producdo significa que esta se fazendo a construcéo de um projeto
de um jogo, e ndo um jogo. Isso parece frustrante e dificil para os
desenvolvedores. Se 0 grupo esquecer isso e tentar salvar o esforco por ter
certeza que tudo o que criou esta em um nivel que acha que pode simplesmente
adiciona-lo no jogo, podera mais tarde, com isso, criar um ambiente de
desenvolvimento de alto atrito (TODD, 2006).

8 Ferramenta de pré-producao utilizada em filmes, animacgdes e jogos, um storyboard conta
visualmente um roteiro, como uma espécie de histéria em quadrinhos(ACCAD, 2013).

9 Previsualizagdo é o processo de utilizagao de animacao gerada por computador para explorar
cenas e sequéncias antes da sua versao final (ARGY e EDLUND, 2009).
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Ao se criarem magquetes, protétipos e arte logo no inicio, comecara um processo
de interacdo convergente que durara toda a pré-producdo e
producdo. Essa interacdo convergente € baseada no modelo espiral de
desenvolvimento de software (BOEHM, 1986) e um numero de diferentes
modelos de desenvolvimento rapido (MCCONNELL, 1996).

Um dos enganos mais comuns que costumam ocorrer na abordagem da pré-
producéo é acreditar no mito de que trabalhar de forma produtiva significa ndo
jogar fora um bom trabalho. Segundo Cerny & Michael (2002), durante o projeto
de um jogo se planejam cinco protétipos compor cada nivel.

E durante o processo, quatro desses niveis serdo completamente descartados
do jogo. Assim, como na producdo cinematografica, € preciso estar consciente
de que nem todo o material captado pelas cameras contribuird para a fluéncia
pretendida. Num processo similar a edicdo cinematografica, como esses jogos
tendem a ter cerca de vinte niveis quando concluidos, significa que se jogara
fora 20% do trabalho. E isso deve ser feito na pré producédo, antes que se perca
tempo em detalhes (CERNY e MICHAEL, 2002).

2.1.3 Fase 3: Producéao

Apos a fase de pré-producédo estar completa e o plano geral estar finalizado, o
desenvolvimento jogo entra em fase de producdo. Um grupo agora maior de
produtores, Designers, artistas e programadores € normalmente levado para o
projeto (EDWARDS, 2006).

Em muitos projetos de jogos, quando este é considerado "em producao”, é sinal
de que se esta realmente trabalhando no titulo - o jogo esta se tornando
real. Embora seja verdade que é nesta fase de desenvolvimento que o codigo,
arte e som estdo surgindo, se o conceito e 0s estagios de pré-producdo foram
encaminhados de forma adequada, realmente, o jogo ja da sensacdo de que é
real para a equipe.

A producdao torna-se a execugao que permanece fiel ao conceito, macro Design,
direcéo de arte decidida anteriormente, e execucao de pequenas correcdes de
rumo quando necessario (SELLERS, 2004).

A primeira tarefa da equipe técnica, trabalhando com o produtor, é estabelecer

um cronograma de alto nivel para a entrega dos componentes do programa,



32

com base no documento de projeto que foi entregue como parte de pré-
producdo. Esse calendario normalmente assume a forma de marcos de alto
nivel, que ocorrem uma vez a cada 4 ou 6 semanas. Mais curto do que isso e
nao ha tempo suficiente para um progresso significativo, e muito mais longo do
que isso, e o foco da equipe pode ser perdido (SELLERS, 2004).

Durante o periodo entre cada marco do processo, um projeto detalhando a
implementacéo, integracéo e avaliacéo é realizado. Os marcos podem ter como
foco: a construcdo de sistemas principais, tanto quanto de caracteristicas de
jogabilidade. Em muitos casos esses se sobrepdem, para que sejam avaliados
como um sistema integrado. No final de uma etapa, enquanto parte da equipe
esta programando a primeira camada de implementacdo, outra esta
programando a integracdo entre os sistemas e a jogabilidade que a outra
equipe comecou no marco anterior (SELLERS, 2004). Durante a producao, os
Designers, programadores, artistas, e as equipes de som (figura 3), precisam
trabalhar em conjunto, com base numa visdo comum. Haverd sempre alguma
incompatibilidade entre estes diferentes componentes, e problemas como esse
devem ser resolvidos. Mas enquanto isso acontecer dentro do contexto do
conceito do jogo e na jogabilidade ja criada, € sinal de que a equipe de projeto
estia no caminho.

No entanto, um cronograma detalhado ndo pode, com qualquer grau de
certeza, ser criado antecipadamente por toda a duracdo do projeto (SELLERS,
2004). Em vez disso, é melhor planejar detalhadamente, o marco atual e o
proximo, e baseado nas entregas do marco atual, fazer uma lista de contetdo
semelhante. As metas devem ser metas de alto nivel, com base no Design,
arte e demandas de software (SELLERS, 2004). O produtor ou produtores irdo
trabalhar com as equipes de arte, Design e programacao para se certificar de
que todos estéo trabalhando juntos de maneira integrada e que todos estédo na

mesma pagina.
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Figura 3 - As etapas de produc¢éo de um jogo
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O trabalho principal para esses profissionais é determinar os cronogramas a

serem seguidos pelos programadores e artistas, certificando-se de que os
prazos estao sendo cumpridos, e garantir que as metas do conceito do projeto
sejam respeitadas durante todo o desenvolvimento do jogo (EDWARDS,
2006). Os produtores também irdo lidar com todas as licencas de que o jogo
utiliza, certificando-se que o departamento de marketing da empresa tem todas
as informac6des de que precisa sobre o Titulo (EDWARDS, 2006).
A fase de producdo normalmente leva a maior parte do tempo do projeto, 50%
ou mais, ou um ano inteiro de um projeto de dois anos. No entanto, se houver
uma boa preparacdo durante a fase de pré-producéo, essa etapa significara
gue o projeto esta no caminho de se tornar realidade (SELLERS, 2004).
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Embora o documento de Design®® seja normalmente seguido nessa fase, os
Designers do jogo continuam a desempenhar um grande papel aqui. E seu
trabalho se certificar de que os detalhes dos projetos estdo sendo devidamente
aplicados pelo artistas e os programadores (EDWARDS, 2006).

Durante essa fase, o foco do projeto muda, o que antes era concepgao passa
a ser execucao. Mesmo assim, os Designers ainda tém uma grande quantidade
de trabalho de detalhamento de Design e balanceamento, e devem
supervisionar como as equipes técnicas e de arte entregam a infra- estrutura
de software dentro das caracteristicas do jogo pretendido (SELLERS, 2004). E
nos casos de se encontrarem lacunas no projeto, seja por uma omissao da
parte do Designer, seja por algo que ndo poderia ser feito devido a limitacdes
técnicas do hardware que os envolvidos ndo foram capazes de superar (ou
descobrir que uma ideia concebida simplesmente ndo funciona), eles devem
ser capazes de chegar a solucdes, ou novos projetos a tempo (EDWARDS,
2006).

Os artistas, durante a fase de producéo, estardo trabalhando na construcao de
todas as animacdes e arte que aparecem no jogo (EDWARDS, 2006).
Programas como Maya® e 3D Studio Max®!!, muitas vezes, sdo usado para
modelar todos os ambientes do jogo, objetos, personagens e menus, ou seja,
essencialmente tudo que é visto no jogo (EDWARDS, 2006).

No trabalho dos artistas responsaveis pela modelagem, a qualidade estética e
a funcionalidade técnica dos modelos estdo  profundamente
entrelacadas. Esteticamente, os artistas devem trabalhar em modelos que
realmente sejam capazes de captar os detalhes do projeto original, dentro das
especificacdes técnicas do equipamento que rodara o jogo (HENRY-BISKUP,
1998). A maioria dos artistas de jogo profissionais sabe como construir as suas
criacdes dentro das especificacdes da direcdo de arte, mantendo-se dentro dos
limites de tamanho de textura e contagem de poligonos'?, mas também é

importante tornar o modelo facil de usar pelos animadores e modular para que

10 Documento que descreve o jogo, em seus minimos detalhes. Especifica desde os controles
até os sons utilizados(RAQUEL, 2011).

11 Softwares de modelagem, animacéao, simulagdo e composi¢do 3d (AUTODESK, 2013).

12 Poligonos séao utilizados em computagéo grafica, para compor a aparéncia tridimensional dos
modelos.Texturas sdo as imagens bitmap, que quando aplicadas nesse modelo , permitem
diferenciar um objeto de madeira de um objeto de pedra, dentro do jogo (POLYCOUNT, 2013).
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possa ser reutilizado. A chave para isso é capacitar os artistas em fazer o
melhor contetdo possivel dentro dos limites de hardware, através do uso
otimizado da malha 3D e dos pontos de articulagdo, no caso dos objetos
animados (MADER, 2005) . Os assets (como sdo chamados os itens que
constituem o visual do jogo) devem ser todos incluidos numa péagina descritiva
por tipo de objeto, bem como os seus atributos necessarios. Listas semelhantes
devem ser feitas para os sons, animacdes e texturas, e estas tarefas devem ser
realizadas por equipes de especialistas diferentes em producfes maiores ou
por uma equipe multitarefa em producdes menores (EDWARDS, 2006). A
comunicacdo e a integracdo sdo fundamentais para que os Designers néo
criem, por exemplo, 10 tipos de tropas estrangeiras, enquanto os artistas
fizeram modelos para apenas trés. Cada tipo de objeto que ira aparecer no
jogo € projetado em detalhes, incluindo qual a sua contribuicdo para a
jogabilidade, o que o difere de todos os outros, a quais animagdes e comandos
ele responde, e seus atributos especificos (ou o conjunto de atributos) relevante
para o jogo (SELLERS, 2004).

Nos casos onde o movimento € capturado, que é o uso de atores para gerar o
movimento dos personagens do jogo, haverd uma equipe de captura desse
movimento trabalhando com os animadores. Eles auxiliardo na coleta dos
dados e configuracao dos esqueletos (pontos de articulacdo) dos personagens
do jogo (EDWARDS, 2006). Enquanto cada modelo € projetado, deve haver
também um prototipo para que este seja testado, a fim de que seja avaliada a
sua aparéncia e efeito sobre o jogo, modificando seus atributos conforme
necessario. Essa iteracdo sera muito mais rapida se a programacéao do jogo
for orientada a objetos, ou seja, os atributos que podem ser modificados, a partir
de um arquivo de texto que seja facilmente alteravel pelos Designers
(SELLERS, 2004).

Se, ao contrario, os Designers tém que passar cada mudanca para 0s
programadores, 0 progresso sera muito mais lento. E preciso acrescentar que
0s ajustes dos atributos dos objetos de jogo sdo um processo continuo, ndo uma
atividade Unica. Para garantir que o jogo esteja equilibrado, atributos de objetos
diversos terdo que ser alterados, testados no jogo, e mudados novamente. Este
processo dura toda a fase de producao (SELLERS, 2004). Nesse momento, 0S

programadores estardo trabalhando na codificacdo das bibliotecas do jogo,
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motor e Inteligéncia Artificial (EDWARDS, 2006). A ordem de execucao €
diferente em cada projeto. E isso € algo melhor de se deixar para o lider técnico
decidir, em conjunto com o produtor e os lideres da equipe. Um fator importante
€ 0 de assegurar que a arquitetura de software seja tdo robusta quanto possivel,
mas sem deixar o resto da equipe incapaz de prosseguir ou jogar 0 jogo em
desenvolvimento. Depois da primeira verséo jogavel o jogo deve ser construido
sem que a implementacdo de novos recursos impega que a equipe possa
continuar interagindo com ele (para que ndo se corra o risco de se avancar sem
avaliar as consequéncias). Fazer prototipos separados e ramos de codigo ajuda
a preservar a flexibilidade da equipe de programacao, enquanto permite que
outros continuem a fazer progressos em suas areas (SELLERS, 2004).

Figura 4 - Diferentes componentes da producéo
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As bibliotecas (que muito frequentemente néo séo criadas pela empresa), sdo
atualizadas e ajustadas constantemente para atender quaisquer novas metas
ou expectativas no desenvolvimento de novos titulos (EDWARDS, 2006).

Em muitos casos, a equipe que trabalha com a biblioteca vai ser obrigada a
escrever seu codigo de programacao personalizado, e esta sera a base de
todos os jogos da empresa (EDWARDS, 2006).

Havera também um conjunto de programadores responsaveis pela criacdo do
motor 2D ou 3D do jogo (chamada de engine), que € um aplicativo que gera

todos os poligonos, texturas, iluminacao e efeitos especiais que serdo vistos no
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jogo, usando os recursos que foram entregues pelo equipe de arte (EDWARDS,
2006).

Uma das principais razdes para a utilizacdo de um motor de jogo (ver figura 4)
€ dar aos criadores de conteudo, mais tempo para trabalhar no Titulo,
especialmente durante a fase de concepcdo e prototipacdo. Quando uma
equipe de tecnologia precisa criar ferramentas relacionadas a producéo do
jogo, além do motor, a partir do zero, é mais dificil dar aos artistas e Designers
algo de util para trabalhar imediatamente (DELOURA, 2009).

A Inteligéncia Artificial (IA) é mais um elemento importante do cédigo do jogo,
e essa parte do software e é geralmente escrita por um programador de IA
individual, ou por uma equipe de programadores de IA (EDWARDS, 2006).
Como o uso da IA em jogos amadureceu, ha mais tempo e energia gastos no
desenvolvimento de sistemas de Inteligéncia Artificial que sejam modulares e
construidos de forma que sejam facilmente alterados, para que se fagam os
ajustes de jogabilidade. Isso permite que o desenvolvimento da IA se inicie mais
cedo, resultando em uma melhor IA no produto final (POTTINGER, 2000).
Outros componentes que precisam ser programados sdo os atributos fisicos
dos objetos do jogo. O ambito da fisica ndo se limita a simulacdo da gravidade
e colisbes entre elementos. Num jogo, a fisica também inclui as seguintes
aplicacoes: dinamica de fluidos, liquido ou gasoso, distorcdo de objetos moles,
como tecido ou de objetos duros, como uma placa de metal ou até mesmo
objetos sélidos ocos; simulagéo de atrito e viscosidades; alteracdes no estado
da matéria; tais como a passagem de agua do estado liquido para o estado
sélido: quebra de materiais, entre outros.

Assim, a fisica abrange uma ampla gama de questfes, algumas das quais
nunca foram usadas em jogos. O potencial é enorme, mas o0s problemas
enfrentados pelos desenvolvedores sédo igualmente desafiadores (LUBAN,
2007).

Além disso, o0s programadores escrevem as rotinas que definem
especificamente o que acontece quando um personagem interage com outros
personagens, com objetos, e, como 0s personagens controlaveis, respondem
a entrada do jogador através do dispositivo de controle (EDWARDS, 2006). Os
chamados 3 "Cs" de um jogo (camera, carater e controles) sdo o aspecto mais

importante para se especificar e para se manter. Isso porque eles sdo o que



38

define a experiéncia do jogador durante todo o jogo. Quando o controle do
personagem principal responde mal, quando a camera corta a imagem pela
metade, ou quando as animacfes de personagens ndo oferecem uma boa
reacao as entradas de jogadores e acdes no jogo, a experiéncia geral do mundo
do jogo se torna ruim, mesmo se o nivel do Design for excelente (GAMASUTRA,
2012).

Depois que todos os elementos de base tenham sido implementados por
ambos, artistas e programadores, a equipe de producédo ird trabalhar na
tentativa de otimizar todos os aspectos do jogo, principalmente, para que ele
tenha um desempenho compativel com o hardware para o qual foi desenvolvido
(EDWARDS, 2006).

Antes de implementar qualquer otimizacédo, € preciso entender o hardware
subjacente ao qual o projeto deve ser otimizado (PREISZ, 2012).

As decisdes tém que ser feitas visando reduzir a contagem de poligonos em
objetos e personagens, além de eliminar ou acrescentar uma nova iluminacao
e efeitos especiais, a fim de comecar o jogo, rodando a uma taxa de quadros
(velocidade com que o jogo gera diferentes imagens por segundo, dando a
ilusdo de movimento), considerada aceitavel pela equipe de desenvolvimento
(EDWARDS, 2006).

A otimizacdo prematura de sistemas e aplicacdées em um grau muito detalhado
€ a causa de muitos problemas de desenvolvimento, pois tira a flexibilidade
necessaria para projetos complexos. Por outro lado, é preciso se manter dentro
dos niveis minimos, para que o0 sistema processe adequadamente as
operacoes (PREISZ, 2012).

Em alguns casos, o estudio vai fazer o que for possivel a fim de manter o jogo
processando em uma taxa constante de 60 quadros por segundo, sacrificando
efeitos visuais ou contagens poligonais ou apenas otimizando os codigos,
modelos, texturas e IA, ao maximo, enquanto outras equipes estéo dispostas a
sacrificar uma taxa de quadros consistentes para gerar um jogo tao impactante
visualmente quanto possivel (EDWARDS, 2006).

Garantindo que tudo foi corrigido e que nenhuma das novas alteracdes
danificou o coédigo que ja existia, € 0 momento de submeter o jogo a aprovacao.

Uma vez que o jogo € aprovado pelo fabricante do console ou apenas
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concluido, no caso de jogos de PC, o jogo pode ser distribuido (EDWARDS,
2006).

2.2 A Experiéncia do Usuario nos jogos Digitais

Enquanto os jogos de video tém sido tradicionalmente considerados simples
dispositivos de diverséo, atualmente eles ocupam uma posicao privilegiada no
mercado de entretenimento, representando a industria do lazer, que mais cresce
globalmente. A experiéncia do jogador constitui um dos fatores mais importantes
para se determinar a taxa de sucesso de um jogo. Games que nao fornecem
suficiente experiéncia para o usuario, geralmente ndo vao ganhar um grande
interesse dos jogadores.

O significado de experiéncia do jogador € normalmente confundido, pois ele se
conecta de muitas formas, com conceitos como: fluxo de diverséo, satisfagéo,
prazer, engajamento e jogabilidade (CHU, WONG e KHONG, 2011).

Segundo Sanchez, Zea e Gutiérrez (2009), o jogo € um tipo especial de sistema
interativo cujo objetivo principal € proporcionar ao jogador, diversdo e
entretenimento. Estes autores analisam como, no contexto de jogos de video, a
usabilidade em si, ndo é suficiente para atingir uma étima experiéncia do jogador.
Embora seja discutivel que as tecnologias para o entretenimento possam
melhorar o desempenho do usuario em uma determinada tarefa, como por
exemplo, o pouso de aeronaves(em uma simulador de voo), o objetivo do jogador
€ 0 de se divertir, numa experiéncia emocional e cognitiva, resultante da

interacdo com o ambiente do jogo e com outros jogadores.

Apesar das teorias e métodos em Interacdo Humano-Computador (IHC) terem
dado a sua contribuicdo para melhorar as tecnologias digitais desde a década
de 80, a pesquisa de IHC esta preocupada com a compreensao de como as
pessoas fazem uso de dispositivos e sistemas que incorporam computacao, e
também, de como torna-los mais Uteis e utilizaveis (CARROLL, 2003).

Sanchez, Zea e Gutiérrez (2009), propdem que a analise da qualidade de um
jogo de video puramente em termos de sua usabilidade ndo é suficiente. E
preciso considerar ndo apenas os valores funcionais, mas também valores nao

funcionais, tendo em conta as propriedades especificas de jogos de video.



40

Os fatores adicionais a serem considerados podem incluir, por exemplo: técnicas
de narrativa ou Design de personagens. Em outras palavras, a experiéncia do
jogador pode ser muito mais extensa do que a experiéncia do usuario.

Quando um computador de mesa (desktop), tal como um processador de texto,
€ desenvolvido, o principal objetivo € que 0s usuarios possam executar um
conjunto de tarefas, determinadas por um objetivo funcional claro, num contexto
predeterminado, como por exemplo, trabalhar em um escritorio. A total utilidade
de um sistema interativo tem um forte componente funcional (utilidade funcional)
€ um outro componente que indica o meio através do qual os utilizadores podem
alcancar esta funcionalidade (SANCHEZ, ZEA e GUTIERREZ, 2009).

Na sua raiz, as aplicacdes voltadas a produtividade sao ferramentas. As
intencdes de projeto por trds de aplicativos para a produtividade sdo: tornar as
tarefas mais faceis, rapidas; reduzir a probabilidade de erros; aumentar a
qualidade dos resultados; e estender os dominios daquele trabalho a populagfes
cada vez maiores (PAGULAYAN, et al., 2003).

A usabilidade precisa, entdo, de ampliacdo e aprofundamento, para abracar
novos atributos e propriedades que identifiguem e descrevam a experiéncia do
jogador (SANCHEZ, ZEA e GUTIERREZ, 2009).

Os métodos atuais de pesquisa em usabilidade sdo muito Uteis para entender
como os jogadores podem completar tarefas em um ambiente de jogo, mas nao
tém base tedrica para lidar com os aspectos emocionais (FERNANDEZ, 2008).
Em dltima andlise, os jogos sdo como filmes e literatura. Eles existem a fim de
estimular o pensar e o sentir. Isso ndo quer dizer que os processadores de texto
ou outras ferramentas ndo possam trazer qualquer tipo de satisfacdo com o seu
uso, OuU que as pessoas ndo pensam ou sentem ao utiliza-los, mas esta ndo € a
intencdo desses projetos em principio (PAGULAYAN, et al., 2003). Em geral, a
busca por um resultado em um jogo (ou seja, ganhar) serve para aumentar o
prazer da participacéo, ou atividade de jogar.

A visdo de que o Design do jogos € um problema de segunda ordem, onde o
Designer s6 pode afetar indiretamente a experiéncia dos jogadores, é
encontrada em uma série de livros sobre 0 assunto. Embora isso seja tipico para
outras disciplinas de projeto, e especialmente aquelas relacionadas ao

entretenimento em geral, esse problema do escopo do projeto, estar fora do
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alcance do Designer e da experiéncia por ele planejada, é particularmente
caracteristico no Design do jogos (KUITTINEN e HOLOPAINEN, 2009).
Segundo Salen e Zimmerman (2004), o Designer de jogos trabalha projetando o
sistema formal de regras do jogo, mas a experiéncia e os significados que 0s
jogadores criam também dependem de contextos sociais e culturais.

Como apontado por Schell (2008), levando-se em conta a complexidade desses
artefatos, que sdo muito dificeis de controlar, os projetos de jogos sao Unicos,
devido a quantidade de liberdade dada ao jogador.

Assim, essa diferenca fundamental leva os Designers a dedicarem mais esforco
para a coleta de dados de avaliagcdo dos jogadores (em oposicdo ao
desempenho estritamente), do que em aplicacdes de produtividade, onde a
maioria do trabalho busca medir a realizacdo de tarefas (PAGULAYAN, et al.,
2003). Por isso, o conceito de experiéncia do jogador € muitas vezes
intercambiavel com os conceitos ja citados, como diverséao, de fluxo, realizacéo,
engajamento, satisfacdo, prazer e jogabilidade. A experiéncia do jogador n&o
depende de um modo particular de emocédo, mas abrange uma grande variedade
de emocdes que contribuem para esta experiéncia. Por exemplo, enquanto se
envolvem em um jogo, 0s jogadores experimentam sensacoes tais como o medo,
excitacao, felicidade, alerta, raiva, alivio, prazer, esperanca, desanimo, orgulho,
alegria e angustia, entre outros. Esses diferentes modos de emocdo,
eventualmente formam os elementos da experiéncia de jogo (CHU, WONG e
KHONG, 2011).

As emocOes tém recebido uma atencdo significativa na teoria do Design
(NORMAN, 2005) e abordagens diferentes para qualidades nao instrumentais
podem ser encontradas na literatura (JORDAN, 2000). Por exemplo, Desmet e
Hekkert (2002) apresentaram um modelo explicito de emocdes de acordo com a
percepc¢ao do produto. Zhang e Li (2005 ) estudaram o conceito de "qualidade
afetiva" como a capacidade de sistemas interativos causarem mudancas no
estado emocional do usuario. Essas qualidades ndo instrumentais podem ser
descritas como as qualidades que atendem as necessidades que vao além das
tarefas, metas e realizacdo eficiente. Hassenzahl (2005) defendeu uma
organizacao hierarquica das necessidades do usuario e afirmou que, juntamente
com a funcionalidade e utilidade do produto, diferentes aspectos do prazer sao

importantes para melhorar a interacdo do usuério. Outras analises destacam
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aspectos nao instrumentais de sistemas interativos em detalhes, como a
qualidade hedbnica e visual estética (LAVIE e TRACTINSKY, 2004), uma
dimenséo importante de qualidades néo relacionadas diretamente & mecéanica
do jogo (MAHLKE, 2008).

Numerosos estudos de diferentes dominios foram realizados na academia e na
industria para avaliarem a experiéncia do jogador. Csikszentmihalyi(1990)
introduziu o estudo de "fluxo”, onde se define a melhor experiéncia de prazer,
independentemente da idade, sexo ou classe social. Os pesquisadores do
dominio da usabilidade (DESURVIRE, CAPLAN e TOTH, 2004),(FEDEROFF,
2002) e (MALONE, 1982) utilizaram métodos tradicionais de usabilidade
adaptados, como heuristicas para avaliar jogabilidade. Por exemplo,
Malone(1982) construiu uma lista de diretrizes heuristicas para jogos educativos,
mas este é baseado em Design de interfaces agradaveis, em vez experiéncia do
jogador em si. Federoff (2002) fez uma lista de heuristicas, e, revendo a
literatura, compilou uma série de diretrizes utilizadas pela industria, a partir de
um estudo de caso em uma empresa de desenvolvimento de jogos.
Adicionalmente, Desurvire, Caplan e Toth (2004) criaram as heuristica para a
avaliacdo de jogabilidade (Heuristics to Evaluate Playability, ou HEP) para o
projeto de jogos, cruzando esses dados com estudos de usuarios. Desurvire,
Caplan e Toth (2004), ressaltaram que, embora as demandas dos jogadores
foram levantadas através das HEP, alguns dos problemas s6 poderiam ser
encontrados por uma observacéo direta do jogador.

Sweester e Wyeth (2005) mencionaram que, embora houvesse muitos estudos
em heuristicas na literatura, existe a necessidade de integrar estas heuristicas
em um modelo validado, para avaliar a satisfacdo do jogador. Como resultado,
criaram o GameFlow, um modelo que € assistido pessoalmente por peritos
avaliadores. Até agora, 0 conceito de jogabilidade, parece fragmentado, com
varios pontos de vista, e ndo foi definido um quadro coerente e integrado (LAW,
ROTO, et al., 2008). Sweester e Wyeth (2005) também destacaram que nao ha
um modelo integrado para avaliar o nivel de satisfacdo dos jogadores.

Chu, Wong e Khong (2011) sugerem uma abordagem mista de métodos,
oferecendo uma aproximacado mais holistica na determinacdo experiéncia do
jogador. Uma das razdes por se optar por uma aproximagao como essa, se deve

ao fato da percepcao da experiéncia de jogo ser individualmente diferente para
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cada jogador. Assim, tanto o perito avaliador, quanto o jogador, bem como o
contexto em que ambos estéo inseridos, sdo componentes que podem interferir
na avaliacdo dos elementos envolvidos no jogo e no nivel de experiéncia do

jogador.

Figura 5 - As trés camadas de abstracédo da experiéncia do jogador
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Fonte: Nacke e Drachen (2011)

Nacke e Drachen (2011) argumentam que a complexidade para que se
estabeleca uma metodologia eficaz para a avaliacdo da experiéncia do jogador
reside no fato de que nela, existem trés camadas de abstracao (figura 5):

e Experiéncia do sistema. E progresso de jogo concretamente palpavel.
O sistema de jogo € um ator, que exerce influéncias sobre a experiéncia do
jogador, pela suas funcionalidades, regras, mecanicas, e outros meios. Por outro
lado, o jogador é um ator capaz de fornecer os dados que irdo moldar o
comportamento do conteudo do proprio sistema de jogo.

¢ Nivel de experiéncia abstrato, que € moldado pelas interagfes com outros

jogadores, jogos, tecnologias, etc. (isto é, o contexto).

¢ Num determinado segmento de tempo.
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Cada uma dessas camadas ou quadros de referéncia forma um dispositivo de
enquadramento taxondmico para descrever um ator, que, em si, € um conjunto
de processos, influenciando a experiéncia do jogador.

A figura 5, entdo, reforca o fato de que a experiéncia nos jogos nao funciona
apenas de acordo com os principios gerais de usabilidade, eficiéncia das tarefas,
ou a facilidade de usar. Embora o software de produtividade seja criado
principalmente com sua funcionalidade em mente, jogos digitais sdo projetados
para criar experiéncias agradaveis, que podem estimular o processamento
cognitivo e emocional, mas, para proporcionar essas experiéncias a quem com
ele interage, precisa conter um determinado grau de jogabilidade (PAGULAYAN,
KEEKER, et al., 2003).

Assim como a experiéncia do jogador, a jogabilidade é um tema vivo na
comunidade cientifica, que tem sido estudado a partir de diferente pontos de
vista e com diferentes objetivos, sem um consenso sobre sua definicdo ou 0s
elementos que a caracterizam.

Sanchez, Zea e Gutiérrez (2009), identificam duas vertentes de pesquisa
especificas: jogabilidade somente como usabilidade, no contexto dos jogos
video (compreenséo e controle do sistema de jogo), e a investigacdo com base
nos elementos particulares de jogos digitais.

No primeiro caso, destacam-se as pesquisas de Federoff (2002) e Desurvire,
Caplan e Toth (2004), que utilizam técnicas heuristicas de usabilidade para medir
a jogabilidade.

Na segunda linha de pesquisa, encontram-se as seguintes referéncias: a
influéncia da jogabilidade na experiéncia de jogo (ROLLINGS e MORRIS, 1999),
os tipos de desafio encontrados em jogos (SALEN e ZIMMERMAN, 2004), a
forma de contar histérias (GLASSNER, 2004), e os graus de emocédo quando as
pessoas jogam (LAZZARO, 2004).

Outros estudos, com foco na definicdo de jogabilidade, sdo as proposicdes de
Fabricatore, Nussbaum e Rosas (2002) e Jarvinen, Helio e Mayra (2002). O
primeiro, apresenta um modelo de qualidade de Design de usabilidade, aplicado
a jogos de acdo, com base na analise de alguns elementos representativos
destes jogos. O segundo apresenta um modelo de teorias multifacetadas para
identificar o grau de jogabilidade, baseado no famoso fluxo de Csikszentmihalyi

(1990). Segundo alguns autores, o conceito de jogabilidade esta atrelado ao
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conceito de experiéncia do usuario. Para Sanchez, Zea e Gutiérrez (2009), a
jogabilidade € um conjunto de propriedades que descreve a experiéncia do
jogador usando um sistema de jogo especifico, cujo principal objetivo é o de
proporcionar prazer e entretenimento, por ser credivel e satisfatorio, quando o
jogador joga sozinho ou em grupo. Para esses autores, a jogabilidade € baseada
em usabilidade, mas, no contexto de jogos de video, vai muito além. E preciso
considerar também que a jogabilidade nao € limitada ao grau de "divertimento”
ou "entretenimento” experimentaveis ao jogar um jogo. Embora esses sejam os
objetivos primarios, sédo conceitos muito subjetivos. A jogabilidade é afetada pela
qualidade do enredo, capacidade de resposta, o ritmo, a usabilidade,
personalizacéo, controle de intensidade de interacdo, complexidade e estratégia,
bem como o grau de imers&o e qualidade de graficos e som (SANCHEZ, ZEA e
GUTIERREZ, 2009). Em outro conceito, apresentado por Usability First (2002),
jogabilidade implica em ampliar e completar formalmente as caracteristicas da
experiéncia do usuario, com as dimensfes dos jogadores, utilizando um amplo
conjunto de atributos e propriedades, a fim de medir a experiéncia do jogador.
No passado, a avaliacdo de jogos era um processo em grande parte informal, no
entanto, a industria de jogos vem adotando mais técnicas formais para avaliar
0os seus produtos (DRACHEN, CANOSSA e YANNAKAKIS, 2009),
(KANKAINEN, 2003), (PAGULAYAN, KEEKER, et al., 2003), (PAGULAYAN e
STEURY, 2004 ). Metodologias atuais empregadas na industrias dos jogos
podem nao funcionar em toda a extensdo da experiéncia do jogador. No entanto,
isso nao impede o desenvolvimento de métodos para avaliar partes especificas
da experiéncia do jogador, notadamente: diversdo, fluxo e envolvimento,
independentemente da nebulosidade destes conceitos. Para Nacke, Drachen, et
al. (2009), a boa jogabilidade deve ser um pré-requisito para avaliacdo da
experiéncia de jogo. Um projeto de jogo ndo deve conter quaisquer problemas

gue possam ficar no caminho de uma experiéncia de jogo individual.
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Figura 6 - Interfaces entre jogo , jogador, e Design de Jogos
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Fonte: Nacke, Drachen, et al., (2009)

A jogabilidade equivale aos atributos qualitativos conferidos ao jogo pelo
Designer. Um jogo pode ser avaliado quanto ao grau de sua jogabilidade,
enquanto que o grau de experiéncia é um atributo dos jogadores. Mais
precisamente, os métodos de jogabilidade avaliam jogos para melhorar o projeto,
enquanto os métodos de experiéncia do jogador avaliam os jogadores, para
melhorar o jogo. A Figura 6 mostra que essa separacdo de termos (entre
experiéncia do jogador e jogabilidade), torna-se importante no processo de
Design de games, especialmente dentro de uma equipe de pesquisa do usuario,
pois ajuda a decidir, quais os métodos implantar, e em que fase do processo
(NACKE, DRACHEN, et al., 2009). No campo de jogos, ha uma série de coisas
gue um Designer pode ter em mente, de modo a ajudar a catalisar o processo
para se chegar a um estado de fluxo. Ao fornecer desafios que constantemente
se adaptam ao aumento do nivel de habilidade do jogador, o jogo se torna um
produto de entretenimento envolvente, porqgue mesmo em situacdes que exigem
alto grau de participacao, o jogador tém as ferramentas para superar o desafio.
Para que isso aconteca, € necessario estabelecer metas claras durante todo o
jogo, pois se o jogador perder de vista o propésito de uma sequéncia, ele pode
ficar confuso, desorientado ou até mesmo entediado. Com a provisdo de um
retorno claro e imediato para o sucesso e o fracasso, um jogador pode perceber
facilmente as consequéncias de suas acdes e adaptar a sua estratégia de jogo
de acordo. Sinais e retornos claros serdo subconscientemente entendidos,

exigindo menos poder de processamento do cérebro do jogador, deixando-o
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mais livre para a concentrar-se no préoprio desafio. Esse processo de

manutencdo de dificuldade e interesse é conhecido como fluxo macro
(MCENTEE, 2012).

2.2.1.1 Fluxo

Com um nivel constante de dificuldade ao longo da experiéncia, e com o jogador
tornando-se cada vez mais qualificado, o nivel de dificuldade comeca a diminuir
ligeiramente em relacdo ao nivel de habilidade obtido pelo jogador. Essa é a
chave para o entendimento de como o0s jogos retroalimentam a satisfacdo dos
jogadores ao oferecer padrées em uma escalada constante para que eles
decifrem (KOSTER, 2005).

Figura 7 - Relagao entre a habilidade, o desafio e o estado de fluxo
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Fonte: Csikszentmihalyi (1990)

O fluxo é um estado mental em que a pessoa esta absorta consigo mesmo e
com a tarefa que esta realizando (figura 7). Eles aparentemente transcendem o
tempo e o espaco, obtendo sucesso sem esforco em um estado de paz e
serenidade (CSIKSZENTMIHALYI, 1990). Como uma forma de entretenimento
projetado, o processo de interagir com um jogo hdo é um meio para um fim
exterior, mas um fim em si mesmo. O conceito de "diversdo" é bastante

complexo para se tentar definir. Tal como acontece com muitos aspectos da arte
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e do entretenimento, a diversao é subjetiva, contextual e de gosto inteiramente
pessoal (FULLERTON, 2008). O estado de fluxo, sem duvida, é extremamente
relevante para o Design do jogo, e pode-se afirmar que este, é o mais proximo
que podemos chegar a definir objetivamente o termo "diversdo" (MCENTEE,
2012). Csikszentmihalyi (1990), lista como uma pessoa se sente ao estar em um

estado de fluxo:

e Completamente envolvido na atividade - Foco, concentracao.
e A sensacao de éxtase - De estar fora da realidade cotidiana

e Grande clareza interior - Sabendo o que precisa ser feito, e como se
esta fazendo.

e Sabendo que a atividade é viavel - Que suas habilidades séo suficientes
para a tarefa.

e A sensacao de serenidade - Nao se preocupa com si mesmo, e possui
um sentimento de crescer além dos limites do ego.

e Perda da sensacgédo de passagem do tempo - Completamente focado
no presente. As horas parecem passar em minutos.

e Motivacdo intrinseca - O que produz o fluxo se torna a sua prépria

recompensa.

A experiéncia interativa € um fendmeno muito dindmico, complexo e subijetivo.
Ela depende da percepcdo de mdultiplas qualidades sensoriais de um projeto,
interpretados atraves de filtros relacionados a fatores contextuais (BUXTON,
2007).

Os jogos sdo mais do que um mero fendmeno fisiolégico ou um reflexo
psicolégico. Eles vdo além dos limites da pura fisica ou da pura atividade
bioldgica. jogos possuem uma funcdo importante na sociedade, isto €, existe
sentido no ato de jogar, pois se as pessoas se envolvem em um game, € porque
ha algo "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e da
sentido a acdo (HUIZINGA, 2000). A experiéncia proporcionada por esses
artefatos ndo existe em um vacuo, mas, sim, em relagdo dindmica com outras

pessoas, lugares e objetos (BUXTON, 2007). Durante o processo de
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desenvolvimento de um jogo, para que se dé conta desse fator contextual, €
importante que este seja jogado enquanto esta sendo concebido, como forma de
levantar informagdes sobre como as pessoas o percebem. Afinal, talvez o mais
importante objetivo do Design de um jogo de sucesso seja a criacdo de uma
experiéncia de jogo significativa (SALEN e ZIMMERMAN, 2004). Segundo
Zimmerman (2003), o desenvolvimento de experiéncia significativa deve
proporcionar um agregar de significados durante o processo. Um processo de
desenvolvimento retroalimentado, permitindo que perguntas sejam feitas ao
jogadores enquanto jogam o produto em desenvolvimento. Perguntas do tipo:
Essa experiéncia é significativa para vocé? Uma abordagem de desenvolvimento
de jogos centrada no jogador pode contribuir para que se criem novas formas de
jogar, explorando perguntas provocativas e incomuns sobre jogabilidade. A
experiéncia de jogo significativa emerge da interacdo entre os jogadores e
sistema do jogo, bem como o contexto em que 0 jogo é jogado e desenvolvido
(SALEN e ZIMMERMAN, 2004). Entdo, se a experiéncia do jogador é tanto fruto
da jogabilidade planejada pelos Designers, quanto do contexto em que se
encontra o jogador, uma das principais atividades dos Designers é a elaboracéo
de mecanicas de jogo que considerem esse fator contextual. Isso permitira ao
Designer, a criacdo de um jogo que crie uma conexao emocional com o jogador,
permitindo que esse produto seja jogado continuadamente (DESAI, 2011). Para
isso, o Designer precisa contar com diversas fontes de inspiracdo na elaboracdo

de um projeto, como as que serdo apresentadas no préximo capitulo.
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2.3 O Processo Criativo nos jogos

A criatividade, elemento indispensavel as equipes projetistas, € uma das
habilidades humanas mais importantes e misteriosas. De acordo com Baxter
(2000), existiram muitas tentativas na definicdo da criatividade ao longo dos
tltimas décadas, até mesmo séculos, e as conceituacdes resultantes variam
muito. Logo, ainda ndo had um consenso sobre o ambito do termo. Cada
conceituacao de criatividade tem implicacOes tedricas e praticas que precisam
ser levadas em conta ao se buscar compreender os fundamentos e as
associacbes de um campo de investigagdo particular sobre criatividade. A
medicdo e a avaliacdo desse tema devem considerar fundamentos filosoficos
divergentes e em que o quadro conceitual se baseie em cada caso (SIHVONEN,
2011). O problema bésico com o conceito reside no fato de que "criatividade"
ndo € uma palavra técnica, inventada para descrever os atributos psicolégicos
ou processos que resultam na criacdo (BATEY e FURNHAM, 2006). Os
conceitos de criatividade sdo diversos, como os exemplos a seguir indicam e ela
pode ser descrita como:

* A capacidade ou a qualidade exibida ao resolver problemas néo resolvidos até
entdo, no desenvolvimento de novas solugbes para problemas que outros
resolveram de forma diferente, ou no desenvolvimento de produtos originais
(PARKHURST, 1999).

* Uma atividade imaginativa, de modo a produzir resultados originais e de valor,
um processo formativo, para perseguir fins, sendo original, e através do
julgamento de valor (LOVELESS, 2007).

* Um processo para alcancar um resultado reconhecido como inovador pela
comunidade relevante (CSIKSZENTMIHALYI, 1997).

» A capacidade de produzir algo novo através da habilidade imaginativa, seja
uma nova solucdo para um problema, um novo método ou dispositivo, um novo
objeto artistico ou forma (ENCICLOPEDIA BRITANICA, 2013).

Para que melhor se compreenda de que consiste 0 ato criativo, Sanders (2005)
lista quatro niveis de intensidade da criatividade (ver quadro 1). Os quatro niveis
progridem do "fazer", para 0" adaptar”, para o "manufaturar”, para, finalmente, o
“criar". O grafico abaixo mostra as caracteristicas diferenciadoras primarias, de

cada nivel.
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Quadro 1 - Os quatro niveis de criatividade no dia a dia

Nivel de criatividade Motivagies Requisitos

Fazer Fazer algo / ser produtivo Minimo interesse
Minima experiencia

Adaptar Tornar algo personalizado Algum interesse,
Algum dominio

Marnufaturar Fazer algo com as proprias Interesse genuina,
Maos Dominio
Criar Expressar a criatividade Paixao,

Especialidade

Fonte:Sanders (2005)

O nivel mais basico de criatividade € o "fazer". A motivacdo por tras do fazer é
realizar algo através da atividade produtiva. Por exemplo, as pessoas tém dito
usualmente que se sentem criativas quando sao produtivamente envolvidas em
atividades cotidianas, como o exercicio fisico ou ao organizar seus armarios. O
"fazer" requer uma quantidade minima de interesse. Os requisitos de habilidade
sdo bem acessiveis. Muitos dos bens e servicos oferecidos aos consumidores,
nos dias de hoje, estdo nesse nivel da criatividade. O préximo nivel de
criatividade, o "adaptar", € mais avancado. A motivacao por tras da adaptacao é
o fazer algo que é proprio, alterando-o de alguma forma. As pessoas podem
fazer uma adaptacdo, ao customizar um objeto dotando-o de maior
personalidade. Ou podem adaptar um produto para que melhor se adeque as
suas necessidades. Podemos ver a criatividade adaptativa emergente, sempre
que os produtos, servicos ou ambientes ndo atendem exatamente as
necessidades das pessoas. A adaptacdo exige mais interesse e um maior nivel
de habilidade do que o fazer. E preciso alguma confianca para se sair do padr&o.
No dominio da preparacao de alimentos, uma atividade de adaptacéo pode ser
colocar um ingrediente adicional a uma mistura de bolo, para fazé-lo especial
(SANDERS, 2005).
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O terceiro nivel de criatividade € o manufaturar. A motivacdo por tras do
manufaturar € o do uso das méaos e da mente para fazer ou construir algo que
ndo existia antes. Ha normalmente algum tipo de orientacdo envolvida, por
exemplo, um padrédo, uma receita ou anotacfes, descrevendo quais 0s tipos de
materiais e como coloca-los juntos. O manufaturar requer um interesse genuino
no dominio, bem como experiéncia. As pessoas tendem a gastar muito do seu
tempo, energia e dinheiro em suas atividades de manufatura favoritas. Muitos
passatempos se encaixam nesse nivel de criatividade. No dominio de
preparacao de alimentos, um exemplo, pode ser o de criar uma entrada usando
uma receita. O nivel mais avangado de criatividade € o "criar". A motiva¢ao por
trds da criacdo é o de expressar-se ou inovar. Esfor¢cos verdadeiramente
criativos sao alimentados pela paixdo e guiados por um alto nivel de experiéncia.
Criar difere dos outro niveis, pois a criacao se baseia no uso de matérias-primas
e da auséncia de um padrao pré-determinado. No ambito da preparacdo de
alimentos, por exemplo, o fazer, representa cozinhar com uma receita, ao passo
que a criacdo, consiste em fazer a receita do jeito que se deseja (SANDERS,
2005).

Quadro 2 - Os trés principios do processo criativo

4 ™\
Atencao Fuga Movimento
A que? De que? Em que sentido?
Elementos da situacao lcléias dominantes . Mo tempo e no
atual espaco.
Pensamento convencional.
Caracteristicas, atributos e Para outro ponto de
categorias. Restrictes mentais atuais. vista.
Diferencas e similaridades, Julgamentos prematuros Do geral para o particular
& vice-versa
Suposicoes, padroes e Barreiras e regras.
paradigmas. Livre associacao de ideias
Suposicoes
O que funciona e o que Explorar conexdes entre
nao funciona Experiéncias passadas conceitos, lecnologias e
ohjetos
Coisas que normalmente Tempo e lugar.
nao prestamos atencao.

Fonte: Adaptado de Plsek (1998)
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O ato de criar € uma atividade intelectual que pode ser estruturada ou nao
estruturada. Isso significa que, ao mesmo tempo que deve-se buscar liberdade,
para poder fazer experimentacbes em torno das ideias, também deve-se ter
disciplina, para assegurar sua objetividade e consisténcia (PLSEK, 1998).

Para Plsek (1998), trés principios fundamentam o processo criativo (quadro 2):

e Atencéo: concentrar-se na situacao ou problema.
e Fuga: escapar do pensamento convencional e bloqueios mentais.

e Movimento: dar vazéo a imaginacao.

O conhecimento desses trés principios abre o caminho para o entendimento dos
diversos métodos e taticas de criatividade. As técnicas existentes tém a
finalidade de auxiliar em pelo menos um dos trés principios. Diferentes métodos
comumente resultam da diferentes combinacfes destas técnicas. A partir dos
trés principios, atencéo, fuga e movimento, também é possivel se criar técnicas

e instrumentos para problemas em que se precise de um salto criativo.
2.3.1 As Etapas Processo Criativo

A criatividade, para que possa ser programada e fazer-se Gtil no momento em
gue se necessite dela, passa por um processo, composto de diferentes fases.

Segundo Back (1983), esse processo pode ser descrito pelas seguintes etapas:

e Preparacdo: parte da formulacéo do problema e da busca de informacées
de apoio em diferentes fontes, como revistas técnicas, livros, natureza,

banco de patentes, benchmarking, internet, feiras, etc.

e Esforco concentrado: € um processo arduo de busca de solugbes. Aqui

fazem- se necessarias as técnicas criativas.

e Afastamento: é a necessidade de afastar-se temporariamente de uma
solucéo para suplantar a inércia psicologica de uma solucéo, que talvez

esteja sendo focalizada sob a mesma 6tica ou método.


http://criatividade.wordpress.com/2007/02/14/tcnicas-de-criativdade/
http://criatividadeaplicada.com/2007/07/23/ferramentas-de-criatividade/
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e Viséo: o afastamento, embora curto, e que podendo ser ocupado por uma
atividade diferentes, pode proporcionar novos pontos de vista para o
problema quando se volta a ele. Pode-se repetir essa etapa até que se
encontrem novas solugcdes, mas para tanto, é necessario que 0S

resultados alcangados estejam registrados, analisados e organizados.

e Selecao: considerar os pontos fortes e fracos das ideias geradas, fazendo
combinagdes entre elas, e estabelecendo uma triagem para selecionar

ideias validas.

e Revisdo: consiste na generalizacdo das solucfes, para que sejam

avaliadas mediante as restricdes do problema.

Outra descricdo das etapas do processo criativo bastante conhecida é a de
Young (2009). Esse roteiro passa por fases similares aquele proposto por Back

(1983), mas com uma énfase mais holistica (figura 8).

Para esse tedrico, o primeiro momento do processo criativo é a imersao; em
seguida, passa-se a digestdo; em seguida vem uma etapa de incubacao; para
finalmente ocorrer a iluminacédo. A Ultima etapa desse processo € a verificacao.
Durante a imersdo, a mente fica cercada em ideias ja existentes, através de
modelos similares de produto ou funcgéo, processo que pode acontecer mesmo
em nivel inconsciente. Para isso, € necessario que a fase de preparacado seja
bem desenvolvida, e isso so6 é feito mediante a absor¢ao de todos os elementos
e informacdes necessarias (BAXTER, 2000).

Ja aincubacéo e a iluminacao sédo considerados estagios realmente criativos, no
que se refere ao sentido mais comum com que esta palavra € empregada, pois
estdo ligados a uma faculdade meramente subjetiva e intuitiva. Durante essas
etapas, ndo héa tanta preocupacao com a formalizagédo do raciocinio, nem de uma

definicdo exata e l6gica do problema, como nos passos anteriores.
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Figura 8 - As etapas do processo criativo
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Fonte: Young (2009)

Antes da preparacdo, os ciclos de geracdo e exploracdo séo repetidos e as
restricbes sao levantadas a qualquer momento, em ambas as fases. Em seguida,
é feita a incubacéo, onde ainda ndo levantam-se solugbes para o problema.
Depois de algum tempo, um insight é gerado, através da mudanca das restrices
do problema. Espera-se que essa mudanca de restricbes cause uma
transformacao dos conceitos, o que € fundamental no ato criativo; e finalmente
0 processo € repetido para que ocorram as verificacdes (LIU e TANG, 2006).

Segundo Bono (2009), uma das inibicGes para o pensamento criativo é o fato de
gue as pessoas tendem a pensar de modo repetitivo, e em padrdes previsiveis,
porque o cérebro humano é um "sistema de auto-organizacao. Segundo o autor,
ISSO ocorre porque as pessoas interpretam tudo a sua volta, de acordo com
experiéncias anteriores, que sdo armazenadas no cérebro como padrées

informacionais (figura 9).
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Figura 9 - O comportamento padréo de formacé&o do cérebro humano
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padrio de pensamento estabelecido

Fonte: Adaptado de (BONO, 2009)

Quando se pensa de forma criativa, o pensamento € originado fora do padréao de
pensamento estabelecido. O estimulo para que os padr6es de pensamento
adotem a via lateral é consequécia de atos e processos criativos. Esses
processos podem incluir maltiplos mecanismos criativos de inspiracdo e podem
ser introduzidos no processo de desenvolvimento de um jogo de varias maneiras.
Segundo Tschang e Szczypula (2006), no desenvolvimento de jogos sé&o
encontradas varias categorias que sao associadas com a criatividade, ou seja,
as fontes de criatividade (inspiracdes, influéncias, contextos), além dos

processos criativos.
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2.3.2 As Técnicas Criativas - Estimulando o Pensamento Lateral

N&o h& muitos estudos sobre as caracteristicas especificas do produto "jogo" em
relacdo a criatividade em outros tipos de produtos. Isso porque, a literatura sobre
a industria de videogame é limitada, e a maioria dos estudos sobre jogos, até
agora, tendem a continuar uma tradicao de estudos de midia, ndo abordando o
assunto sob uma perspectiva da inovacdo e da criatividade (TSCHANG e
SZCZYPULA, 2006).

Entende-se, a partir do senso comum, que a criatividade seja uma qualidade
natural, mas varios filosofos e psicélogos constataram que ela pode ser
estimulada. Desse modo, todos podem ser criativos, desde que apliguem um
esforco e alguma técnica especifica para tanto (BAXTER, 2000).

Diante de um cenario altamente competitivo, a criatividade possui papel
fundamental em todos os estagios do projeto em Design. O mercado
constantemente exige produtos inovadores e exclusivos, fazendo com que as
empresas invistam cada vez mais em formas de estimular e desenvolver a
criatividade de suas equipes (BAXTER, 2000)

A pesquisa em criatividade indica uma forte relacdo entre o nimero de ideias,
técnicas de geracdo e do numero de produtos de sucesso (PARNES, 1961),
(SOWREY, 1989).

Para se manter no mercado, os desenvolvedores de jogos precisam enfatizar e
apoiar a criatividade ndo apenas durante a pré-producado e fases de gestao de
idéia de um projeto, mas em todo o processo de producdo. A criatividade é uma
parte vital do percurso, do inicio ao fim. Os jogos sdo projetos altamente
desafiadores criativamente, devido a natureza subjetiva e experiencial desse
produto (TSCHANG, 2005).

Segundo Karvine (2011), os desenvolvedores de jogos (figura 10) utilizam uma
gama de técnicas conhecidas, como o Brainstorming e o Mapa Mental nas fases
de ideacédo de seus jogos. As técnicas de dominio especifico da area dos jogos
aparecem em segundo lugar na figura (Prototipagem rapida), quarto lugar
(Game Jamming) e quinto lugar (Padroes de Game Design). A figura abaixo,
também mostra que os desenvolvedores utilizam mais de uma técnica, para

atingir seus fins.
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Figura 10 - As técnicas criativas utilizadas pela industria de jogos
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Fonte: Karvinen (2011)

Abaixo, segue uma descricdo das técnicas destacadas na pesquisa de Karvinen

(2011).

Brainstorming

O Brainstorming tem uma longa histéria, que remonta a década de 1930. Desde
entdo, varios estudos sobre os efeitos dessa técnica enumeraram os beneficios
e os problemas do debate de ideias (FURNHAM e YAZDANPANAHI, 1995). O
termo Brainstorming tornou-se uma palavra comumente usada no idioma inglés,
como um termo genérico para o pensamento criativo. O principio dessa técnica
€ um debate de ideias geradoras, em grupo, com base na suspensdo do
julgamento, um principio que a investigacao cientifica tem provado ser altamente
produtivo, no esfor¢o individual, bem como no esfor¢co coletivo. A fase da
geracdo de alternativas € separada da fase de julgamento (OSBORN, 1993). A
técnica do Brainstorming é conhecida por ser usada entre os Designers de jogos.
Infelizmente, essa técnica ndo necessariamente leva a inovacdo (MCFADZEAN,
2000) e ha relatos sobre desapontamento com o brainstorming como uma
ferramenta, dentro do campo do Design de Jogos (GRAY, GABLER, et al., 2005).

100%
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Uma das descobertas mais importantes sugere que a conducdo da sessao de
brainstorming é crucialmente importante, interferindo nisso a experiéncia do
facilitador, bem como a forma que ele prepara e orienta o processo (ROSSITER
e LILIEN, 1994).

Prototipagem Réapida

Consiste na criacao e elaboracéo de modelo jogavel, as vezes de uma parte do
jogo, e as vezes de varios componentes ao mesmo tempo, com o objetivo de
externalizar e explorar uma idéia. Podem ser fisicos ou virtuais, e auxiliam os
Designers em diversos aspectos do projeto de um jogo, antecipando a discussao

sobre fatores estéticos, mecéanicos e dinamicos (GRAY, GABLER, et al., 2005).

Mapa Mental

Esse tipo de mapeamento, também tem sido chamado de "diagramas de
aranha". Representa idéias, notas, informacdes, etc, em um diagrama de longo
alcance no formato de arvore. Para se desenhar um mapa mental, utiliza-se uma
grande folha de papel, em formato paisagem, e escreve-se um titulo conciso
para o tema geral no centro da pagina. Para cada um dos sub-tépicos principais,
inicia-se um novo ramo principal, a partir do tema central, rotulando-o. Cada sub-
sub-tépico, constitui um ramo, apropriadamente subordinado ao ramo principal.
Continua-se dessa maneira, criando-se sub-ramos, sucessivamente.

Pode ser apropriado colocar um item em mais de um lugar, vincula-lo a outros
itens, ou mostrar as relagdes entre os itens em diferentes ramos. Pode-se fazer
também, uma codificacdo por cor, tipo de escrita ou forma. Alternativamente,
podem se colocar desenhos no lugar de palavras, para ajudar a tornar o
diagrama mais auto explicativo. Existem pacotes de software que auxiliam na
confeccdo de mapas mentais, tornando mais facil a montagem e a distribuicao
do mapa. Eles muitas vezes mantem notas e documentos associados com suas
etiquetas (agindo assim, como um sistema de arquivamento). Mapas baseados
em computador tém a desvantagem da tela pequena, e sdo menos flexiveis do
que as versdes desenhadas a méo (por exemplo, normalmente ndo se podem
fazer relagbes cruzadas). O Freemind®, € um exemplo de plataforma livre e Open
Source, que é muito popular pela sua flexibilidade e compatibilidade (BUZAN e
BARRY, 1996).
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Game Jamming

O método de jamming € tradicionalmente utilizado na industria da muasica, em
gue num momento definido os artistas se reunem com seus instrumentos para
criar novas composicoes. A mesma filosofia combinada com um limite de tempo
€ 0 conceito por trds desse método e desenvolvimento de jogos. A natureza do
evento pode ser transformada em uma técnica de criatividade que as empresas
podem usar internamente, ou uma forma de se buscar um conceito inovador. Em
ambos 0s casos, torna-se evidente que praticas como essa, onde tal como
musicos, os desenvolvedores precisam contar com recursos como a
improvisacao e a rapida tomada de decisdo, podem contribuir para processos de
desenho de jogo. Esse método de inovagao ainda precisa de mais pesquisa e
desenvolvimento, mas esse exercicio de imersdo no desenvolvimento de um
jogo é interessante do ponto de vista da pesquisa, porque ele simula a realidade
da producao do jogo: Uma idéia é construida em torno de restrices de projeto
onde, ao final da sesséo, é preciso que se entregue um jogo viavel (KULTIMA e
ALHA, 2011).

Padrdes de Game Design

Os Padrbes de Game Design consistem numa colecdo de padrdes de Design de
jogo e podem ser usados da seguinte maneira. Comeca-se pela selecédo de
alguns padrdes com base no conceito de jogo central (e 0s requisitos externos).
Esses padrdes sdo analisados no contexto especifico pelos Designers, e
potenciais subpadrbes sdo identificados. Os padrbes secundarios sao
analisados e escolhidos com base na sua viabilidade, e novos subpadrdes séo
identificados. Essa atividade continua recursivamente, até que um projeto inicial
seja concluido. Um dos beneficios da utilizacdo de padrbes € possibilitar que o
Designer seja capaz de formular a concepc¢édo de um problema de uma forma
clara e consistente, dando assim a oportunidade de fazer decisdes de Design,
diferentes das realizadas em jogos anteriores. Isto é especialmente importante
no que pode ser chamado de game Design experimental, onde o objetivo é criar
jogos que quebram os géneros tradicionais, temas ou estilos de jogos existentes.

E mais facil inovar e experimentar quando os elementos basicos e blocos de
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construcdo sdo conhecidos e formalizados. A inovagdo encontra-se em nao
utilizar um elemento conhecido de jogo, mas, ao invés disso, tentar-se o oposto
(BJORK, LUNDGREN e HOLOPAINEN, 2003).

Grupo Focal

Nessa técnica, reune-se um grupo, que pode tanto ser constituido de
especialistas, a partir de dentro da empresa (por exemplo, uma equipe de todos
os niveis de gestdo, com foco em questdes relacionadas ao problema) ou podem
ser peritos externos, para, assim fornecer uma nova visdo para o problema
(MERTON, 1990).

Seis Chapéus do Pensamento
Os seis chapéus representam seis direcdes no modo de pensar. Ha seis chapéus
metafdricos e as pessoas presentes da sessao de criatividade, podem colocar
ou tirar um desses chapéus para indicar o tipo de pensamento que esta sendo
usado. Esse colocar e tirar € essencial. Os chapéus nunca devem ser usados
para categorizar os individuos. Abaixo, uma breve descricdo de cada chapéu:
e Chapéu Branco: Dados, informacdes, fatos conhecidos e necessidades.
e Chapéu Vermelho: Palpites, instintos,intuicdes e sentimentos.
e Chapéu Preto: Avaliacdo de riscos, potenciais problemas, perigos e
dificuldades.
e Chapéu Amarelo: Beneficios racionais, visdo otimista, pontos positivos.
e Chapéu Verde: Criatividade, ideias, alternativas, solucdes e
possibilidades.
e Chapéu Azul: Controle do processo e gestdo do pensamento.
O processo pode ser usado individualmente, mediante uma troca auto
consciente de chapéus (e consequientemente de pontos de vista). Pode também
ser usado coletivamente, desde que todos os participantes de uma reunido
conhegam o método (BONO, 1999).

Brainwriting
Brainwriting é uma técnica semelhante as sessdes de brainstorming. Existem

muitas variedades dessa técnica, mas o processo geral é que as idéias sdo
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registradas por um individuo. Elas sdo passadas para a proOxima pessoa que as

usa como um gatilho para as suas proéprias ideias (LEVITT, 2004).

Bodystorming

Bodystorming é uma técnica por vezes utilizada em Design de interacdo ou como
uma técnica de criatividade. A idéia € imaginar como seria se o produto existisse,
e agir como se ele existisse, de preferéncia no lugar onde seria usado. Os
defensores dessa idéia apontam o fato de que o Bodystorming é mais eficiente
se os envolvidos se levantarem e se movimentarem, tentando alternativas com
seu préprio corpo, ao invés de apenas se sentarem em torno de uma mesa de
reunido. A critica mais comum parece ser de que ele ndo é realmente um método
adequadamente centrado no usudrio, uma vez que € mais frequentemente
realizado pelos Designers, do que pelos usuarios finais do produto
(OULASVIRTA, KURVINEN e KANKAINEN, 2003).

2.3.2.1 Outras Formas de Criatividade na Industria de jogos.

A inovacdo na industria dos jogos é considerada, principalmente incremental
(FULLERTON, 2008). E preciso incluir numa reflexdo sobre a criatividade nessa
indUstria, a ideia de que os objetos tecnolégicos tém evoluido (PETROSKI,
1998). Nessa perspectiva evolutiva, o artefato evolui através de incorporacao de
ideias, 0 que sugere que mudancgas ocorrem com a transferéncia e mutacao de
conhecimento através da mentes dos individuos. Outras formas de transferéncia
e evolucdo sdo percebidas através dos memes?!® sociais (DAWKINS, 1989). A
evolucdo é um processo pelo qual uma espécie tende a se adaptar ao seu
ambiente circundante. Além disso, na evolu¢cdo, a mudanca de uma dada
populacdo € associada com sua genética compartilhada, embora existam
alteracdes baseadas em caracteristicas individuais. Os trés mecanismos basicos
da evolucdo séo hereditariedade, variacao e selecdo. Hereditariedade significa

que os individuos do préximo geracdo herdam as caracteristicas genéticas de

13 O meme é considerado uma unidade de evolucdo cultural que pode de alguma forma
autopropagar-se. Os memes podem ser ideias ou partes de ideias, linguas, sons, desenhos,
capacidades, valores estéticos e morais, ou qualquer outra coisa que possa ser aprendida
facilmente e transmitida como unidade autdénoma.

(WIKIPEDIA, 2013)
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seus pais. Variacao significa por sua vez, que ha diferencas nas caracteristicas
genéticas entre os individuos da populacdo. Finalmente, sob condi¢bes de
recursos limitados, a selecéao tende a limitar a variagdo em favor de tragos que
beneficiem a sobrevivéncia, portanto, "a sobrevivéncia do mais apto”
(KARVINEN, 2011).

Além das técnicas relacionadas acima, a criatividade nos jogos digitais pode
utilizar outros caminhos. Esses mecanismos de geragao de novas ideias tém a
ver com a plasticidade que o software possibilita, que lhes permite serem
reformuladas e reorganizadas para atender a diferentes necessidades. Uma das
maneiras encontradas pela industria, para a geragdo de novas alternativas, € a
de construir novos jogos, a partir dos titulos, j& existentes. Tschang e Szczypula

(2006) chamam isso de construtivismo.

Construtivismo

O assim chamado "construtivismo”, ou "pensamento construtivista”, € algo cada
vez mais presente em produtos digitais ou orientados ao conteudo.

Uma abordagem de projeto construtivista sugere que 0s jogos podem ser
compreendidos a partir de funcionalidades de jogos passados e de outras midias
ou produtos. Os jogos de video podem ser construidos a partir de varias
influéncias e contribuigdes, incluindo o contexto em que o criador se encontra,
outros meios de comunicacao e caracteristicas dos jogos no passado, entre
outras (TSCHANG e SZCZYPULA, 2006). Abordagens construtivistas de
geracdo de ideias nos jogos de video podem ser encontrados desde o seu
surgimento. Por exemplo, 0 jogo Pong® da empresa Atari®, pode ser considerado
o avb de todos os jogos de video, dando origem a industria do jogo como um
todo. O game consistia em duas barras, que permitiam que o jogador as
movesse para frente e para tras, utilizando-as para bater em um pixel em
movimento através de uma linha, como numa partida de pingue-pongue. O jogo
era bastante popular na década de 1970, transformando a Atari®, em uma das
empresas de tecnologia mais bem-sucedidas de todos os tempos (BARTON e
LOGUIDIC, 2008).


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=pt&u=http://www.gamasutra.com/view/feature/3750/a_history_of_gaming_platforms_.php&usg=ALkJrhhxgT3W-9NnJxOmVutvaWs-Eqnh3g
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=pt&u=http://www.gamasutra.com/view/feature/3750/a_history_of_gaming_platforms_.php&usg=ALkJrhhxgT3W-9NnJxOmVutvaWs-Eqnh3g
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Figura 11 - O original Ténis de mesa e a cépia Atari ® Pong ®14

Ténis de mesa. Pong.

Fonte: Davis (2012)

A figura 11 mostra um jogo chamado "Ténis de mesa", langado em 1972 como
o culminar de seis anos de trabalho, do pioneiro dos jogos de video, Ralph Baer,
um verdadeiro visionario, que vinha propondo a ideia de "jogos de TV" desde
que 0s primeiros jogos experimentais surgiram, em 1951. A segunda imagem é
Pong®, lancada pela empresa de jogos Atari®, em 1972. Depois que o fundador
da Atari®, viu o jogo "Ténis de mesa", decidiu copia-lo, em todos os detalhes: ou
seja, duas barras, um pixel e uma linha no meio (DAVIS, 2012). E preciso
acrescentar que uma das caracteristicas da primeira década da industria dos
jogos é a grande quantidade de clonagem (ALHA, 2011).

Formas construtivistas de criatividade acompanham a indastria até os dias
atuais. Angry Birds® tem sido uma das franquias de videogame multiplataforma
mais populares de todos os tempos.

No entanto, o fundamento da sua jogabilidade € bastante semelhante a um jogo
langcado anteriormente, chamado Crush the Castle®.

Existem muitas semelhancas entre os dois jogos (figura 12). No entanto Angry
Birds® mexeu em algumas caracteristicas e tornou-se um grande sucesso
(DESAI, 2011). Crush the Castle® € um videogame casual de estratégia,
baseado em fisica, que leva o jogador de volta a época feudal, onde uma
catapulta (maquina de guerra medieval) é carregada com uma variedade das

pedras para dizimar a resisténcia.

14 Copyright © Atari inc.



65

A premissa do jogo € que existem dois reinos, Redvonia e Arcturia. O jogador,
sob as ordens do rei Redvoniano, tem que matar e conquistar as terras de
Arcturia, destruindo todos os castelos do reino rival (ARMORGAMES, 2009).
Originalmente, um jogo de acdo em Flas®, o enredo tem um ambiente medieval
e versdes do jogo foram disponibilizados para o iPhone® no inicio de 2010. Crush
the Castle® foi lancado em 2009 e foi jogado mais de 20 milhdes de vezes,
somente através de seu site.

No entanto, o jogo nunca realmente decolou ao nivel de sucesso que Angry
Birds® conseguiu atingir. Embora ambos os jogos sejam bastante semelhantes,
existem diferencas chave entre os dois. O objetivo em Crush the Castle® também
€ o de lancar projéteis a partir do lado esquerdo da tela para a direita, onde seus
inimigos (neste caso, os soldados medievais e a realeza) estdo se escondendo
dentro de estruturas feitas de madeira, lajes de pedra e outras construcdes
facilmente desmontaveis. Eles usam uma catapulta no lugar do estilingue,
utilizado em Angry Birds®, mas a jogabilidade € exatamente a mesma.

Por que, entre dois jogos essencialmente idénticos, apenas um atingiu o
sucesso? Desai (2011) afirma que, embora jogos violentos sejam muito
populares , Crush the Castle® ndo chegou a ser tdo bem sucedido, uma vez que
foi originalmente concebido para ser um jogo informal, com um sistema de
recompensa (Rewards). O sistema de recompensa fez o jogo popular na Internet,
onde o jogador podia se concentrar em joga-lo por horas.

No entanto, para um jogo casual, com o passar do tempo, ele provou ser menos
eficaz, uma vez que requer um maior grau de dedicacdo. O assassinato de
outros personagens com sangue realista e gritos, também desconectaram o jogo
da maioria das audiéncias, devido a sua negatividade percebida.

Ao contrario de Angry Birds® , a histéria por tras de Crush the Castle® nao foi
justificada o suficiente. Enquanto Angry Birds® enfatizou emocdes paternas,
Crush the Castle® focou no jogador sendo comandado por um rei para destruir
as facc¢des rivais, a fim de crescer. Ninguém gosta de receber ordens por longos
periodos. Os graficos do jogo, embora realistas, ndo eram suficientemente
dindmicos e a aparéncia genérica de todas as cenas acabou fazendo com que o

jogador ignorasse os detalhes.
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Figura 12 - Crush the Castle®15 e Angry Birds®16

Crush the Castle Angry Birds

Fonte: (DAVIS, 2012)

Angry Birds® pode ter roubado a ideia original em termos da jogabilidade
baseada em fisica, mas trouxe uma melhora significativa e poderia ser
considerado, teoricamente, uma versao refinada do Crush the Castle® (DESAI,
2011).

Tschang e Szczypula (2006) destacam que existem diversos mecanismos
envolvidos pensamento construtivo. Em alguns casos, ha a ado¢céo completa de
uma ideia alheia, como € o caso do jogo Pong® e seu predecessor, Ténis de
mesa e em outros, existe apenas a adaptacao do elemento inspirador para que

se crie um novo produto.

15 Copyright © 2005 - 2014 Armor Games All Rights Reserved.
16 Copyright © 2009 - 2013 Rovio Entertainment Ltd. All Rights Reserved.
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2.3.2.2 Os Mecanismos Envolvidos no Construtivismo

Inspiracéo

Semelhantes as influéncias, inspiragcbes sdo definidas como sendo mais
instancias especificas de um artefato especifico (por exemplo, um livro ou jogo)
que afeta o pensamento do Designer em um momento particular ou de uma
forma particular. inspiracdes séo casos de algo especifico desencadeando um
transferéncia, ou mutag&éo de um conceito de outro lugar para dentro de um jogo.
Muitos desenvolvedores observam que tém sido inspirados por materiais que
provém de vérias fontes.

Quando se passa por um processo criativo, ndo se entra em um quarto branco
com todas as janelas fechadas e uma folha branca de papel. O que se faz é
influenciar as mentes com o que as outras pessoas tém feito. Colocam-se fotos
nas paredes. Olham-se revistas. Olham-se fotos de lugares incriveis. Recebe-se

inspiracdo, pois inspirar-se, significa trazer algo de outra coisa, e ndo do nada.

Combinacéao

Um mecanismo-chave no construtivismo é o de combinacdo. A combinacao é
um processo altamente importante, que reflete a capacidade do individuo de
mesclar dois conceitos em um. As teorias psicoldgicas da combinacdo postulam
gue a mistura ocorre, quando os conceitos de duas ou mais estruturas separadas
sdo projetados numa estrutura comum, dentro da mente de uma pessoa
(FAUCONNIER e TURNER, 2002).

Adaptacéo

Outro importante mecanismo envolvido no construtivismo é a do empréstimo e
adaptacao (ou mais amplamente falando, de transformacéo) de ideias. Embora
muitas dessas ideias possam ter sido influenciadas pelos tipos de inspiragdes
referidos anteriormente, um exemplo de adaptacdo, no universo dos jogos, € a

transposicao de jogos de tabuleiro para o meio eletrénico.
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Adicao

A nocéo de ser aditivo pode ser considerada como uma versao sequencial da
combinacdo, em que um novo conteudo ou funcionalidades € adicionado ao
conteudos ou estrutura existentes. Segundo Tschang (2005), o desenvolvimento
de jogos tem uma qualidade aditiva, e os desenvolvedores acabam adicionando
funcionalidades aos jogos durante o seu desenvolvimento, e, por vezes,

adicionam mais do que pode ser praticamente utilizado ou aplicado.

Evolucéo

A terceira e Ultima caracteristica dos jogos, envolvida no construtivismo, é a
evolucao do artefato através do tempo, resultando numa mudanca da estrutura
desse artefato. Tschang (2005) destaca duas formas de evolucao: a evolugao no
Design de um jogo em particular, durante o seu ciclo de desenvolvimento e a
evolucao atraves jogos diferentes. A evolucdo pode ser vista como sendo uma
resultante da inspiracdo e processos de criagdo baseada em outros ideias, na
medida em gque novas ideias podem ser as sementes para um novo jogo, numa
forma evolutiva de construtivismo (isto €, a combinacdo de elementos
existentes, com novos elementos, proporcionando uma transi¢cao evolucionéria
(TSCHANG, 2005). A criatividade é uma ferramenta essencial, ndo apenas na
busca de um conceito para um jogo, mas ela deve acompanhar toda a cadeia de
desenvolvimento de um produto. Desde o surgimento do video game, em cada
década, existiram inovacdes significativas.

A década de 1970 foi uma época de nichos de mercado e um monte de
clonagem, mas também, excepcionalmente, de algumas grandes inovacdes. A
década de 1980, ou, pelo menos, o inicio desta década, foi o0 momento para o
crescimento da industria, e da producdo em massa de inovagdes. Os anos de
1990 podem ser caracterizados pela maturagéo, pelas inovacdes incrementais,
e por um aparente excesso de avancos tecnoldgicos. A década dos anos 2000,
contudo, agita essa maturacgao, tirando a énfase das inovacdes tecnoldgicas e
trazendo novas possibilidades de inovagdes radicais em jogos de menor escala
(ALHA, 2011).
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2.4 A Resolucéo de Problemas no Design

Durante a historia relativamente curta da pesquisa em Design, ha trés influentes
abordagens tedricas explicando essa atividade. A visdo colocada por Simon
(1996) descreve a concepcdo como sendo essencial para o processo de
resolucdo de problemas, onde um solucionador racional de problemas, o
Designer, procura no espaco de solucfes possiveis, uma solucdo satisfatoria
para um problema de projeto dado. Segundo Simon (1996) , alguns problemas
sdo bem definidos, como fatorar uma equacao quadratica, percorrer um labirinto,
e resolver um quebra-cabecas, como a torre de Hanoi. Esse jogo é composto
por trés hastes montadas sobre uma placa, onde sdo empilhados discos
coloridos de vérios tamanhos. O objetivo € mover os discos de uma haste para
o outra a fim de obter uma pilha piramidal no menor nimero de movimentos
(figura 13). O problema € bem definido, com um Unico objetivo e um conjunto de
regras bem definidas: os discos devem ser realocados de haste, um de cada
vez, e um disco ndo pode ser colocado em cima de um disco menor (SIMON e
NEWELL, 1971).

Figura 13 - Torre de Hanoi

% DISKS
| | {1} | | |
A B C_ A B C
() {3} | I | {4) I |
A B C A B C A B C
{5) | | {6} | | (N | |
A B C A B C A B C

Fonte: (DREXEL UNIVERSITY, 1994)

O pressuposto desse tipo de pesquisa é que uma tarefa simples e bem definida,
como a Torre de Hanadi corresponde as principais propriedades do "mundo real”
dos problemas e assim, 0s processos cognitivos caracteristicos dos participantes
da tarefa, na tentativas de resolver problemas simples sdo os mesmos do

"mundo real" dos problemas. Além disso, os problemas bem definidos foram
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usados por razdes de conveniéncia, com a pretensdo de que generalizacfes
sobre o processo de pensamento pudessem ser transpostas para problemas
mais complexos.

A teoria de Simon (1996) enfatiza a racionalidade do processo de projeto. Essa
racionalidade tem como objetivo a reducédo da complexidade do processo de
concepgao, para uma atividade orientada a metas, onde o Designer lida com
problemas de concepg¢édo mal estruturados, para decompor estes problemas em
subproblemas menores, e melhor definidos.

Simon (1996) havia seguido o caminho da teoria geral de sistemas de Bertalanffy
(1969) e outros na proposi¢cédo de uma ciéncia do Projeto, fornecendo uma base
para o pensamento intelectual sobre o processo de planejamento. Para o autor,
0 pensamento sobre projeto deveria ser analitico, ensinavel, em parte
formalizavel e em parte, uma doutrina empirica (SIMON, 1996). A segunda visao
influente é dada por Schon (1984), que descreve a atividade projetual como uma
pratica reflexiva, onde o Designer esta em constante conversa com a situacao
projetual. A "reflexdo na acdo" passa a fazer parte do processo de projeto,
guando se trata de situacdes de incerteza, instabilidade, singularidade e conflito
de valores. Schon (1984) se abstém da racionalidade técnica, a fim de sugerir
que o conhecimento é inerente a acao inteligente. Ele cita exemplos do "
conhecer na acao " a ser empregado por um equilibrista e um desportista, ao
aplicar seus conhecimentos, a fim de executar suas atividades. A ideia de "saber
mais do que podemos dizer " € explorada.

Schon (1984), caracteriza a atividade de Design, como um ato de " ver, mover e
ver", onde o Designer usa representacdes do problema de projeto para identificar
elementos do projeto situacdo (ver), faz experiéncias com possiveis solucdes
(mover), e avalia as consequéncias destes movimentos (ver). Em vez de
comecar com uma definicdo clara do problema ou um objetivo para o projeto, o
projetista constroi o projeto gradualmente, experimentando com movimentos de
projeto e, assim, ganhando uma nova compreensao do fenbmeno, para produzir
uma mudanca na situacdo. Para Schon (1984), o movimento, € 0 ato de
desenhar uma representacdo modificada(esboco) de um projeto, tendo como
objetivo a resolucdo de um problema.

Para Schon (1984), é preciso salientar a importancia em distinguir entre dois

aspectos do Design: a resolugéo de problemas e a definicdo de problemas. O
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primeiro pode ser caracterizado com a pergunta: "Como € que vamos construir
isso0?", O segundo aborda a questédo: "O que é a coisa certa a construir?". Para
isso, o Designer usa representacdes do problema de projeto, para identificar
elementos da situacdo em vigor, fazendo experiéncias com possiveis solucdes
e avaliando as consequéncias destes movimentos. A ideia central é a reflexéo e
a natureza comunicacional do processo (SCHON, 1984).

A reflexdo se revela a partir de situacdes inesperadas produzidas pela acao e
nem sempre o conhecimento na acao é suficiente. Para isso, se distinguem trés
tipos de reflexdo: a reflexdo sobre a acao, a reflexdo na acéao e a reflexdo sobre
a reflexdo na acdo. A reflexdo sobre a acgédo consiste em pensar
retrospectivamente sobre o que é feito, almejando descobrir como o ato de
conhecer-na-acdo pode ter contribuido para um resultado inesperado. A
reflexdo-na-acao consiste na reflexdo durante a acdo, sem interrompé-la.

O pensamento busca dar nova forma ao que se est4 fazendo e no momento em
que se esta fazendo, possibilitando interferir na situagcdo em desenvolvimento.
Diferentemente, a reflexao sobre a reflexdo-na-acéo repousa no ato de pensar
sobre a reflexdo-na-acdo passada, consolidando o entendimento de
determinada situacdo e, desta forma, possibilitando a ado¢édo de uma nova
estratégia (CRUZ, 2009).

A pesquisa em Design, quando ocorre através da pratica do projeto em si, € uma
maneira de fazer perguntas além do escopo limitado de um problema de projeto
em particular (ZIMMERMAN, 2003). Como Schon (1984) foi um dos primeiros a
apontar, o desenvolvimento de qualquer produto exige atencéo, tanto para
definir, quanto para resolver o problema, e isso € fundamental para o processo
de projeto. Quando o processo de pesquisa esta integrado no processo de
Design (reflexdo na acdo), novas e inesperadas questbes emergem
diretamente do ato de Design (ZIMMERMAN, 2003).

A terceira vertente tedrica pode ser considerada uma evolucdo da pesquisa em
Design a partir de uma abordagem centrada no usudrio para a cocriacdo. Ela
propde uma alteracdo das as funcbes do Designer, pesquisador e usuario (ou
jogador) (SANDERS e STAPPERS, 2008). Essa forma de abordagem, explica o

projeto em termos de os temas da evolucédo, ou seja, o evolucionismo!’ como

17 O termo "evolugdo" aqui aparece em um contexto diferente do citado no capitulo sobre
criatividade nos jogos, onde a evolugéo ocorre de um artefato para outro.
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uma metafora para o projeto; mudancas na concepcédo do produto; mudanca
praticas de Design. O ato de projetar passa a ser um agente de mudanca nos
sistemas sociais (FINDELI e BOUSBACI, 2005).

Buchanan (1992) sublinha a busca de oportunidade para o que pode ser feito
em meio a um principio maior da dignidade das pessoas, um principio que nao
€ um ponto final, mas uma busca permanente. Findeli (2001), escrevendo sobre
a ética na educacédo de Design argumenta que o objetivo do projeto ndo deve
ser considerado em termos de resultados modernistas ou tecnicistas a serem
alcancados (um novo mundo, um novo homem, ou uma nova cultura). Em vez
disso, os objetivos de projeto devem ser considerados como um horizonte, como
orientadores de valores, e como uma paisagem axioldgica a que a gente sempre
deve se referir ao tomar uma decisdo ou avaliacdo de uma proposta no ambito
do projeto de Design e ndo como um objetivo ideal a ser alcancado (FINDELI e
BOUSBACI, 2005). Nessa perspectiva, o processo de Design ocorrera na
associacao das diferentes expectativas dos envolvidos. A terceira abordagem
baseada na cocriacdo ocorrera a partir da segunda visdo, onde os movimentos
de um estado para o outro (reflexdo na acdo) ainda sao considerados como parte
dos recursos tedricos para estruturacdo dos objetivos de projeto. Devido a
heterogeneidade de opinides, o processo de cocriagao realca a importancia do
uso de ferramentas de externalizacdo e comunicag¢do de ideias, como 0s

esbocos.

2.5 O Modelo de Ponte na Representacdo do Processo de Projeto

Tanto o esboco, quanto o Design, surgiram no final do periodo medieval. A partir
desse periodo, a tendéncia foi a separacao do processo de projeto da producao.
Com isso, surgiu a necessidade de se encontrar os meios em que o Designer
pudesse explorar e comunicar ideias. Mas foi s6 mais recentemente, no século
XX, que os Designers comecaram a elaborar modelos que possibilitassem a
visualizagéo das diretrizes de Design (DUBBERLY, 2004).

Desde o principio da histéria do Design, a representacao do processo de Design
surge com o intuito de responder algumas perguntas fundamentais: Como
projetar? Por que fazer dessa maneira? Como descrever essa atividade? Por

gue descrever isso dessa forma? Como é possivel fazer isso melhor?
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(DUBBERLY, 2004), (BURDEK, 2006). Fazer estas perguntas tem objetivos
praticos: a reducdo de riscos (aumento da probabilidade de sucesso);
Expectativas de ajuste (reducédo da incerteza); Repetibilidade (permitindo a
melhoria), entre outros. Estas perguntas fazem com que questdes mais sutis
surjam tais como: De que modo pode-se minimizar o risco € a0 mesmo tempo
maximizar a criatividade? Essa é uma pergunta semelhante a colocada no inicio
desse trabalho, de como melhorar os processos criativos durante as etapas
preliminares do Design de Jogos.

A maneira mais simples de descrever o processo de Design é dividi-lo em duas
fases: analise e sintese ou, preparacao e inspiracdo. Mas essa descricdo perde
0 elemento fundamental, a conex&o entre os dois, 0 movimento ativo de um
estado para o outro, o de transicdo ou de transformacao, que esta no cerne da
concepcao (DUBBERLY, EVENSON e ROBINSON, 2008). Como os Designers
passam da andlise para a sintese? De problema a solugédo? De situacdo atual
para futuro pretendido? Como os Designers cruzam a ponte?

O modelo de ponte(figura 14), ilustra uma maneira de pensar sobre o caminho
da analise a forma de sintese na qual o uso de modelos para enquadrar 0s
resultados da investigacdo funcionam como uma base para a elaboracédo de
futuros possiveis. Ele mostra como os Designers e pesquisadores movem-se
através de um nivel de analise a fim de avancar no tempo para o préximo estagio
desejado (DUBBERLY, EVENSON e ROBINSON, 2008).

Representado na forma de um circulo, descreve o processo de estruturacéo de
um problema de maneira ciclica, onde a cada revolucéo, a coleta de dados que
é feita no mundo real passa por uma fase de reflexdo, em nivel abstrato, e uma
solucédo sugerida é prototipada para que seja confrontada com a realidade,

voltando para o nivel real.
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Figura 14 - O modelo de ponte

abstrato

INARW
NP

real

Fonte: Adaptado de Dubberly, Evenson e Robinson (2008)

Os movimentos entre as esferas tedricas e praticas acontecem através da agao
dos participantes, e 0os conhecimentos dos processos que foram aprendidos na
pratica e sdo convertidos para ideias abstratas ou teorias (OWEN, 1998).
Entdo, essas teorias sdo traduzidas de volta para o dominio da prética, na forma
de artefatos ou instituicbes (BECKMAN e BARRY, 2007), (SCHON, 1984). O
ato de projetar € um processo de desenvolvimento do conhecimento que tem
tanto elementos analiticos quanto elementos sintéticos, e que opera em ambos
os dominios, tedricos e praticos (OWEN, 1998), (SIMON, 1996). O projeto pode
ser definido como um processo de criagdo no qual se utilizam ferramentas e
linguagens para inventar artefatos e instituicdes*®. O processo de projeto possui
fases reconheciveis e estas, embora nem sempre estejam na mesma ordem,
quase sempre comecam com as fases de analise, de pesquisa e de
entendimento, e no fim com fases sintéticas, de experimentacdo e invencéo
(OWEN, 1998).

Segue abaixo uma descricdo de cada um dos quadrantes do modelo de ponte.

18 Por "inventar instituicdes", entenda-se a atividade de design quando geradora de mudancas
de comportamento.
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e O quadrante Observagéo
De acordo com a figura 14, o processo de Design comeca no quadrante inferior
esquerdo com a observacao e a investigacdo ou descricao da situacao atual.

e O quadrante Visdes
Conforme o progresso avanca, passa-se para uma investigacdo através da
analise e filtragem dos dados coletados para destacar pontos importantes ou
decidir usar ferramentas confortdveis para que se faca a classificacdo, e com
ISSO se possa priorizar e ordenar as informagfes coletadas (DUBBERLY,
EVENSON e ROBINSON, 2008).
A observacao coletara os dados sobre o problema, e a analise interpretara esses
dados para que com isto, comece entdo uma reflexdo ponderada sobre o
presente, para continuar numa conversa com o0 possivel. Assim que a
observacédo termina, pode ser feita uma lista de resultados ou uma declaracdo
gue defina o problema. Uma solucéo eficaz € escrever uma historia que descreva
atores e ag0Oes, sugerindo relacionamentos e podendo ser de forma visual. Essa
histéria ajuda a configurar um modelo, que é uma interpretacdo da pesquisa.
Uma representacdo comum que exterioriza o pensamento individual e ajuda a
construir a confianca entre as disciplinas e a partes interessadas.

e O gquadrante Ideias
Tendo concordado com um modelo “do que €”, enquadrada a situacao e definido
o0 problema, o processo avan¢a para o quadrante superior direito (o futuro
desejado, a solucao). Nesse ponto, o projeto estd numa fase de abstracao (parte
superior do grafico), em oposicdo ao ponto de partida, a realidade a ser
transformada. Uma interpretacéo que fornece uma descricdo do cotidiano de tal
forma a ver como poderia ser esse futuro, diferente, melhor. Podem-se imaginar
histérias sobre o que poderia acontecer. Podem-se modelar alternativas em
relagdo ao nosso primeiro modelo. Ao fazer isso, é feito o uso dos modelos “do
que poderia ser’ e € no campo da abstracdao dos modelos de pensamento que
se realiza a ponte entre a andlise e a sintese. Esses modelos sédo hipéteses,
especulacdes, imaginacoes alternativas para o estado inicial, que partiu do
concreto, mas eles ainda séo abstratos. Nessa fase, comunmente os Designers
recorrem a esbogos, como forma de externalizar as ideias.
E facil configurar diferentes situagcdes com modelos neste ponto, para testar e

explorar.
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e O guadrante Protétipos

Entdo esse modelo de projeto prevé o retorno ao trabalho concreto, onde se
fazem artefatos mais especificos. Isso se da com realizac&o de protétipos.
Evidentemente os resultados melhoram com a interagcdo e com a apresentagcao
de novos protétipos para testes, e com a observacéao e a investigacao continuada
em torno dos quadrantes pode-se aperfeicoar o trabalho (DUBBERLY,
EVENSON e ROBINSON, 2008). Durante os primeiros ciclos, a percepcao do
contexto, com a coleta e organizacédo de dados, visa a criacdo de modelos da
realidade. Os dados coletados sdo organizados e apresentados visualmente
para a reflexdo sobre o contexto apresentado. O processo de inovacao €
baseada em um profundo entendimento do contexto de envolvimento e uso de
uma solucdo através do trabalho analitico feito da observacdo de fatos
concretos. Testar, analisar, refinar. E repetir. Porque a experiéncia de um usuério
nao pode jamais ser completamente prevista. Em um processo interativo, as
decisbes de Design baseiam-se na experiéncia do prototipo em andamento.
Com isso, uma melhor compreensao das necessidades dos clientes e usuarios
€ gerada através de pesquisa observacional ou etnogréfica que procura entender
ndo s6 a utilizagdo fundamental, usabilidade e necessidades do cliente ou do
usuario, mas também o significado das suas necessidades (DUBBERLY,
EVENSON e ROBINSON, 2008).

2.5.1 Prototipagem: Foco na producéo.

O modelo de ponte encerra cada ciclo no quarto quadrante, aonde, conforme
apresentado, as ideias sao transformadas em prototipos. Esse modelo, utilizado
em processos de Design produto (DUBBERLY, EVENSON e ROBINSON, 2008),
enfatiza a interacdo com 0 mesmo, antecipadamente para promover a melhora
gradual. Conforme mencionado no item sobre criatividade, profissionais da
industria dos jogos, também procuram se beneficiar com o levantamento de
informacgdes precocemente, promovido pelos processos de interacdo e, assim
como os Designers de produto, utilizam a prototipagem rapida. Adotados ha mais
de 30 anos pela industria de software, esses artefatos exploratorios e
descartaveis tém sido utilizados nas primeiras fases de desenvolvimento, com o

objetivo de exteriorizar as ideias de projeto. NOsS processos interativos, 0s
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protétipos também servem para aprimorar um caminho ja escolhido, assim como
levantar informacdes para a evolugdo do artefato que estd sendo projetado
(FLOYD, 1984). Ao buscar-se 0 significado etimolégico da palavra
"prototipagem”, descobre-se que ela quer dizer literalmente, "primeiro de um
tipo" (ARNOWITZ, ARENT e BERGER, 2007). Isso é o mesmo que afirmar que
depois que a ideia foi prototipada, os artefatos seguintes, serdo apenas
correspondéncias do primeiro artefato, ou seja, protétipos ndo possuem carater
exploratério por definicdo. Isso traz reflexos para a industria de jogos, onde néo
€ dada énfase nas etapas de geracao e exploracao de ideias. A maior énfase é
dada ao protétipo, que tem grande foco sobre a producdo. A grande maioria do
tempo de projeto, que deveria ser utilizado em pré-producdo, € gasto em
prototipagem e producdo. Por isso, pode-se afirmar a inddstria atual dos jogos é
baseada no prototipo (AGUSTIN, CHUANG, et al., 2007). Porém, para que o
processo crie condi¢cdes para geracdo de um maior nimero de alternativas, e,
assim, para estabelecer uma relacdo equilibrada entre ideacéo e producéo,
somente quando o projeto estiver mais focado € que as conversas devem se
tornar mais detalhadas. Para isso, durante as fases iniciais, no lugar do protétipo,
é preferivel utilizar o esboco (BUXTON, 2007). O esboco, € definido segundo o
dicionario Michaelis!®, como "uma verséo rudimentar ou inacabada de qualquer
trabalho criativo". O esboco a méao livre, por exemplo, € uma atividade humana
comum, quase como escrever. Na vida cotidiana, a maioria dos adultos e
certamente quase todas as criangas sdo ocasionalmente envolvidos na
producéo de varios tipos de esboco, na forma de desenhos. Esses desenhos,
sao representacdes diretas das imagens, percepc¢des, ou ideias realizadas na
mente (GOLDSCHMIDT, 1991). Ambos, esbocos e protétipos, sdo instancias do
conceito de projeto. No entanto, eles servem para diferentes fins, e, dependendo
do método utilizado, estdo concentrados em diferentes fases do processo de
concepcao. Os esbocos devem dominar 0s estagios iniciais de geracdo de
ideias, enquanto que os protétipos sdo mais concentrados nas fases posteriores,
onde as ideias estdo convergindo dentro do funil de projeto (BUXTON, 2007).
Algumas diferenciacdes entre esboco e protétipo podem ser vistas no Quadro 3,
abaixo.

19 pisponivel em http:/michaelis.uol.com.br
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Quadro 3 - Relagdo entre as caracteristicas do esboco e do protétipo

Esboco Prototipo
Evocativo > Didatico
Sugestivo = Descritivo
Explora > Refina
Pergunta > Responde
Propoe > Testa
Provoca > Resolve
Tentativa > Especifica
Descomprometido ——> Representativo

Fonte: Buxton (2007)

Conforme o Quadro 3, 0s esbog¢os, em comparagdo com 0s prototipos, sdo muito
mais exploratérios. Seus atributos estdo ligados a fases de néo
comprometimento com um caminho especifico de projeto. Muitos desses
atributos, estéo relacionados a custos, prazos, quantidade e disponibilidade.
Essencialmente, o investimento em um protétipo é maior do que o investimento
em um esboco. Portanto, h4 menos protoétipos que esbocos, sendo os protétipos,
menos descartaveis, pois demoram mais tempo para serem construidos. Nas
fases iniciais de um projeto, quando h& muitos conceitos diferentes para explorar
e as percepcdes sdo ainda bastante incertas, o esbo¢o domina 0 processo
(BUXTON, 2007).

Figura 15 - Esboco tridimensional de um equipamento cirargico

=t )

s )

Fonte: IDEO (2008)
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2.6 O Esboco no Desenvolvimento de Experiéncia

No livro Sketching User Experience (Esbocando a Experiéncia do Usuario),
Buxton (2007) estende o0s conceitos de esboco para além da atividade do
desenho. Baseando-se em atributos, como os listados no quadro 3 (que
relaciona os esbog¢os e os protétipos), e partindo-se da premissa de que nao
consta em nenhuma definicdo do termo esbogo o meio o qual ele serd
materializado, o autor apresenta diversos exemplos de esboco, elaborados de
diferentes maneiras.

A versatilidade desse termo é melhor percebivel, na traducdo da palavra esboco
para o inglés, onde a palavra sketch, é utilizada para denominar, além de
desenhos, performances curtas e improvisadas de teatro (BUXTON, 2007).

Na area de projeto de produtos, o esboco, como ferramenta para ajudar a
antecipar a experiéncia do usuario, é exemplificado na figura 15, onde o croqui
tridimensional de uma ferramenta cirargica possui a funcdo de explorar um
conceito, apresentando aspectos relacionados ao tamanho, posicdo de uso,
disposicédo do mecanismo e outros atributos.

O esboco, ao exteriorizar as ideias iniciais de projeto, advém da necessidade de
prever os resultados da sintese ou da manipulagédo de objetos, sem realmente
executar tais operacdes, auxiliando na capacidade de entendimento, ao ser
capaz de predizer as consequéncias correspondentes do artefato futuro (FISH e
SCRIVENER, 1990).

No desenvolvimento dos jogos, o termo esbocgo foi introduzido em 2007 por
Agustin, et al., (2007), que seguindo o trabalho de Buxton (2007), justificaram o
uso do esboco na fase de ideacdo, onde, segundo os autores, a tecnologia €
adversa a investigacdo. Ao criticar a utilizacdo dos prototipos na fase de ideacéo,
os autores afirmaram: "O uso do software ndo vai ajudar a fazer perguntas, mas
sim se constituir apenas numa ferramenta para trazer respostas (AGUSTIN, et
al., 2007), ou seja, um protétipo interativo € uma ferramenta de verificagdo, mas
nao de concepcédo. O esboco no Design de Jogos, pode ser pensado como
analogo ao esboco tradicional. Mas, uma vez que eles precisam ser capazes de
capturar a esséncia de conceitos de projeto e todos os outros atributos Unicos
dos jogos, os esbocos de jogos devem necessariamente ser diferentes dos tipos
dos esbocos tradicionais (BUXTON, 2007).
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Figura 16 - Esboc¢o de jogo de acdo em primeira pessoa

Fonte: Fullerton (2008)

Segundo Buxton (2007), isso é alcancado ao expandir a compreensao do esboco
para além do desenho. A figura 16, ilustra a fase de ideacdo, onde o eshoco de
um jogo que envolve a orientacao tatica de personagens no cenario permite aos
Designers um suporte concreto para testar as suas ideias e tomar decisées. Sem
essa ferramenta, esse processo seria muito mais abstrato.

O esbocgo deve incorporar e transmitir informagdes sobre formas tridimensionais
complexas, dotando novos produtos de personalidade e facilidade de uso, ainda
gue possam ser pouco familiares ao consumidor (GOLDSCHMIDT, 1991). Ao
exteriorizar as ideias, o esbog¢o se torna uma ferramenta de comunicagéo,
promovendo a reflexdo sobre o artefato no seu contexto. O esbo¢o é um modo
qgue o Designer possui para, a partir dos desenhos e outras expressoes, analisar
suas decisdes de projeto além de simplificar problemas multifacetados,
tornando-os mais faceis de entender. E uma ferramenta fundamental, auxiliando
no processo de cognicdo, através dos limites entre arte, Design e tecnologia
(PIPES, 2010). Para fazer isso de forma eficaz, idealmente é preciso que 0s
Designers sejam capazes de experimentar seus projetos considerando o
contexto de uso futuro, durante as fases iniciais. Por isso, as diversas
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manifestacbes dos esbocos devem proporcionar esse desenvolvimento de
“futuro pretendido” antes de construi-lo de fato. Para se levar em conta
adequadamente o contexto social e fisico, durante a evolugdo do produto
projetado, deve-se experimentar algumas manifestacdes deste, naqueles

contextos, enquanto ainda na fase de concepcéao (BUXTON, 2007).

2.6.1 Teorias Sobre o Processo do Esboco

Nesse item serdo apresentadas algumas teorias sobre o esboco, consideradas
fundamentais para essa investigacdo cientifica. Os critérios de escolha dos
trabalhos aqui citados, ja que este item ndo se prop8e a trazer um panorama
completo das teorias sobre esboco, foram: a adequacédo da pesquisa aos outros
estudos citados nesse trabalho; a aderéncia possivel, da pesquisa citada com a
area do Design de Jogos e a relevancia da pesquisa, segundo o numero de
citacbes em publicacdes especializadas.

2.6.1.1 O Carater Exploratério do Esboco

Os eshocos tém sido largamente utilizadas por Designers como uma maneira de
captar e desenvolver os seus pensamentos e ideias sobre um problema de
projeto (PIPES, 2010), (ULLMAN, WOOD e CRAIG, 1990). Nos projetos que
envolvem o Design de interacdo, o esboco pode ser pensado como similar ao
modo tradicional de esboco. Uma vez que eles precisam ser capazes de capturar
a esséncia de conceitos de Design em torno de transicdes, dinamica, sensacoes,
e todos os outros atributos Unicos de sistemas interativos.

No entanto, para serem considerados esbocos, eles devem estar em
conformidade com os atributos de um esboco, como os utilizados no Design.
Arnheim, (1986) discursando sobre esse assunto, reconheceu o papel de "ver
como” no pensamento visual e formulou um principio subjacente que regula o
seu papel no raciocinio. Segundo ele, toda a percepcdo € a percepcéo de
qualidades, e, uma vez que todas as qualidades sdo genéricas, a percepgao

sempre se refere a propriedades genéricas.
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Como ja foi mencionado, a esséncia de um esboco é uma representacéo
abstrata que da uma visdo geral de uma peca de trabalho sem se deter nos
detalhes da implementacdo. Na conceituacdo de esboco que consta no
dicionario ndo ha nenhuma mencéo sobre qual a midia que sera utilizada para
se fazer o esbogo (AGUSTIN, et al., 2007).

Esse precedente faz com que, embora a analise realizada neste trabalho sobre
do esboco no Design tenha, como ponto de partida, o método tradicional (esboc¢o
desenhado), é possivel se encontrar coincidéncias que podem servir como guia
na exploracdo do esboco em novos dominios. Embora a superficie das
representacbes seja diferente, as propriedades subjacentes devem ser as
mesmas (BUXTON, 2007). Na figura 17, o didlogo ocorre entre o esboco (elipse
direita) e a mente (elipse esquerda). Um esboco é criado a partir do
conhecimento atual (seta de cima). A leitura ou interpretacéo da representacao
resultante (seta de baixo) cria novos conhecimentos, advindas da criacdo, a
partir do que Schon (1984) chama de "ver que". O raciocinio a partir do "ver que"
se converte na extracdo de conhecimento, que resulta em novos

conhecimentos, os quais o autor chama de "ver como" (BUXTON, 2007).

Figura 17 - Representacdo de dialogo entre o esho¢o e a mente

cria
(vendo que)

(vendo como)

e’

Fonte: BUXTON (2007)
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O processo de reinterpretacdo é ativado, gerando novos esbocos que sédo
também reinterpretdveis e capazes de sugerir novos esbocos e solugdes
(GOLDSCHMIDT, 1994). Esse processo € um ciclo interativo que ajuda os
Designers a passarem de um conhecimento abstrato e conceitual, para um
conceito fisico (PURCELL e GERO, 1998). Como o projeto se move a partir
dessa fase inicial através de refinamento para projeto detalhado, o nivel de
detalhe e clareza do material aumenta. Movimenta desse modo a partir do
desenho de representacdes ndo estruturadas para materiais desenhados mais
precisos e explicitos. Assim, o Design é como um deslocamento dirigido, através
dos movimentos: "fazendo e vendo, fazendo e descobrindo”. Ele esta no centro
da atividade de projeto, como uma exploracao dindmica entre desenhos e varios
tipos de vistas. Palavras como "reconhecer, detectar, descobrir, observar,
apreciar" indicam que o desenho envolve a percepcao. Cada projeto tem seu
proprio contexto, que cria restricdes e condi¢cdes que ndo séo relevantes em
outros contextos, ou utilizando uma solucao diferente de projeto. Como isso é
identificado? A manipulacdo de uma representacdo, de modo a satisfazer

critérios, € apenas um aspecto do inicio do processo de Design.

2.6.1.2 TransformagOes Laterais e Transformacdes Verticais

Uma investigacdo fundamental para este trabalho de pesquisa articula a
natureza incerta dos esbogos como um ponto positivo nas fases iniciais do
projeto de jogos. Goel (1992) apresenta evidéncias baseadas em protocolos de
sessfes do projeto, relativas tanto ao processo de Design global, quanto ao
papel especifico dos esbocos dentro desse processo. O autor compara os efeitos
de diferentes técnicas de desenho sobre o processo de concepcado e acentua a
importancia da utilizacdo de representacdes mal estruturadas para problemas
mal estruturados. Essas representacfes mal estruturadas sao correspondentes
ao uso de desenhos vagos" (ambiguos, mal definidos) em vez de desenhos
precisos e bem definidos durante o processo inicial do projeto.

Goel (1992) identifica dois tipos de transformacdes de movimento nos desenhos.
As transformagoes laterais onde o movimento é de uma ideia para outra ideia
diferente, e as transformacgdes verticais, ou correspondentes, onde uma ideia

transformada para uma versao pormenorizada da mesma ideia.
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Goel (1992) associa as transformacOes laterais a esbocos nao estruturados,
ambiguos, e alega que elas ocorrem nas fases preliminares de projeto, enquanto
as transformacdes verticais ocorrem durante a fase de refinamento. Também
conclui que essas fases de refinamento, onde o projeto € detalhado, sao
associadas a desenhos precisos e inequivocos. O autor comprova que 0S
esbocos a mao livre e seus atributos "densos" e "ambiguos", sdo mais
adequados para explorar ideias de projeto. Portanto, de acordo com este estudo,
as formas de expressdo ambiguas permitem transformacdes laterais, ou seja,
permitem a ampliacdo do espaco do problema e o alargamento do nucleo de
ideias.

Para Fish e Scrivener (1990), os esboc¢os tem um conjunto especial de atributos,
gque ajudam a mente humana a traduzir descricdo proposicional em
representacdo informacional. Os autores acreditam que, em um processo
criativo de concepcdao, essa representacao informacional é, entdo, assimilada, o
gue leva a uma nova informacdo. Essa descricdo proposicional, por sua vez,
pode ser traduzida em representacao, e assim por diante. Os autores afirmam
que os desenhos tém a importante funcdo de ajudar a mente traduzir a
informacdo proposicional descritiva em representacdo. O esbogco & mao livre
contribui para o processo de Design gracas a correlagcdes de ambiguidade que
sao feitas em referéncia aos desenhos na fases subsequentes do processo,
onde as ideias sdo refinadas. Os esbo¢os permanecem vagos, imprecisos e
incertos. Eles sdo muitas vezes apenas compreensiveis por seus fabricantes
(GOLDSCHMIDT, 1991). Essa capacidade de mudltiplas interpretacdes é
considerada um dos maiores beneficios da realizacdo de esbocos dentro de um

projeto.

2.6.1.3 A Ambiguidade dos Esbocgos

Para Goel (1992), a ambiguidade corresponde a uma situacdo em que tipos de
simbolo ndo tém o mesmo referente em cada contexto em que aparecem. Esse
autor mede a ambiguidade em termos de reinterpretacbes de desenhos que
ocorreram durante os protocolos de Design, onde sujeitos retornaram a
desenhos realizados anteriormente, e deram-lhes uma interpretacao diferente.

Por conseguinte, com referéncia a conclusdo de Goel (1992), a capacidade de
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permitir a atribuicdo de diferentes interpretacdes e significados para algo, € uma
prova de ambiguidade. Partindo-se da premissa de que esbocos a mao livre séo
desenhos ambiguos, as suas propriedades formais comuns podem ser
enumeradas para esclarecer a que um desenho ambiguo se refere. Por exemplo,
um esboco desenhado, pode ter uma grande quantidade de linhas divergentes.
Podem haver linhas e marcas que tenham ocorrido involuntariamente, e,
consequentemente, podem haver vestigios de borracha para eliminar esses
erros. Algumas linhas ou tracos podem ser mais evidenciados do que 0s outros
ou algumas dessas linhas podem ser redesenhadas muitas vezes, a fim de
estabelecer uma hierarquia de importancia (BUXTON, 2007). O fato de que o
esboco deixa muitas lacunas para a imaginacao, € fundamental para a processo.
Para se obter o maximo de um esboco, é preciso deixar lacunas, pois num
esboco, é preferivel sugerir do que definir. E a ambiguidade que cria essas
lacunas de informacao, e € isso que permite que um esboco seja interpretado de
diferentes maneiras, até mesmo pela pessoa que o criou (BUXTON, 2007). Para
Buxton (2007), um dos principais efeitos do esboco na fase de concepcéo e
ideacdo é proporcionar um catalisador para estimular interpretacées novas e
diferentes.

Conforme o item a seguir, os estados de transformacgéao de ideias iniciais de uma
sessdo de Design sdo permitidas multiplas interpretacdes dessas imagens. Goel

(1992) observa, nessas formas indeterminadas, seis propriedades distintas:

Universo das Representacdes

Estas propriedades se referem a capacidade do esboco se conectar com o
universo simboalico.

(P1) Fracasso da disjuncéo sintatica: Nao se pode desconectar um esboco, ele
de pertence a mais de uma classe. Cada esboc¢o pode pertencer a varios tipos
de simbolos ao mesmo tempo. Isto €, na auséncia de qualquer acordo quanto a
relacdo constitutiva das propriedades contingentes de um esboc¢o, pode nédo
haver algum fato material que indique a que classe equivalente eles pertencam.
Assim, por exemplo, a que classe equivalente os esbocos na figura 18
pertencem? Os simbolos a e b ndo pertencem a mesma classe equivalente?

Pode ndo haver acordo quanto as respostas a estas perguntas.
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(P2) Falha de diferenciacdo sintatica: (através da densidade): Nado se pode
diferenciar o esboco, ndo se pode dizer a qual das vérias classes ele pertence
ou ndo pertence. Como sistemas de simbolos como os esbogos, permitem uma
ordenacéo densa de tipos de simbolo (isto €, entre dois tipos ha um terceiro),
gue nem sempre é possivel dizer qual o tipo de simbolo eles pertencem. Assim,
por exemplo, mesmo se estivermos de acordo que o simbolo da figura 18
pertence a uma unica classe de equivaléncia, pode ndo ser possivel dizer qual

das varias classes ele pertence ou néo pertence.

Figura 18 - Esbo¢o de uma sessé&o de Design

Fonte: Adaptado de Goel (1992)

Os esbocos da figura 18 nédo pertencem a uma classe definida, podendo
pertencer a mais de uma classe de simbolos. Nao é possivel determinar a quais

classes eles pertencem e a quais néo pertencem.

Entre a Representacao e a Realidade

Esta propriedade indica que no caso do esboco, o simbolo pode ser interpretado
de maneiras diferentes conforme seu contexto.

(P3) Ambiguidade: O esboco pode se referir a classes diferentes, em diferentes
contextos. Esses tipos de simbolo ndo tem o mesmo referente em cada contexto
diferente que aparecem. Por exemplo, o simbolo b na figura 18 foi interpretado
como uma cabeca humana e mais tarde reinterpretado como uma lampada. O
esbocgo pode se referir a classes de simbolos diferentes quando os locais ou
épocas em que se apresentarem, forem diferentes.

Universo do Real
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Estas propriedades referem-se as conexfes dos esbogos com o universo das
coisas.

(P4) Falta de disjuncdo semantica: Nao se podem desconectar as classes entre
si. As classes de referentes n&o sao disjuntas; ou seja, cada objeto referido pode
pertencer a varias classes de referéncia. Assim, por exemplo, a figura humana
referida por um tipo de simbolo, pode pertencer a classe dos seres humanos e
a classe de alunos.

(P5) Falta de diferenciagdo semantica: O sistema de esbogos permite uma
ordenacdo densa de referéncias de classes. Quando este for o caso, ndo é
possivel dizer a qual classe um determinado objeto pertence. Por exemplo, em
um desenho em perspectiva com figuras humanas, as figuras desenhadas mais
a frente teriam altura maior, e as figuras mais atras, seriam representadas como
menores num esforgo para realgar a profundidade. Mas isso acarretaria numa
dificuldade de classificacdo de alturas absolutas, pois a distor¢cdo do desenho é
densamente ordenada(ambigua). Em tal caso, ndo seria possivel dizer a qual
classe de altura um humano em particular pertence. O esbog¢o permite um
espectro maior de classes referentes do que um desenho definido. Também néo
€ possivel determinar a qual classe de objetos ele se relaciona e a qual classe

de objetos ele nao se relaciona (figura 18).

Universo Real e Representacional

Esta propriedade relaciona o0s esbogos tanto com as coisas quanto aos
esquemas.

(P6 ) Regras de transi¢cao: Os esboc¢os ndo possuem regras bem especificadas
para se transformar de um estado para outro. Nao ha transformacdo em um
simbolo que sejam ‘“incorretas" ou ‘"ilegais". Essa propriedade é uma
ambiguidade de transicdo. O esboco ndo esta sujeito a regras que o
especifiguem, isso permite uma gama maior de interpretagdes e transformacgdes
gue um desenho definido (figura 18).

Embora a distincdo entre problemas bem estruturados e mal estruturados é
amplamente reconhecida na ciéncia cognitiva, ndo tem sido geralmente
observado que existam diferencas significativas nas muitas representacdes

externas que acompanham os dois tipos de problema (GOEL, 1992). As
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propriedades dos esbocos podem ajudar a entender o espaco dos movimentos
laterais que essas formas de representacdo mal estruturadas permitem. Essas
propriedades foram desenvolvidas a partir de esbocos tradicionais, na forma de
desenhos, mas devem acompanhar outras modalidades, como 0s esbocos de

produtos interativos.

2.7 Esbocando a Experiéncia de Jogo

Para que se estude o desenvolvimento de jogos, € preciso considerar varios
aspectos. A concepcao, e a producdo, os aspectos da psicologia cognitiva, das
ciéncias da computacao, do Design de ambientes, e das histérias e narrativas,
s6 para citar alguns.Assim como outros produtos, 0S jogos sao
multidimensionais, e, para realmente entendé-los, é preciso vé-los sob todos
esses pontos de vista. E legitimo, entdo, considerar o jogo como uma totalidade,
e é como totalidade que deve-se procurar avalia-lo e compreendé-lo (KOSTER,
2005). E considerar os jogos, como uma totalidade traz implicacdes sobre o seu
processo de Design. E na representacdo da totalidade que esta a importancia
dos esbocos, ja que eles permitem conectar os varios aspectos que compdem
um jogo.

Uma pista de como incluir o uso do esboc¢o no desenvolvimento de jogos, pode
ser encontrada no projeto Experimental Gameplay, do Centro de Tecnologia e
Entretenimento da Universidade Carnegie Mellon. Essa iniciativa teve inicio na
primavera de 2005, com o objetivo de desenvolver jogos inovadores. Uma equipe
de quatro estudantes de graduacdo desenvolveu um conjunto de 50 jogos

durante um semestre, e 0 enunciado do exercicio ditava trés regras:

e Cada jogo deve ser feito em menos de sete dias,
e Cada jogo deve ser feito por exatamente uma pessoa,
e Cada jogo deve ser em torno de um tema comum, como "gravidade",

"vegetacao", "enxames", etc.

A maneira como os estudantes lidaram com esses limites foi compartilhada por

eles através do artigo How to prototype a game under a seven days ( Como
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prototipar um jogo em menos de sete dias), onde o subtitulo Build the toy first
(Construa o brinquedo primeiro), (GRAY, et al., 2005) se relaciona diretamente
com a investigacao aqui realizada.

Nesse artigo, os estudantes publicaram uma espécie de roteiro de melhores
praticas do Design de Jogos, aprendidas durante o projeto. Segundo os autores,
esse "brinquedo” deve ser a mecanica central do jogo, sem quaisquer metas ou
decisOes, ou seja, a representacdo da sua totalidade.

Portanto, ndo ha estado de ganhar ou perder, apenas algo divertido para se
brincar. Para os autores, o brinquedo € uma premissa que oferece muitos
comportamentos interessantes para explorar e muitas oportunidades para agir.
A partir dos brinquedos, se pode definir um parque de diversdes, uma paleta de
acoOes, e fazer o jogador se sentir poderoso e no controle desse mundo (GRAY,
et al., 2005).

Muitos jogos séo construidos a partir de brinquedos. Uma bola é um brinquedo,
mas o futebol € um jogo. Um personagem que corre e pula € um brinquedo, mas
Mario Brothers® € um jogo. Um bom brinquedo traz um elemento surpresa aliado
a diversdo. Partindo disso, novas ideias para jogos podem se tornar evidentes
para o Designer. Além disso, se a cria¢do do jogo basear-se nas partes de um
brinquedo divertido, os dois niveis serdo apoiados Uma suposicdo comum em
estudos sobre o significado do brinquedo, em jogos de faz de conta, onde existe
um alto grau de fantasia e imaginacédo, € que as criancas usam brinquedos com
baixos graus de realismo em sua brincadeira.

Os brinquedos de baixo realismo tipicamente permitem explorar uma maior
variedade de temas que os brinquedos de alto realismo. Portanto, o carater
ambiguo dos brinquedos de baixo realismo, através do pressuposto de que as
criangas que brincam com eles, o facam, em alto nivel de fantasia, equipam-
nas com muitas habilidades cognitivas (figura 19). Essas habilidades contribuem
para o funcionamento criativo, que, por sua vez, leva a um enriquecimento de
repertorio (ALMQVIST, 1994).

Por exemplo, animais brincando mordem uns aos outros de brincadeira, sabendo
gue essa atitude faz parte do brinquedo. Essa mordida conota uma mordida, mas
nao o que uma mordida conota. Esse estreitamento lidico ndo s6 ndo é uma
mordida, como também ndo é uma ndo mordida. Ou seja, um positivo, resultante

da soma de dois negativos. Isso quer dizer, que o beliscar de faz de conta, pode
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nao ser uma mordida, mas é de fato o que significa uma mordida (SMITH, 1997).

De forma semelhante aos brinquedos, os esbogos tém um conjunto especial de

atributos que ajudam a mente humana em traduzir descri¢do proposicional em
representacédo informacional (FISH e SCRIVENER, 1990).

De maneira analoga aos brinquedos, Sommers (1984), estabelece uma relacdo

entre a interpretacao do esboco durante o ato de desenhar. Como consequéncia

da ambiguidade, esboc¢os sdo reinterpretaveis. Isto € devido a sua natureza

simbdlica, que permite novas formas de ver o mesmo esboco.

Figura 19 - As sete ambiguidades do brincar
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Fonte: (EMPSON, 2008) , ilustragdes de Jim Davis © e Laerte Coutinho ©

Também é possivel encontrar algumas semelhancas que resultam tanto no uso

de sistemas simbdlicos ambiguos, quanto nos brinquedos de baixo realismo.
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Consequentemente, assim como se identifica um alargamento do nucleo de
ideias devido as transformacfes laterais possibilitadas pelos esbocos, é
verificado um aumento na possibilidade de fantasia, quando brinquedos
ambiguos e de baixa fidelidade séo utilizados na atividade ludica (ALMQVIST,
1994).
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2.7.1 Tipos e Formas das Atividades Ludicas

Para Caillois (1990), o brincar espontaneo, € chamado de Paidia, termo grego
escolhido pelo autor por se relacionar com a palavra crianca. E a energia primaria

da improvisacéo e da alegria.

Em minha opinido, had que defini-los como o vocabulo que abrange as
manifestacdes espontaneas do instinto do jogo: o gato aflito com o novelo de 13,
0 céo sacudindo-se e o bebé que ri para a chupeta, representam os primeiros
exemplos identificAveis deste tipo de atividade. Ela intervém em toda animada
exuberancia que traduza uma agitacdo imediata e desordenada, uma recreacao
espontanea e repousante, habitualmente excessiva, cujo carater improvisado e
desregrado permanece como sua essencial, para ndo dizer Unica razéo de ser
(CAILLOIS, 1990).

Figura 20 - A Paidia como atividade exploratéria

Fonte: Elaborado pelo autor

Em geral, as primeiras manifestacdes de Paidia ndo tém nome e segundo o
autor, nem poderiam ter, justamente porgue elas ndo fazem parte de qualquer
ordem ou simbolismo distintivo, que permitiria um vocabulario para consagrar a

sua autonomia com um termo especifico (CAILLOIS, 1990). Aqui, mais uma vez
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€ mencionada a relacdo do brincar espontaneo (Paidia) com a ambiguidade

simbdlica (figura 20).

Mas, assim como as convencgdes, técnicas e utensilios surgem; os primeiros
jogos como tal, surgem com eles: por exemplo, saltar, brincar de esconde-
esconde, soltar pipas, de escorregador, cabra cega, e o brincar de bonecas.
Gradualmente, o descompromisso e a espontaneidade come¢am a se estruturar
com a incorporacao de regras. Segundo Caillois (1990) , em breve surgira o
desejo de mistificar ou desafiar, colocando a lingua de fora, fazendo caretas,
fingindo tocar ou atirar o objeto proibido. Para a crianca, isso € afirmar-se, é
sentir-se causa, € obrigar os outros a prestar-lhe atencdo. Agora ja sao
identificaveis os aspectos fundamentais do jogo: atividade voluntaria,
convencionada, separada e dirigida. Em seguida, nasce o gosto pela invencéo
das regras e pela submissao teimosa, custe o que custar a estas regras, como
por exemplo fazer um trajeto caminhado de costas.

Caillois (1990) afirma que também intervém nessa tendéncia de regulamentacéo
da Paidia o prazer que se sente com a resolucdo de uma dificuldade téo
propositadamente criada e tao arbitrariamente definida, que o fato de a
solucionar tem apenas a vantagem de satisfacdo intima de o ter conseguido
(figura 21).

Esse impeto € o que o autor chama de Ludus. O Ludus surge como
complemento e adestramento da Paidia, que ele disciplina e enriquece. De uma
forma geral, o Ludus sugere o desejo primitivo, que se alegre e divirta com
obstaculos ocasionais perpetuamente renovados. Inventa mil situacdes e mil
estruturas em que tragam a oportunidade de satisfazer-se, quer o desejo de
tranquilidade quer a necessidade de que o homem parece nao se libertar, de
utilizar a fundo perdido o sabor de haver empenhado, a habilidade e a
inteligéncia de que dispde, sem contar ainda com o autodominio, a capacidade
de resistir a fadiga, ao sofrimento, ao panico e a embriaguez. Sob esse aspecto,
o Ludus, representa no brincar, o elemento cujo o alcance e profundidade
culturais s@o mais surpreendentes. Disciplina a Paidia e dedica-se
indistintivamente a dar categorias fundamentais do brincar a sua pureza e a sua
exceléncia (CAILLOIS, 1990).
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Figura 21 - Ludus, a regulamentacéo da Paidia

Fonte: Elaborado pelo autor

A Paidia é uma categoria de atividades bastante criativas e no contexto desse
trabalho, pode ser relacionada com as fases preliminares de um projeto. Seu
desregramento espontaneo permite que se faga uma alusdo da atividade
desestruturada do brincar com a atividade do esbocar. Isso ndo significa que um
projeto inicie sem um propdsito, mas que as primeiras fases projetuais sdo
permeadas por altos graus de Paidia.

Por outro lado, da mesma forma que os brinquedos com alto realismo
possibilitam pouca diversidade em termos de fantasia, os esbogos bem
definidos, permitem poucas transformacgfes verticais ou correspondentes
(ALMQVIST, 1994). Essa regulamentacéo representa uma forma de Ludus.
Enquanto a Paidia extrema ndo passa de caos, o Ludus em demasia traz a
impossibilidade de qualguer movimento néo estabelecido.

E preciso considerar que mesmo 0 esboco mais preliminar, ainda é fruto de
algum controle por parte de quem o elabora. Somente um esboc¢o, ou brinquedo
com um certo grau de sentido, pode retroalimentar o sistema criativo que permite

a continuacao do sistema.
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Enquanto o Ludus e a Paidia, classificam as atividades ludicas quanto ao tipo, e
segundo o seu grau de regulamentacdo, Caillois (1990) apresenta outra
categorizagdo. O autor distingue também quatro formas de atividades ludicas:

Figura 22 - Agon, ou competi¢céo

"-’P-l:-ﬁn.‘: ) . p Iﬁh [ R

R

Fonte: Elaborado pelo autor

e Agon: Brincadeiras ou jogos de competicao.
Um combate em que a igualdade de oportunidades € criada artificialmente, a fim
de que os adversarios se enfrentem em condicdes ideais, suscetiveis de dar
valor preciso e incontestavel ao triunfo do vencedor (figura 22). Por isso, é

sempre uma questdo de rivalidade que depende de uma Unica qualidade
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(velocidade, resisténcia, forca, memoria, habilidade, criatividade, etc.), exercida,
dentro de limites definidos e sem assisténcia externa, de tal forma que o
vencedor parece ser melhor do que o perdedor em uma certa categoria
(CAILLOIS, 1990).

Figura 23 - Alea, ou sorte

Fonte: Elaborado pelo autor

e Alea: Brincadeiras ou jogos de sorte
Alea € o nome latino para o jogo de dados, em contraste com agon (jogos de
competicao), todos os jogos que sao baseados em uma decisédo independente
do jogador, um resultado sobre o qual ele ndo tem controle, e em que a vitoria €
o resultado de destino, em vez de representar um triunfo sobre um adversario

(figura 23). Mais propriamente, o destino € o Unico artifice da vitéria, e onde ha
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rivalidade, o que se quer dizer € que o vencedor foi mais favorecido pela sorte
do que o perdedor. Exemplos perfeitos desse tipo sao fornecidos pelos jogos de
dados, roleta, cara ou coroa, bacard, loterias etc. Aqui, ndo ha como abster-se
de tentar eliminar a injustica do acaso, mas sim, € o proprio capricho do acaso
que constitui o Unico recurso do jogo. A alea significa e revela a sorte a favor do
destino. O jogador é inteiramente passivo, ele ndo pode utilizar seus recursos,
habilidade, musculos ou inteligéncia (CAILLOIS, 1990)

Figura 24 - Mymicry ou simulagéo

Fonte: Elaborado pelo autor
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e Mimicry: Brincadeiras ou jogos de simulacgéo.

O elemento comum é de que o sujeito faz de conta ou faz outros acreditarem,
que ele é alguém que nédo seja ele mesmo. Ele esquece, disfarca ou esconde
temporariamente a sua personalidade, a fim de fingir outra. Caillois (1990),
Designa esses fendbmenos pelo termo "mimetismo" (figura 24). O prazer esta em
ser, ou passar por outro. Mas, na brincadeira, a intencdo basica ndo é a de
enganar os espectadores. A crianga que esta brincando de trem, pode muito bem
se recusar a beijar o pai ao dizer-lhe que locomotivas ndo abragam, mas ele néo
esta tentando convencer seu pai de que ele é uma locomotiva de verdade.
Mimetismo é a invencao incessante. A regra do jogo € Unica: ela consiste no
ator, fascinando o espectador, evitando um erro que pode levar o espectador a
quebrar o feitico. O espectador deve prestar-se a ilusdo sem desafiar a
decoracao, mascara ou artificio. Em um determinado momento, ele é convidado
a acreditar no mimetismo, como mais real do que a propria realidade
(CAILLOIS, 1990)

Figura 25 - llinx ou vertigem

Fonte: Elaborado pelo autor



99

e llinxs: Brincadeiras ou jogos de vertigem.
Essa forma de jogo inclui aqueles que se baseiam na busca da vertigem e que
consistem em uma tentativa de destruir momentaneamente a estabilidade da
percepcao e infligir uma espécie de panico voluptuoso sobre uma mente de outra
forma lucida (figura 25). Em todos os casos, é uma questdo de render-se a uma
espécie de espasmo, convulsdes ou choque que destréi a realidade com
brusquidédo soberana (CAILLOIS, 1990).
Em wuma atividade ladica, podemos distinguir diferentes formas,
simultaneamente. Enquanto a danca, por exemplo, é tipicamente uma atividade
constituida por movimento e vertigem (Ilinxs), um concurso de dancas, contera
também, o elemento competitivo (Agon). Além disso, as atividades ludicas, além
de combinarem mais de uma forma, podem ser de um tipo desestruturado, no
caso de criancas dancando espontaneamente em frente a TV, e nesse caso um
tipo de atividade com alto grau de Paidia, ou uma atividade extremamente
regrada (Ludus), que pode ser exemplificada com a natureza regulamentada das
atividades de uma companhia de balé. Ambos constituem a mesma forma de
atividade ludica, a llinxs, mas ambas podem ser classificadas segundo o seu
grau de regulamentacdo, como de tipos diferentes.
Outros exemplos: O pdquer apresenta caracteristicas tanto de sorte(Alea), com
embaralhamento aleatério das cartas, e competicdo(Agon), com decisbes
estratégicas de descarte e apostas.
A brincadeira com soldadinhos de chumbo pode conter elementos de simulacéo
(Mimicry), ser espontanea (Paidia), e ao mesmo tempo trazer alguma forma de
competicao (Agon).
Se o brincar espontaneo(Paidia) pode ser comparado ao esboc¢o, por se
caracterizar como um tipo de atividade ludica ndo estruturada, as formas de
atividade lddica, quando exploratérias: competicdo (Agon), sorte (Alea),
simulagéo (Mimicry) e vertigem (llinxs) podem ser comparadas com as diferentes
formas de esboco: desenho, a representacao teatral, a colagem, a modelagem,
pois ajudam a especificar as formas, ou suportes com que sera feita a
exploracdo. O item referente aos tipos e formas das atividades ludicas, encerra
assim a fundamentacgéo tedrica desse relatorio. A seguir, sera apresentado o

capitulo que descreve o método de pesquisa utilizado nesse estudo.
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3 Metodologia da Pesquisa

Neste item sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos utilizados para
a realizacdo deste trabalho, com o delineamento da pesquisa e 0 seu
detalhamento. Segundo Marconi e Lakatos (2001), método, é o conjunto das
atividades sistematicas e racionais que, com maior seguranca e economia,
permite alcancar o objetivo (conhecimentos validos e verdadeiros) , tracando o
caminho a ser seguido, detectando erros e auxiliando as decisdes do cientista.
Com base nos procedimentos técnicos utilizados, este estudo exploratorio pode
ser classificado como uma pesquisa bibliografica e documental (GIL, 1996). A
pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos
0s estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha pesquisas
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos
estudos exploratérios pode ser definida como pesquisa bibliografica (GIL, 1996).
Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com tudo aquilo que foi
escrito sobre determinado assunto, com o0 objetivo de permitir ao cientista o
reforco paralelo na andlise de suas pesquisas ou manipulacdo de suas
informacdes (MARCONI e LAKATOS, 2001).

3.1 Delineamento da Pesquisa

Esta pesquisa esta dividida em quatro etapas: a Fundamentacdo Tedrica,
Andlise e Relacao entre os Esbocos e os Brinquedos, a Proposicao de Diretrizes
de Projeto bem como a Aplicacdo das Diretrizes de Projeto e Composi¢ao das
Orientacbes. Cada etapa, contém uma série de atividades em seu escopo,

conforme mostra a figura 26:
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Figura 26 - Etapas da pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor

3.1.1 Fundamentacéao Teolrica

O Processo de Desenvolvimento de jogos. Este item contempla os processos
atualmente empregados pela industria de jogos. Ele apresenta um panorama
das praticas ja utilizadas na industria através de fases distintas, de uma etapa
para outra. A partir desse item foi possivel entender como e aonde ocorrem 0s
problemas decorrentes dos processos atuais, onde ha uma maior énfase na
producdo. Esse item traz também uma representacdo visual de processo de
projeto de software, baseada em iteracdes, servindo como uma das bases para

as diretrizes e orientacdes propostas nesta pesquisa.

A Experiéncia do Usuario nos jogos Digitais. Essa secdo destaca a
importancia do fator contextual no desenvolvimento da experiéncia no Design de
Jogos e reflete sobre o grau de influéncia do Designer de jogos sobre o produto

final. Sublinha, também, os aspectos contextuais e como eles influenciam e
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subsidiam a criatividade nos jogos. Esse segmento possibilita compreender
quais elementos um processo de Design deve considerar, na proposi¢ao de uma
abordagem de Design centrada na experiéncia do jogador, reforcando também

a necessidade de um maior equilibrio entre a criacao e producéo de jogos.

O Processo Criativo nos jogos. A se¢ao sobre o processo criativo, traz
definicbes sobre criatividade, trata dos diferentes niveis de criatividade bem
como 0s principios e etapas da acéo criativa. Esse segmento também apresenta
os diferentes modos adotados pelos Designers de jogos para a realizacdo de
atividades imaginativas, na busca de resultados originais. Também permite o
entendimento dos diversos aspectos da criatividade, subsidiando como inserir
etapas criativas e geradoras de alternativas para posterior utilizacdo de

ferramentas exploratérias.

A Resolucéo de Problemas no Design. Essa se¢cdo apresenta um breve
panorama da pesquisa em Design, e as abordagens tedricas mais influentes ao
explicar essa atividade, trazendo a descricdo da atividade projetual como uma
pratica reflexiva, onde o Designer esta em constante conversa com a situacao
de projeto. A "reflexdo na acdo" passa a fazer parte do processo de projeto,
guando se trata de situacdes de incerteza, instabilidade, singularidade e conflito
de valores. Esse item também apresenta os esbo¢cos como forma de exploracéo
e externalizacdo das ideias de projeto, mostrando que eles oferecem um
caminho para estruturar os problemas indeterminados e as situacbes de
incerteza. Detalha as teorias sobre o conhecer na acéo (dentro das teses acerca
da resolucao de problemas), que estruturam as orientacdes de projeto propostas
por essa pesquisa. Também traz evidéncias para o entendimento de que o
desenvolvimento de jogos trata da resolucdo de problemas indeterminados,
onde o ponto de partida é vago e indefinido. Esse item encaminha a proposicéo

de um processo de Design baseado na interagéo.

O Modelo de Ponte para Representar o Processo de Projeto. Como parte
final da fundamentacgéo tedrica, o relatério traz um modelo de anélise-sintese,
que ilustra os aspectos apresentados no segmento sobre a resolucao de

problemas no Design. Essa representacdo do processo de Design, funciona
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como suporte para a conjuncao das teorias sobre a resolucdo de problemas no
Design e as propriedades exploratérias das atividades ludicas né&o
regulamentadas, com a proposta apresentada nesse relatorio.

O modelo de ponte é uma representacdo do processo interativo de Design, com
énfase no conhecer na acdo. Contextualiza o processo exploratorio das ideias e
oferece um modelo experimentado no Design de produtos, e adaptavel para a
elaboracdo de jogos, como a que se propdes nessa pesquisa. E a partir desse

modelo, que esta pesquisa insere etapas com énfase na exploracao das ideias.

O Esboco no Desenvolvimento de Experiéncia. Apresenta o esbo¢co como
ferramenta auxiliar na antecipacao da experiéncia do usuario, além de detalhar
as propriedades dos esbocos. Esse item evidencia o papel do esbo¢co como
ferramenta exploratdria. Aponta as vantagens do esboco, e como o processo de

Design se beneficia dessas caracteristicas (como a ambiguidade e densidade).

Esbocando a Experiéncia de Jogo. Essa secédo traz exemplos de como 0s
brinquedos sao utilizados a fim de esbocar a experiéncia dos jogadores,
relacionando o uso dos esbocos com o Design da experiéncia, trazendo
exemplos do uso dessa ferramenta de projeto.

Tipos e Formas de Atividades Ludicas. Este segmento classifica as atividades
ltdicas conforme os seu tipos e as suas formas. O item servira como base para
entender quais atividades sdo Uteis na exploracdo das ideias de Design de
Jogos, ao fazerem o papel de esbocos, assim como permite entender em quais
formas as atividades ludicas se manifestam.

A classificacdo das atividades ladicas segundo seu tipo (grau de
regulamentacao), permite escolher quais as atividades lidicas que possuem
maior possibilidades exploratdrias. Isso permite, além da aproximacdo das
atividades ludicas a partir das suas propriedades semelhantes as propriedades
dos esbocos, abrir caminhos para o aproveitamento das atividades ludicas néo
estruturadas para a elaboragéo de conceitos de jogos.

A classificacdo segundo a forma, € fundamental para a orientagdes de projeto,
pois permitem a exploracdo das ideias de jogo a partir de varias dimensdes,

caracterizando as etapas exploratorias das orientacdes de projeto propostas.
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Andlise e Relacdo Entre os Esbocos e os Brinquedos. Esta parte estabelece
a relacdo entre as formas de esboco com as atividades ludicas pouco
estruturadas, visando compreender a funcéo exploratéria da atividade de brincar
no Design de Jogos. Esses paralelos permitirdo a realizacdo de uma analise das
propriedades dos esbog¢os em comparagao com as propriedades das atividades
ltdicas pouco estruturadas, para, assim como acontece com o esboco, incluir

essas atividades como parte do processo de Design de Jogos.

Composicao de Diretrizes Para o Projeto de jogos. A insergéo dos brinquedos
nas diretrizes de projeto éfeita na medida em que se estabelece a relacdo das
propriedades dessas atividades (brinquedos e esbocos) e com isso a validacao
das atividades ludicas como formas exploratérias de esboco, e como parte das
etapas de geracdo de conceito nas diretrizes de projeto de jogo aqui
apresentadas. Entdo, esse segmento faz a proposicdo de um diagrama,
representando a insercdo de diferentes formas de esbo¢o no processo de
desenvolvimento de um jogo, utilizando como base, 0 processo interativo em
espiral de Boehm (1986) e o método de ponte de Dubberly, Evenson e Robinson
(2008). O diagrama proposto € amparado pelas teorias apresentadas na

fundamentacéo tedrica.

Orientacbes de Projeto e Aplicacdo de Diretrizes em Jogo Digital. As
orientacdes do projeto listam uma sequéncia de passos a serem percorridos para
a realizacado de um projeto de jogo. Baseados no diagrama que representa o
método interativo, essas orientacdes vao se constituir num roteiro para o
desenvolvimento de jogos, parte do objetivo geral desta pesquisa.

A aplicacao dessas orientacdes no desenvolvimento de um jogo digital, permitem
uma compreensao mais clara, ao trazer exemplos reais dos artefatos gerados
em cada segmento. As diretrizes de projeto ilustram o roteiro definindo as etapas
de projeto em quadrantes, na sequéncia necessaria para que cada fase suceda
uma fase requisito. Assim, os quadrantes que subdividem cada ciclo bem como
a espiral nas cores que representam a evolucdo gradual do estado de paidia

para o ludus, e servem como guia para que cada etapa do planejamento do jogo
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seja descrita mais detalhadamente quando listadas na forma de orientacbes de

projeto.
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4 A Relacao entre Esboco e Brinquedo

Esse capitulo traz o quadro comparativo entre as propriedades dos esbocos e
as propriedades dos brinquedos, servindo como base para a adocdo das
atividades ludicas como ferramenta exploratoria de ideias de projeto.

No quadro 4, ao lado direito, estdo listadas as propriedades do brinquedo,
enguanto, no lado esquerdo, estao listadas as propriedades dos esbocgos. Essas
relacdes oferecem argumentos sobre a semelhanca das atividades de brincar
com a atividade de esbocar (quadro 4). Pode-se separar as propriedades dos

brinquedos e dos esbocos, em quatro grupos:

1. Juncédo Sintatica, semelhanca sintatica / ambiguidade de referente.

O esboco e o brinquedo apresentam essas propriedades devido a densidade
gue possuem, ou seja, eles podem se assemelhar a mais de uma coisa. Seja o
brinquedo que pode simular outros objetos, seja 0 esboco que pode assemelhar-

se a mais de um tipo de coisa.

2.Ambiguidade / ambiguidade de significado.
Propriedades relacionadas ao contexto em que o brinquedo ou esboco se

encontram e a influéncia desse contexto nas diferentes interpretacoes.

3.Juncdo Semantica, semelhanca semantica / ambiguidade da referéncia.

Brinquedo e Esboc¢o podem se conectar com mais de uma classe de coisas.

4. Regras de transicao / ambiguidades de transi¢cdo: Tratam das regras de
transicdo de um estado para outro. Se essas atividades pertencem a varios tipos
e classes ao mesmo tempo, ndo é possivel definir o momento em que uma
determinada brincadeira esta de fato acontecendo, ou afirmar, com preciséo, se
esboco passa a se conectar com determinada classe ou passa a parecer com

uma coisa de determinado tipo.
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Quadro 4 - Relagdo entre as propriedades dos brinquedos e dos esbogos

Propriedades dos esbocos Propriedades dos brinquedos
(GOEL, 1992) (SMITH, 1997)
(P1) Juncao sintatica: Cada (P2) A ambiguidade de

simbolo pode pertencer a
diversos tipos de simbolo ao
mesmo tempo.

referente: (isso € um bloco de
madeira ou & um brinquedo?)

N

(P2) Semelhanga sintatica:
(por meio de densidade): Uma
vez que 0 esbogo permite uma
ordenagao densa de tipos de
simbolo ao qual ele se refere,
nem sempre & possivel dizer
qual o tipo de referente ele
pertence.

(P2) A ambiguidade de \
referente: (isso &€ um bloco de
madeira ou € um brinquedo?)

4

P3) Ambiguidade: Tipos de

simbolo nao tem o mesmo
referente em cada contexto
diferente que aparecem.

(P7) A ambiguidade de
significado: (estao brincando
ou estao brigando?).

4

(P4) Jungao semantica: As
classes referentes possuem
conexao, isto &, cada objeto
referido pode pertencer a
diversas classes referentes.

(P1) A ambiguidade da
referéncia:(faz de conta que
issO € 0 som de uma arma, ou
faz de «conta que esta
sufocando?).

Y Y Y

p

(P5) Semelhanca semantica:
O esbogo permite uma
ordenagao densa de classes de
referéncia. Quando este for o
caso, nao é possivel dizer que
objeto pertence a uma
determinada classe.

P1) A ambiguidade da )
referéncia:(faz de conta que
isso € 0 som de uma arma, ou

faz de conta que esta
sufocando?).

4

(P6) Regras de transicao:Os
esbocos nao tem regras bem
especificadas regras para se
transformar um estado para
outro.

(P5) A ambiguidade de
transicao:(vocé disse que
estava apenas brincando)

Fonte: Elaborado pelo auto
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Das sete ambiguidades encontradas no brincar (SMITH, 1997), pelo menos
quatro delas podem ser relacionadas diretamente com as propriedades dos
esbocos. A palavra brinquedo esté relacionada aqui com a atividade do brincar,
onde as folgas de construcdo de fantasia, consequentes das atividades ludicas
com brinquedos, principalmente nos com baixo grau de realismo, podem ser
comparadas ao espaco metaférico do problema e suas respectivas
transformacdes laterais, oportunizadas pelos sistemas simbdlicos mal
estruturados conforme Goel (1992). Essa aproximacao entre o ato de brincar e
0 ato de esbocar pode ser trazida para a discussao sobre o Design de Jogos (e
para o processo de projeto como um todo), trazendo reflexdes importantes que
tratam da descoberta criativa do brincar. As ambiguidades e conexdes diversas,
viabilizadas nessas atividades, s6 sdo possiveis, gracas a natureza indefinida e
pouco estruturada tanto dos esbocos, quanto dos brinquedos. O brinquedo
comeca a perder as suas propriedades ambiguas quando passa a ser uma
atividade regulamentada, quando é sujeito a algum tipo de regra, da mesma
forma que o esboco, que perde grande parte do seu teor exploratério, quando
transformado em um produto bem acabado. Ao incluirmos o brinquedo, ao lado
do esboco, no rol de atividades exploratérias no Design, passamos a contar
também com as propriedades imaginativas dessas atividades ludicas, incluindo-

as no processo de projeto, conforme o modelo apresentado a seguir.



109

4.1 Um Modelo para o Desenvolvimento de jogos

Ao se buscar uma resposta para o problema da maximizacao da criatividade, o
que se propde a seguir, € um roteiro, que permita, que o resultado final do projeto
se faca da convergéncia de uma quantidade maior de ideias para uma
quantidade menor de ideias consolidadas. O que isso implica € que, ndo importa
quantas ideias foram geradas no inicio do projeto, em um sentido, existem
menos ideias no final do que no inicio (BUXTON, 2007). Na figura 27, esta
representada a transicao entre o baixo grau de estruturacdo inicial do problema
de desenvolvimento de um jogo, conforme a visdo de (SCHON, 1984), através
da cor laranja (Paidia) que conforme o projeto evolui, vai adquirindo um maior

grau de regulamentacao (Ludus), representado pela cor azul.

Figura 27 - Regulamentacao do problema de projeto

Inicio Fim

>

Paidia

Ludus

Fonte: Elaborado pelo autor

Este representacdo € baseada no processo de normatizacdo gradual das
atividades ludicas proposto por Caillois (1990), e descreve um aspecto
importante das diretrizes para a elaboracéo de jogos proposta por este trabalho.
O fato de que, no espaco de tempo do projeto de jogos, é preciso que se
considere uma parcela desse tempo para a experimentacdo, ambiguidade e

espontaneidade, que séo as caracteristicas inerentes da Paidia.



110

Figura 28 - Regulamentag¢do do problema no quadrante de esbogos

Fonte: Elaborado pelo autor

A partir da relacdo entre as propriedades dos esbocos e as propriedades do
brincar, a cor laranja (figura 28), representa o baixo grau de normatizacédo que
caracteriza Paidia, onde, conforme Goel (1992), as representacfes nao
estruturadas estao ligadas as fases iniciais de um projeto, onde o problema ainda
nao é constituido. Em um primeiro ciclo, assim como no diagrama de ponte, o
processo comega com o0 a imersao no ambiente informacional, onde o Designer

coleta as informacdes pertinentes ao projeto através da pesquisa de Design.
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Figura 29 - Estruturagéo do problema de projeto

Fonte: Adaptado de (BOEHM, 1986)

Conforme a visédo de Schon (1984), o grafico em espiral, aqui, numa adaptagéo
que representa o processo de projeto interativo (BOEHM, 1986) combinado ao
método de Ponte (DUBBERLY, EVENSON e ROBINSON, 2008). O gréfico
também demonstra que o Designer mantém um didlogo constante com a
situacdo de projeto. O conhecer na acdo se da na transformacdo da acao
espontanea, a Paidia, construindo a solucdo do projeto gradualmente. O
Designer experimenta diferentes configuracdes, através dos eshocos, e realiza
transformacoes laterais da situacdo, para ganhar uma nova compreensao do
fenbmeno. Depois, seguindo a tendéncia natural da Paidia que é a da
regulamentacdo, chega-se ao estado de Ludus. A figura 29 demonstra o

percurso do Designer de jogos na definicdo do problema e as primeiras fases
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sao caracterizadas pelas experiéncias que o Designer precisa fazer, utilizando
representacfes pouco estruturadas para avaliar as possiveis consequéncias
desses movimentos. A Paidia permite a busca através da sintese da pesquisa
em Design, com a experimentacao e a invencao inspiradas na analise. Por sua
vez, a transformacéo da Paidia em Ludus ilustra o processo de definicdo do
problema (da cor laranja para a cor azul). E 0s movimentos praticos se
transformam em teorias, que se transformam novamente em aplicagfes praticas
quando as teorias se transformam em produtos.
O projeto de jogos, onde o objetivo € o de proporcionar uma experiéncia
significativa para os que venham a utiliza-los, deve ser um processo que precisa
considerar ndo s6 em quais as fases o Designer vai adquirir a experiéncia pratica
gue vai subsidiar o projeto, mas o teor de liberdade que determinado momento
de projeto permite. O nimero de ciclos ndo é pré-determinado. Tanto grau de
inovagdo que a premissa de projeto impde, pode interferir no nimero de ciclos,
devido a dificuldade em se obter informacdes na coleta de dados, o grau de
determinacao do problema, assim como a complexidade desse problema, séo

algumas das variaveis que podem influenciar no do numero de ciclos (figura 30).

Figura 30 - Estruturagdo do problema de projeto em ciclos

primeira ciclo segunda ciclo terceire ciclo guarto ciclo enasimo ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

O projeto comega na extremidade inferior do centro da espiral. A cor laranja
representa a Paidia, onde existe um maior espaco para as transformacdes
laterais e a cada ciclo, o projeto passa da analise a sintese. De maneira
semelhante ao modelo de ponte, estdo previstas, também, as fase de inspiracéo,
com a coleta de dados, a fase chamada de visdo, onde a coleta de dados comeca

a se configurar de maneira organizada para preparar a sintese que sera
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realizada atraveés dos esbocos. Assim, com propostas provisorias, 0s esbocos
irdo servir para externalizar as ideias de Design e preparar terreno para a
confeccdo de protétipos. A cada ciclo, a Paidia (cor laranja) vai sendo
transformada em Ludus, onde os movimentos laterais vao ficando mais
limitados. A figura 31, mostra, em detalhes, o primeiro ciclo. Os quatro
quadrantes (observacéo, visdes, esbocos e prototipos) sdo uma adaptacao do
modelo de ponte apresentado na revisdo bibliografica. Uma das modificacdes
desse diagrama, em comparacdo ao modelo original, € o da substituicdo do

guadrante "ideias", pelo quadrante "esbocos".

Figura 31 - Amostra de primeiro ciclo

Abstrato
A

Visdes Esbogos
Aprenda  —— — pFaga

Observacao Prototipos

Real

Paidia

Revisoes

Fonte: Adaptado de (DUBBERLY, EVENSON e ROBINSON, 2008)

Outra diferenca, é que a cada ciclo, no quadrante dos esbocos, ha a
predominancia da cor correspondente ao grau de estruturacdo subjacente.
Entdo, o modelo proposto também descreve ndo sO a presenca de mais de um
ciclo de interacdo analise/sintese, mas o lugar desse ciclo no projeto como um

todo, e o grau de estruturacéo do problema, do ciclo em questao.
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O diagrama da figura 32, ilustra o processo interativo de desenvolvimento de
jogos com o ciclos conectados entre si, onde a estruturacdo do problema
descreve um movimento espiral, a partir do centro. A cada revolucéo, o projeto
atravessa 0s quatro quadrantes, realizando o movimento de analise sintese. O
processo assim, permite que cada quadrante (observacao, visdes, esbocos e
prototipos) seja percorrido conforme o grau de especificidade que o projeto

permite naquele momento.

Figura 32 - Diretrizes metodoldgicas para o desenvolvimento para jogos

Abstrato
A
Visoes Esbogos
Aprenda « ~ = === AR B B » Faca
Observagag Prototipos
v
Real

I Revisoes

Fonte: Adaptado de (DUBBERLY, EVENSON e ROBINSON, 2008)
e (BOEHM, 1986)

Por exemplo, enquanto os esboc¢os do primeiro ciclo, onde ha um alto grau de
Paidia, possuem um espectro de ambiguidade e experimentagdo muito maior, 0s
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esbocos do terceiro ciclo ja estardo comprometidos com as ideias validadas nos
ciclos anteriores e possuirdo uma exploracdo mais dirigida, a menos, € claro,
que o problema ainda n&o tenha sido estruturado. O roteiro aqui proposto (figura
32), e que sera detalhado no proximo capitulo, permite uma nova dimensao na
compreensao de como se da o processo de desenvolvimento de jogos centrados
no usuario pois combina a pesquisa de dados com a sintese posterior,
mencionando também, o grau de transformacdes e a variabilidade presentes em
momentos diferentes do projeto. Isso significa que a cada ciclo, 0 movimento
horizontal de analise/sintese resultard num afunilamento do espaco lateral.
Entdo, o Designer, ao conhecer melhor o problema, e dar foco as suas ideias,
precisara de um grau maior de concentragdo e comprometimento. Os ciclos mais
distantes do centro da espiral, permeados por Ludus, s&o 0s que irdo exigir maior
especializacdo, que no caso do Design de games significa 0 manter as ideias
escolhidas em foco, e manter o projeto na direcao estabelecida, de forma que as
novas interagdes nao descaracterizem a proposta, pelo contrario, enriquecam
ainda mais o produto. Isso se fard com o trabalho de pesquisa sendo realizado
em torno do universo que 0 novo jogo venha a evocar. Ao estruturar o problema,
o Designer passa a conhecer as relacbes semanticas a que esse novo produto
pertence,e deixando para tras, as fases ambiguas da Paidia. O produto final deve
ser resultado de um processo de selecéo criteriosa. O processo prevé a geracao
de um amplo espectro de ideias, pois as diretrizes apresentadas favorecem a
diversidade. As ideias s&o confrontadas a cada momento com 0 entorno, na
definicio do problema através da reflexdo numa construgdo que vai se
organizando gradualmente. Isso permite a reacdo dos envolvidos a tempo de
considerar qualquer modificacdo do contexto durante o desenrolar-se do
projeto.Também permite que a fase mais dispendiosa, € com maior nimero de
pessoas e recursos envolvidos seja a fase mais normatizada e consensual. Isso
fornece um objetivo claro para o grande grupo envolvido na producdo. Em grupos
numerosos, 0s grandes movimentos, 0s gestos e a experimentacao permitidos
pela Paidia, exigirdo um maior esfor¢co de gestdo para manter o foco e evitar o
risco de um individuo anular os esforcos de outro. Isso dificultaria a reflexao,
nessas acgdes simultaneas e o projeto correria o risco de implodir sob a riqueza
de informacdes. A gestdo cuidard de documentar e organizar a informagéo. A

producdo devera ser um momento de realizar a visdo definida. Nessa fase, séo
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previstas, ainda, algumas acomodacdes, para que se mantenha uma certa
flexibilidade, pois a criatividade ser& um componente presente, em certo teor, em

todas as fases de um projeto.
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4.2 Aplicacdo das Diretrizes e Composicéo de Orientacdes Projetuais

A representacdo do processo de projeto, detalhada no capitulo anterior ilustra,
segundo esta pesquisa, quais Sao 0s passos que o Designer deve percorrer para
obter um produto que proporcione uma experiéncia que esteja de acordo com as
intencbes daqueles que o projetam. Um processo de projeto é considerado falho,
quando o roteiro de desenvolvimento ou conduz os envolvidos a um destino ndo
pretendido, ou entrega um produto incompleto, o que levaria uma ideia imatura
ao processo de producdo. O sequéncia a seguir é a descricdo dos passos de
projeto, utilizando como base o modelo para o desenvolvimento de jogos,
apresentado por este estudo. Essas orientacfes serdo listadas, a partir de um
conceito original e encerrando com a entrega do conceito de um jogo, que
concentre as intengdes que o projeto se propfe. A ideia é permitir que o
processo avance para as fases de refinamento, onde os movimentos de uma
ideia para outra se desloquem lateralmente dentro do espaco do problema. O
ponto de partida do projeto aqui relatado, foi um album gravado em 1983 pelo
grupo musical U2, chamado "October". Esse disco possui como tema algumas
experiéncias pessoais dos membros da banda tendo como pano de fundo, a
cidade portuaria de Dublin, na Irlanda. A historia pessoal dos integrantes e suas
tragédias pessoais, envolvendo a perda de familiares e a transicdo da
adolescéncia para a vida adulta, foram transpostas para as letras das musicas
gravadas no album.

Entdo, as histdrias relatadas nas letras das musicas serdo o ponto inicial para a

realizacdo de exploracdes de ideias de jogabilidade.

4.2.1 Primeiro Ciclo
4.2.1.1 Start. Conceito Original

O conceito original aqui, ndo apresenta nenhuma variagdo das praticas
relacionadas no capitulo 2.1.1, onde o processo atualmente empregado pela
industria foi apresentado. O projeto parte de uma premissa ndo muito clara,

daquilo que o jogo sera.
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Figura 33 - Capa do album October, da banda U2

U2 OECIDBE

Iy
[

Fonte: (U2, 1981)

O motivo que levou a escolha desse tema para o desenvolvimento do jogo aqui
relatado, surgiu da constatacéo de que o exercicio de exploracao espontanea de
ideias, se beneficia com temas que possuam significado para quem os realiza.

Entdo, escolheu-se um artefato que servisse como inspiracéo para a exploracao
de ideias para o jogo. Uma experiéncia significativa anterior oferece um espaco
maior de possibilidades para a geragao de alternativas. A realizacdo de um jogo
a partir de um album (figura 33), traz o desafio da criagcdo de jogabilidade sob
uma premissa bastante vaga. Porém, um artefato de outro dominio, que néo o
dos jogos, traz mais lacunas a serem preenchidas e exploradas pelas atividades

[Udicas.
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Para que se estabelecesse um roteiro exploratério de possiveis ideias para o
jogo, optou-se por mapear alguns dos elementos mais importantes presentes no
disco. O porto, onde a banda registrou a foto que ilustra a capa, Dublin - a cidade
de origem dos integrantes do grupo, o0 momento politico vivido na Irlanda no
momento do registro fonografico, a religiosidade, a perda e a incerteza sobre o
futuro. Todos esses temas serviram como base para a geracao e exploracéo de

alternativas.

4.2.1.2 O Quadrante Observacao

Figura 34 - Quadrante observacdo, primeiro ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

O quadrante observacéo, no primeiro ciclo € eminentemente exploratério. E o
comeco de um processo de aprendizagem sobre o0 universo acerca do conceito
original (figura 34). Nesse ciclo, buscou-se conhecer os elementos presentes no
album, a observacdo aqui tenta transformar as varias musicas presentes no
album, numa lista de situacdes. Ao mesmo tempo, nessa fase também foi feita

uma pesquisa de imagens, dos locais citados nas letras das musicas do album.

4.2.1.3 O Quadrante Visdes

Figura 35 - Quadrante visfes, primeiro ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor
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O quadrante visdes, no primeiro ciclo, ndo sé classificou as informacgdes
coletadas no primeiro quadrante, quanto tentou estabelecer relagdes, entre os
componentes pesquisados (figura 35). Valorizando os itens que pareciam mais
interessantes ao avaliar quais seriam 0s caminhos que se conectam ao conceito
original, e também suscitam novas possibilidades. Algumas sugestfes
preliminares surgiram com o intuito de criar um ambiente, um roteiro a ser

percorrido.

4.2.1.4 O Quadrante Esbocos

Figura 36 - Quadrante esbogos, primeiro ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

O quadrante esbocos do primeiro ciclo, € o espagco para exercer atividades
ludicas, que relacionadas com o0 quadrante visfGes, exploram os multiplos
aspectos ladicos dos temas eleitos no quadrante visdes (figura 36). Sendo o
primeiro ciclo, permeado por maior ousadia e espontaneidade. A exploracdo do
tema pelo viés de cada uma das suas formas o Ilinxs, a Mimicry, o Agon e a Alea,
permitem conhecer dimensdes da jogabilidade, que de outro modo, ndo se
revelariam. Tabuleiros, pecas de montar, brinquedos baseados em movimento,
tais como: dados, pedes, molas e outros objetos, podem servir como suporte
para a experimentacdo. No jogo October, os esbocos tridimensionais foram
realizados com a utilizacédo de blocos de madeira. Esse meio permitiu elaborar
alternativas de diagramacéo rapidamente (ver figura 37). Quanto maior for o
conhecimento das diversas manifestacdes de formas ludicas, maior serd a
capacidade da equipe para escolher um modo ja existente de jogar e brincar,
adaptando para o tema que esta em pauta
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Figura 37 - Esbog¢o tridimensional

Fonte: Elaborado pelo autor

Quando os esbocos, (a partir das visées), se desdobram a partir das formas
ludicas, trazem para o projeto, possibilidades de vertigem associada ao
conceito, as maneiras de incluir o antagonismo, onde incluir a aleatoriedade, ou
aonde o tema do conceito pode apresentar desfechos improvaveis por estarem
entregues a sorte ou quais as sensacgdes envolvidas com a imitagéo e encenagao
daquela realidade. Os Designers de jogos, assim, dispbe de uma fase
exploratdria ndo s6 mais fértil, mas também mais abrangente. Com o conceito
inicial em maos, relizam-se esbocos fisicos, a fim de explorar a ambiéncia do
jogo. Como ponto de partida na exploracao, foi utilizada uma das musicas do
album: Tomorrow. A cancao trata de uma crianca e a perda da sua mae. Foi
elaborado entdo um esboco da planta baixa de uma casa. Em um conceito inicial
se explora a ideia de que o protagonista do jogo serd esse menino. O
personagem comecard o jogo nessa casa. Ao tentar sair pela porta principal,
ouvira a voz de seu pai dizendo: "Fique longe da porta".
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4.2.1.5 O Quadrante Protoétipos

Figura 38 - Quadrante protétipos, primeiro ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

Agora que as possibilidades abertas pelos quadrantes anteriores foram
exploradas, € hora de escolher os caminhos mais promissores, para a realizacao
de protétipos (figura 38). Esses prototipos servirdo para refinar, dando um passo
adiante da experiéncia realizada no esboco. Por isso, quanto mais diversa tiver
sido a exploracdo do quadrante esbocos, maior sera a possibilidade de se contar
com uma premissa um tanto definida que autorize o investimento em protétipo.
N&o ha uma determinacdo sobre qual suporte utilizar, seja digital ou analdgico.
Disso vai depender qual € o problema levantado pelo esboco, que pretende se
responder,

Esse protoétipos, ou protétipo, serdo a base para que 0 processo entre no
segundo ciclo. O prot6tipo dessa primeira fase de October, é ambientado na casa
do menino. Os esbog¢os sugerem que sejam distribuidas algumas pistas sobre
como o jogador pode avancar no jogo. No quarto do menino, ao se aproximar da
cama, o personagem pergunta: Posso dormir agora? Essa pergunta esta contida
na letra da musica e se o jogador escolher ir dormir, ja que ndo pode sair pela
porta principal, ingressara na préxima etapa do jogo, que se passa no sonho do

menino.
4.2.2 Segundo Ciclo

4.2.2.1 Revisdes

A reviséo ao final do primeiro ciclo, € um momento onde o Designer faz inimeras
interacdes com o prototipo, a fim de levantar os pontos fortes e os pontos fracos

desse, para decidir se o préximo ciclo sera no sentido da manutengédo desse



123

caminho ou se € necessario comecar 0 novo ciclo partindo de uma ideia
inteiramente nova, o protétipo, nessa altura auxilia na consolidacdo das
alternativas investidas até agora ou na abertura de novas frentes mediante o
descarte desse. Vale acrescentar que mesmo 0s protoétipos descartados podem
servir como ponto de partida para projetos futuros. Existem projetos onde a
exigéncia de inovacao é maior. Nesses casos, 0 mais provavel € que o projeto

passe por varios ciclos iniciais antes de consolidar algum caminho.

4.2.2.2 O Quadrante Observacao

Figura 39 - Quadrante observacéo, segundo ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

Diferente do quadrante observacdo do primeiro ciclo, a pesquisa do segundo
ciclo, ja tem perguntas mais claras a serem feitas na pesquisa (figura 39). A
revisdo ajuda a encaminhar novas pesquisas, ao apontar aquilo que funcionou,
e aquilo que ndo. O primeiro ciclo serviu para mapear uma série de
possibilidades e o segundo ciclo serve para que se realize um aprofundamento
no caminho escolhido. Nessa fase, o autor fez a coleta de material de referéncia,
de carater aberto, tanto para reforcar os palpites que apoiam o primeiro ciclo,
quanto para se deixar surpreender com as informacdes coletadas. Nesse
guadrante, o desafio, € o de se deixar levar pelo fluxo de informacdes, sejam
elas conectadas com o conceito original, sejam novas descobertas. Para tanto,
guanto mais diversas fossem as fontes de pesquisa da fase de observacéo do
segundo ciclo, maior seria a possibilidade de se peneirar um caminho promissor.
Novas ideias surgirdo, inspiradas nas exploracdes do primeiro ciclo. No caso de
um desenvolvimento coletivo, ainda com uma equipe pequena, é preciso estar
atento as possibilidades que essa evolucéo pode trazer até porque, no caso do

protétipo ndo ser descartado, essa fase ainda permite muitas transformacdes
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laterais (de uma ideia para outra). Porém, a abrangéncia da pesquisa realizada
no primeiro ciclo, precisa aglutinar mais informacées em torno dos caminhos
agora trilhados. A realizacdo dos esbocos, por outro lado, traz novas frentes a

serem pesquisadas.

4.2.2.3 O Quadrante Visdes

Figura 40 - Quadrante vis@es, segundo ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

Este quadrante é a classificacdo das informacfes levantadas no quadrante
anterior, somadas ao produto resultante (materiais pesquisados ,impressdes
sobre os esbocos e protétipos) do primeiro ciclo (figura 40). O mais comum é
gue o protatipo da fase anterior venha acompanhado dos testes de jogabilidade
entre outras checagens, além da documentacdo resultante do processo de
revisdo. Nessa fase, o produto comeca a se caracterizar, preparando o caminho
para a segunda rodada de esbocos. Feita a pesquisa de imagens e referéncias
gerais, sdo elaborados painéis de imagens com os temas e situacfes até agora

levantadas.

4.2.2.4 O Quadrante Esbocos

Figura 41 - Quadrante esbocos, segundo ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor
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Do mesmo modo que o ciclo anterior, os esbocos vao auxiliar na exploracao,
mas de modo um pouco mais definido, servirdo para ampliar as brechas e
oportunidades observadas na revisdo (figura 41) e agora subsidiadas pela
pesquisa feita na observacéo e organizadas no quadrante visdes (figura 40). Se
um protétipo do primeiro ciclo, havia tido sucesso ao explorar a forma ludica da
vertigem (ilinxs), agora pode-se tentar alternativas de esbog¢o que combinem
duas formas ludicas, como a vertigem (ilinxs) e a sorte (alea), onde um
movimento controlado permite que a sorte defina quais serdo os graus de
controle do jogador. No jogo October, 0 menino, ao dormir comeca a sonhar, e
nessa etapa, foi explorada a ideia de um labirinto. Nesse labirinto, a silhueta de
uma mulher surgira em um dos extremos. Ela deixara um uma chave, e saira de
cena. O objetivo do jogador nessa etapa, € percorrer o labirinto e pegar essa
chave. assim que o jogador pegar o item, 0 menino acordard. Agora ele podera
abrir a porta principal. Também € possivel que outra forma seja considerada,
como o0 agon (antagonismo) ao acrescentar alguma espécie de competicdo no
conceito antes prototipado, seja ao colocar antagonistas dirigidos por inteligéncia
artificial, seja com a implementacdo de um modo multijogador. A prépria fase
anterior, de observacdo, vai ajudar a trazer critérios sobre que caminhos
escolher, ao fazer o levantamento de outros jogos, onde elementos semelhantes
possam ter sido utilizados, tornando a tomada de decisbes um pouco menos
abstrata, jA que o0 esboco de mais de uma forma de atividade ludica
simultaneamente, pode comecar a tornar 0 processo complexo ou pouco

proveitoso.

4.2.2.5 O Quadrante Prot6tipos

Figura 42 - Quadrante protétipos, segundo ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor
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O quadrante prototipos do segundo ciclo prepara a ideia para uma verificacao
mais definitiva. dependendo de varios fatores como, a complexidade do jogo,
grau de inovacdo pretendidos e maturidade da equipe. Nessa fase de
desenvolvimento, espera-se que o protétipo reforce o conceito escolhido e sirva
como uma base configuravel, deixando para os préximos ciclos, mais a evolucao
vertical do que as mudancas horizontais (figura 42). Esse prot6tipo tende a ser
mais complexo que o primeiro. O normal também, € que as perguntas levantadas
pelos esbocos sejam quebradas em mais de um prototipo. O prototipo realizado
servirA para conectar as partes esbocadas, no caso de October, trouxe uma

visao parcial do jogo, ao apresentar a casa e o labirinto.

4.2.3 Terceiro Ciclo

4.2.3.1 Revisao

A segunda revisdo, marca o fim do segundo ciclo e o inicio do terceiro ciclo.

Provavelmente, questdes acerca da interface, do equilibrio da jogabilidade, e da
capacidade do futuro jogo em reter os jogadores aparecam nesse ciclo. Essa
revisdo deve trazer questdes diferentes do que a primeira revisdo, mas se nesse
escrutinio, o jogo ndo parecer divertido, é preciso apontar 0s seus pontos fracos
para que se verifique porque se apostou numa ideia infrutifera, e aonde que a
diversdo se perdeu. Se o jogo parece divertido, entdo as questdes acerca da
interface, e de como essa jogabilidade pode ser melhor distribuida no tempo e

espaco de jogo, poderdo comecar a ser anotadas.

4.2.3.2 O Quadrante Observacao

Figura 43 - Quadrante observacdo, terceiro ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor
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A pesquisa, do terceiro ciclo tende a ser orientada pela revisdo (figura 43).
Enquanto a equipe ja deve estar abastecida com um banco acerca do género do
jogo, algo provavelmente levantado no segundo ciclo, esse quadrante vai
precisar coletar dados relacionados a aspectos mais periféricos, e nao de
aspectos nucleares do jogo. Agora € preciso realizar uma pesquisa visual sobre
as cenas externas do jogo, que no caso de October, correspondem as imagens
descritas pelo album ambientadas na cidade de Dublin, na Irlanda.

4.2.3.3 O Quadrante Visdes

Figura 44 - Quadrante visdes, terceiro ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

Seguindo o quadrante observac¢des, 0 quadrante visdes se detera em organizar
e evidenciar possiveis materiais de referéncia para os esbocos realizados no
proximo quadrante (figura 44). Nesse quadrante, em consequéncia da expansao
ocorrida na fase de observacdo, onde novos assuntos foram acrescentados as
linhas da pesquisa, grande parte do trabalho foi o de organizar o conteudo
pesquisado, por afinidade de tema. Com isso, foram criados varios painéis com
temas afim: Interface, personagens, cenarios, llustracées em pixel, videos com
mecanicas de jogo.

Esses painéis permitiram o acesso a cada um dos temas simultaneamente,
garantindo um melhor gerenciamento da complexidade, durante a pesquisa do
conteudo de referéncia.
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4.2.3.4 O Quadrante Esbocos

Figura 45 - Quadrante esbogos, terceiro ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

Se a jogabilidade comeca a ser algo definido, as exploragbdes acerca da interface
e da conjugacéo do game Design comegam a entrar na pauta desse quadrante
(figura 45). O jogo agora, em uma cena externa, traz o0 menino, que sai de sua

casa (figura 46).

Figura 46 - Esboco exploratério de cenario

Fonte: Elaborado pelo autor
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Assim gque o menino chega na rua, um carro funebre, seguido por uma multidao,
comeca a se movimentar. Nessa etapa, comecga a ventar muito, confundindo o
jogador, que ndo conseguird controlar o personagem. Contrastando com a
jogabilidade dentro da casa, que era focada na resolucdo de problemas, essa
jogabilidade é mais cinética e classificavel como Ilinxs.

O jogador devera chegar até uma locar de referéncia (a ser definido) e assim

recuperar o controle do personagem.

Figura 47 - Esboco tridimensional digital

N
e

Fonte: Elaborado pelo autor

Os suportes para o0 esboco de interface e conjugacdo de game Design, tendem
a variar também. Os esbocos agora passam a investigar mais especificamente

a tematica do projeto (figura 47).

4.2.3.5 O Quadrante Protétipos.

Figura 48 - Quadrante prot6tipos, terceiro ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor
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Protétipos que apresentem mais de um nivel do jogo (mesmo que separados) e
que possibilitem experimentar as alternativas de navegacao criadas com 0s

esbocos do terceiro ciclo, s&o os mais comuns nesse quadrante(figura 48).

4.2.4 Quarto Ciclo
4.2.4.1 Revisao

Nessa fase, 0 jogo comeca a revelar a sua identidade. As questdes desse ciclo
ja se dirigem nao tanto ao fato do jogo ser divertido ou ndo, mas se as decisfes

tomadas estdo mantendo o projeto no caminho.

4.2.4.2 O Quadrante Observacao

Figura 49 - Quadrante observacéao, quarto ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

O guadrante da pesquisa no quarto ciclo pode trazer aspectos visuais (figura 49),
a respeito da arte do jogo (som e imagem), mas tende a manter a equipe
bastante ocupada com as possibilidades levantadas pela revisdo. Essa fase
amplia os conceitos mais interessantes, e € orientada pelas ideias de

jogabilidade selecionadas durante as fases de esboco e prototipagem.
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4.2.4.3 O Quadrante Visoes

Figura 50 - Quadrante vis@es, quarto ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

Ferramentas para a organizagao de referéncias visuais, listas com alteragoes,
alternativas para a correcdo de pontos fracos sdo as tarefas dessa fase de
refinamento (figura 50). Essa fase se mantém como uma fase de selecdo e
organizacdo do conteudo pesquisado na fase de observacéo

4.2.4.4 O Quadrante Esbocos

Figura 51 - Quadrante esbogos, quarto ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

O quadrante esbocos no quarto ciclo passa a resolver problemas estéticos, ou
pode estar envolvido com algum problema de jogabilidade que precisa de mais
exploracdo (figura 51). Agora as diferentes dimensdes do jogo, Inteligéncia
Artificial, dano, pontuacdo, interface e estética (figuras 52 e 53) passam a ser
esbocados em separado (baseadas nas formas ludicas mimicry, ilinxs, agon e
alea). Assim que o personagem recuperar 0 movimento, encontrara uma crianca.
Essa crianca, que estd em um triciclo, servira de guia. O protagonista ird segui-
la por locais relacionados com o album (primeiro um parque, depois até uma

escola). Nessa escola, havera um pequeno quebra cabeca para ser resolvido.
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Figura 52 - Exploracdo estética de ambiente

Fonte: Elaborado pelo autor

Com uma ideia geral do que o jogo sera, os game Designers criam alguns
conceitos que sdo testados nesse quadrante a fim de encontrar as solucdes

especificas para que o jogo apresente situacdes diversas dentro da proposta.

Figura 53 - Exploracéo estética de ambiente

Fonte: Elaborado pelo autor
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Cada esboco serve para alargar, ainda mais, 0 conceito e para trazer mais

perguntas para o projeto.

4.2.4.5 O Quadrante Prototipos

Figura 54 - Quadrante prot6tipos, quarto ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

Provavelmente os protétipos ja ndo sejam mais descartados totalmente (apesar
de dificilmente serem aproveitados no produto final, j& que ndo foram codificados
de forma otimizada, o que contrariaria o seu carater exploratorio). Possivelmente
nessa fase, alguns protétipos pequenos ainda sejam criados nessa fase, para
responder a questdes pontuais de jogabilidade, interface, sistemas de ranking,
etc (figura 54). Os multiplos esbocgos agora sao filtrados, e apenas um numero
limitado de ideias passam a compor um protétipo que concentra a ideia basica
do jogo. Em October, ainda baseado nas letras das musicas do album, assim
gue o jogador solucionar o quebra cabeca, aparecerd o menino com triciclo
novamente. No terreno logo atras da escola, o menino do triciclo, atirard uma
pedra, e quebrara uma vitrine. Assim que isso ocorrer, 0 jogador comecgara a
escutar o som de sirenes. O jogo estara em uma fase mais dindmica, onde o
jogador em fuga, tera de escolher dentre varios roteiros, afim de encontrar um
local para se esconder. A distribuicdo do elementos desse local sera sorteada, e
a cada vez que o jogador passar pela fase, terd de percorrer caminhos

diferentes.

425 Enésimo Ciclo

Enquanto houver alguma questéo de projeto em aberto, as revisdes precisarao

ocorrer, abrindo caminho para um novo ciclo, onde observagéao, visao esbogos
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e protétipo continuardo auxiliando no refino até a producéo de um prototipo final,

que servird como base para a pré producao e producdo do jogo (figura 55).

Figura 55 - Enésimo ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor

Esse prototipo serd um documento vivo do produto a ser implementado. Para
que as proximas pessoas que irdo ajudar a compor a equipe se mantenham fiéis
a ideia selecionada. E preciso ndo s6 que todos joguem esse artefato, como
conhecam a documentacdo que servira de apoio para a implementacéo do jogo.
O projeto passa, nesse momento, de indeterminado para determinado. Agora se
torna possivel mensurar prazos de modo mais preciso, pois as tarefas séo
quantificaveis. Em October, assim que o jogador encontrar um local seguro, as
sirenes cessarao. O personagem vai atravessar um muro, e descera uma ladeira.
Ao final dessa ladeira havera um porto. O mesmo porto aonde foi realizada a
capa do album. Entdo, o jogo ir& finalizar, apresentando um texto. Esse texto,
sera construido a partir das escolhas que o jogador fez durante as fases
anteriores, ou seja, se o jogador percorrer determinado roteiro, informara a
sequéncia ao sistema do jogo (esses sistema utiliza gatilhos). O sistema entéo,
construira o texto, com fragmentos de poesias.

O jogo agora possui um roteiro definido, através de listas com os personagens
que deverdo ser desenhados e modelados, veiculos, objetos, cenarios e
animacdes, quantidade de coédigo, comportamento dos personagens,
Inteligéncia Artificial, fisica, servidores, nimero de pessoas a serem contratadas
e tudo que se precise conseguir para produzir o jogo. Para que esses recursos
sejam aplicados de modo a trazerem o retorno desejado, € preciso seguir o
roteiro descrito, para que todos os erros, ideias ousadas e mudangas de rumo,
sejam feitos o mais cedo possivel. E do equilibrio entre espontaneidade,

experimentacéo, aventura e documentacao, checagens e reconfiguracao que se
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conseguira obter um protétipo conceitual promissor e, consequentemente, um

jogo relevante.
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5 Conclusoes

O presente capitulo apresenta as consideracdes finais referentes a essa

pesquisa, além das sugestdes para trabalhos futuros relacionados ao tema.

5.1 Considerac¢Oes Sobre o Estudo

Este estudo teve como tema de pesquisa: 0 uso dos esbo¢os como atividade
exploratoria no desenvolvimento de jogos digitais. A identificacdo do tema e,
consequentemente, a delimitacdo do tema da pesquisa, ocorreu partir da
experiéncia do autor em sua pratica profissional. Percebendo a demanda por um
processo de desenvolvimento orientado a concepc¢do, o objetivo geral da
pesquisa foi entdo definido: estabelecer um conjunto de orientagdes, que
facilitassem a geracdo de ideias em projetos de jogos a partir do uso dos
esbocos. A justificativa para a realizacdo da pesquisa demonstrou que, ao
mesmo tempo que os estudios de jogos tem a necessidade constante pela
criacdo de novas Propriedades Intelectuais para continuar crescendo, seus
processos de desenvolvimento permanecem pouco elaborados. A investigacao
aqui realizada procurou fazer uma aproximagao dos esbog¢os com o Design de
Jogos. Assim como nos esbocos, o carater ambiguo do brinquedo de baixo
realismo permite que as criancas, quando brincam com eles, o facam, em um
nivel alto de fantasia.

O trabalho apontou semelhancas entre o uso de sistemas simbdlicos ambiguos
e 0s brinquedos de baixo realismo, numa comparacao entre 0s esbocos e 0s
brinquedos, a partir de suas propriedades. Pois, de varias maneiras, as
ambiguidades do brincar, possuem pontos em comum com as propriedades dos
esbocos. Dentre elas, a capacidade dos esbocos e dos brinquedos se
conectarem com varias classes simbdlicas ao mesmo tempo, por exemplo.

As folgas de construgéo de fantasia, consequentes das atividades ladicas com
brinquedos de baixo grau de realismo, foram comparadas as espac¢o metaférico
do problema e suas respectivas transformacdes laterais possibilitadas pelos

sistemas simbdlicos mal estruturados.
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Ao relacionar as propriedades dos esbocos e as propriedades dos brinquedos,
a pesquisa trouxe uma representacao grafica do processo de Design de Jogos,
utilizando tipos pouco estruturados de atividades ludicas (brinquedos).

Esse item comeca representando graficamente o processo e definicdo de um
problema. Para isso, utiliza a Paidia para demonstrar o baixo grau de
estruturacdo e o Ludus, para demonstrar um alto grau de estruturacao.

Entéo, utilizando como base o método de ponte, a representacéo grafica evolui
para inserir esse processo criativo num contexto mais amplo. O processo
comeca com o a imersao no ambiente informacional, onde o Designer coleta as
informacdes pertinentes ao projeto. A transformacdo da Paidia em Ludus,
acontece gradualmente, na medida em que o Designer percorre cada ciclo. E
0S movimentos praticos se transformam em teorias, que se transformam
novamente em aplicagcdes praticas quando as teorias se transformam em
produtos. Uma das modificacdes desse diagrama, em comparagcdo ao modelo
original, € o de substituicdo do quadrante "ideias" pelo quadrante "esbog¢os".
Outra diferenca, € que a cada ciclo, no quadrante dos esbocos, ha a
predominéancia da cor correspondente ao grau de estruturacdo correspondente.
Ao aplicar as diretrizes dentro do laboratério de jogos, foi possivel verificar que
as orientacbes propostas pelo estudo sdo adaptaveis a diferentes graus de
determinacao de problemas de projeto. Ao utilizar as orientaces em um projeto
de jogo com uma premissa bastante vaga, foi possivel reunir, ao longo dos ciclos,
uma série de requisitos, onde, ao final do processo, é possivel verificar que um
método interativo apoiado pelo uso dos esbo¢os comprova o que a teoria sobre
0 assunto descreve. As formas nao estruturadas de representacado auxiliam nas
fases ndo estruturadas de projeto (GOEL, 1992). Esse estudo permitiu
acrescentar as formas nado estruturadas de representacdo de projeto ja
conhecidas, as atividades ludicas, com manifestacdes que permitem um alto
grau de fantasia, conectando as teorias da resolucédo de problemas com os
estudos sobre jogos. As diretrizes se demonstraram adequadas as necessidades
das equipes de jogos, quando precisam de parametros de projeto, que
considerem o aspecto caotico do Design de produtos para entretenimento. Ao
aplicar as diretrizes na elaboracdo do jogo "October”, as orientacdes aqui
desenvolvidas, auxiliaram, no entendimento de quais atividades exploratérias

aplicar em cada situagéo, dentro do projeto. As ideias espontaneas, por exemplo,
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onde descontraidamente foram criadas situacdes insolitas sobre a tematica do
projeto, eram justificadas como momentos de paidia, e desde que fossem
documentadas, poderiam ser novamente exploradas com a elaboragao de
esbocos analogos. Entdo, as orientacbes, demonstraram ser adaptaveis ao
contexto das necessidades de projeto de jogos, ao prever diferentes suportes
para a elaboracdo dos esbocos. As diretrizes se mostraram eficientes em
designar a documentacdo de todos as fases, desde a observacdo até a
prototipagem, garantindo que tanto as ideias acertadas, quanto as experiéncias
mal sucedidas, constituissem em critério para a escolha dos caminhos de
projeto.

A hipotese de pesquisa apresentada pelo projeto desse estudo, se confirma
pois a aplicacdo pratica provou ser possivel a inclusdo dos esboco nas fases
iniciais de projeto de jogos.

A partir dessa confirmacéo, de que é possivel incluir os esbo¢os no processo de
desenvolvimento de jogos, foi possivel perceber as vantagens da utilizacdo
desta ferramenta, a medida em que o processo aqui apresentado, de
desenvolvimento orientado as fases exploratérias, possibilita um menor grau de
cristalizacao de ideias (evitando o comprometimento precoce de caminhos n&o
confirmados de projeto) e, consequentemente, um maior aproveitamento do

esforco criativo, ao converté-lo em artefatos esbocados durante o processo.

5.2 Consideracfes sobre a Metodologia de Pesquisa

A etapa da revisdo bibliografica trouxe as bases de conhecimento sobre as
variaveis envolvidas no problema de pesquisa. Ao abordar os processos de
desenvolvimento, do conceito a producdo, a experiéncia nos jogos digitais, 0
processo criativo, a resolucdo dos problemas no Design, o modelo de analise
sintese, e esboco no desenvolvimento da experiéncia e o esboco na experiéncia
de jogo, a revisdo mostrou-se fundamental para que o estudo pudesse ser
realizado de forma consistente.

Ao analisar as relacdes entre 0s esbocos e os brinquedos, a investigacao obteve
a argumentacdo necessaria para justificar a inclusdo das atividades ludicas,
como parte do processo de Design de Jogos. A aproximacao das ferramentas

de Design com atividades de outros dominios possibilitou, além de uma
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expansao da compreensao da atividade de projeto, demonstrar que os esbocos
possuem um alto teor de fantasia, devido a sua proximidade com as atividades
lidicas. Por outro lado, essa aproximacgdo tornou factivel a utilizacdo de
atividades ludicas nao estruturadas em projetos de Design. A revisédo
bibliografica também se tornou eficaz ao oferecer referéncias visuais, na forma
de diagramas representando processos de projeto, que serviram de base para a
elaboracdo dos diagramas e também das diretrizes desenvolvidas nessa
investigacdo. A metodologia também previu a aplicacao das diretrizes de projeto,
como forma de verificacdo dessas orientacbes em situacdes reais de
desenvolvimento, permitindo substanciar a confirmacdo das hipdteses de

pesquisa

5.3 Consideragdes Finais

O roteiro aqui proposto procurou oferecer uma nova dimensdo na compreensao
de como se d& o processo de desenvolvimento de jogos centrados no usuario
ao combinar o processo de pesquisa de dados e a sintese posterior, mas,
também, ao considerar o grau de transformacdes e a variabilidade presentes em
momentos diferentes do projeto.

Com um alto grau de liberdade nas fases iniciais, as diretrizes aqui propostas
permitem especificar sem restringir, responder, somente depois de se fazerem
as perguntas certas, refinar somente depois de explorar, e testar depois de
propor. Assim como nas atividades ludicas, o processo aqui proposto tem como
ponto de partida um alto grau de fantasia e imaginacéo. Essa etapa deve ser
combinada com a fase de pesquisa, para que esse tom evocativo da Paidia, seja
abastecido pelas narrativas e historias obtidas na pesquisa de Design. O roteiro
resultante dessa pesquisa, teve como caracteristica, o fato de considerar
qualquer atividade espontanea, mesmo que minimamente dirigida, como parte
do processo de Design de um jogo. Se consideradas durante 0 momento certo
de projeto, esse processo pode permitir ao Designer que uma grande gama de
acOes possam integrar o processo de esbocar. Essa pesquisa propde, afinal,
que toda atividade e exploracdo espontanea, baseada na pesquisa em Design,
pode ser considerara como uma provocagdo, uma tentativa. Esse

descompromisso, essa tolerancia ao erro, induz a um circulo virtuoso. Os
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esbocos nao utilizados em um projeto, abrem caminho para formas novas de
pensar projeto, permitindo que todas as tentativas se permitam um acumulo de
experiéncia ao documentar através de artefatos, as ideias esbocadas.

Ao estruturar o problema, o Designer passa a conhecer as relacdes semanticas
a que esse novo produto pertence e, atravessando as fases de ambiguidade da
Paidia, passa a definir o caminho para a obtencdo de novas Propriedades

Intelectuais.

5.4 Sugestdes para Trabalhos Futuros

Com base na pesquisa realizada, sugere-se trabalhos futuros que possam
abordar:

e Uma pesquisa que investigue o uso dessas diretrizes em jogos para fins
educativos e instrucionais.

e Um estudo que desenvolva um jogo de tabuleiro que englobe as
orientacdes aqui apresentadas, servindo como uma ferramenta para
capacitar equipes, na aplicacéo das diretrizes.

e O desenvolvimento de ferramentas especificas para as fases que
antecedem as fases de esboco, oferecendo assisténcia computacional
para as fases de organizacao e estabelecimento de padrdes nos dados
de pesquisa.

¢ Uma investigacdo especifica sobre as formas de esbo¢o nos jogos.
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