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RESUMO

Atualmente, as mecanicas se posicionam entre 0s principais
elementos na estrutura dos games, devendo ser levadas em consideracdo
como forma de se elaborar um melhor projeto, que facilite o desenvolvimento
de produtos com interacdo e jogabilidade bem relacionadas, conduzindo a
solucdes que reflitam as preferéncias do publico alvo. Esta pesquisa se refere
a analise da relacdo entre os jogos digitais, suas mecanicas, e a maneira
como a utilizagdo de metodologia de design pode ajudar na conducgéo de
melhores resultados neste contexto. Como resultado da andlise, percebe-se
gue existe influéncia das mecéanicas propostas em um jogo, na satisfacdo do
publico-alvo. Através da realizacdo de um experimento, em que o Design
Card Game foi utilizado como recurso condutor na selecdo e configuracdo de
mecéanicas em um determinado projeto, foi percebido que a utilizacdo da
referida metodologia permitiu alcancar melhores resultados. A referida
analise também se utiliza do conceito de design experiencial, como forma de
validacdo dos resultados, conseguindo assim, propor mudancgas e possiveis
melhorias para a metodologia utilizada.

Palavras chave: Mecénicas de Jogos, Metodologia de Design, Design

Experiencial.



ABSTRACT

Today the mechanics are positioned among the main elements in the
game structure, and should be taken into consideration as a way to develop a
better design, that facilitates the development of products with well-connected
interaction and playability, leading to solutions that reflect the preferences of
the audience. This study aims to analyze the relationship between digital
games, their mechanics, and how the use of design methodology can help to
provide better results in this context. As a result of the analysis, it is perceived
that there is influence of mechanical shown in a game, in related to the target
audience satisfaction. By performing an experiment in which the Design Card
Game was used as conductive feature in the selection and configuration of
mechanics on a given project, it was verified that the use of this methodology
allowed to achieve better results. This analysis also uses the concept of
experience design, in order to validate the results, thereby, propose changes

and possible improvements to the utilized methodology.

Keywords: Game Mechanics, Design Methodology, Experience Design.
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1.  INTRODUCAO

Atualmente, os jogos digitais se destacam por possuirem a maior
industria de entretenimento do mundo. Neste contexto, alguns projetos
acabam por tomar proporces gigantes, trabalhando com tecnologias de
Ultima geracao e com investimentos que podem atingir facilmente a casa dos
milhdes de dolares. Desta forma, a industria de jogos busca formas de

minimizar seus riscos € maximizar os seus investimentos.

Além disso, € notavel a mudanca de paradigmas que vem ocorrendo
em relacdo a percepcdo do que € um bom jogo. Em épocas passadas,
grande parte dessa percepcdo era direcionada ao poderio grafico do
hardware. Nos dias atuais é possivel perceber o crescimento da atencéo
dada para outros elementos, como as mecanicas. Desta forma, pode-se
entender que h& uma forte relacdo entre o sucesso de um jogo e as

mecanicas configuradas para este.

1.1 MOTIVACAO

Ao longo de trabalhos e estudos sobre game design foi possivel
perceber diversos elementos que permeiam a éarea, sendo estes muito
importantes para a concepcdo adequada de um jogo. Dentre estes
elementos, um que chama bastante atencdo, pela sua capacidade de
envolver os jogadores com o0 ato de jogar, € a mecanica dos jogos.
Brathwaite e Schereiber (2009) definem que o que costuma fazer com que o
universo dos jogos seja um lugar tado interessante sdo as chamadas
mecanicas. Enquanto Rabin (2012) explica que mecanicas de jogo sao
interacdes que produzem um resultado com real importancia para o contexto

do jogo, de alguma maneira, servindo ao objetivo geral do ato de jogar.

Desta forma € possivel perceber que as mecanicas de jogos podem
ser entendidas como um potencial mecanismo de atracdo dos jogadores pelo
game projetado, além de representar grande parte do que um jogo €. Schell
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(2011) explica que os jogos sao divididos em quatro elementos, sendo as

mecanicas um destes, e representando as regras e interacdes presentes.

Existem contextos que podem auxiliar a pratica criativa, ajudando na
concepcao de alternativas diferenciadas, porém nao sdo necessariamente
solugbes autossuficientes. Johnson (2011) defende que a influéncia do
contexto ao qual o individuo esta inserido, bem como a observacdo das

solucdes criadas pela propria natureza, sdo uma forte fonte criativa.

Porém, devido a importancia percebida sobre as mecéanicas de jogos,
encontra-se a necessidade de uma metodologia que possa auxiliar numa

configuragdo mais segura, minimizando o risco de escolhas mal sucedidas.

Neste caso, a metodologia conhecida como Design Card Game
(DCG), desenvolvida pelo professor André Neves, devera ser avaliada, como
um mecanismo que auxilie na escolha de mecéanicas de games. Esta
metodologia foi desenvolvida como forma de sistematizar e estimular o
processo criativo na concepcao de artefatos. O DCG utiliza o conceito de
personas, através do uso de cartas e tabuleiros, aonde, através do processo,
ocorre 0 encorajamento ao pensamento criativo, a0 mesmo tempo em que
também existem mecanismos que estimulam o foco nas caracteristicas e
necessidades do publico-alvo. Desta forma, essa metodologia podera ser
adaptada e entdo utilizada como uma ferramenta criativa que facilite a
selecdo de mecanicas que possam agradar os jogadores para o qual o jogo

em questao se destina.

Assim, torna-se necessario investigar a aplicacdo dessa metodologia
para a escolha de mecanicas nos jogos digitais, como forma de potencializar

os resultados finais durante o processo de design.

1.2 PROBLEMA PESQUISADO

Este projeto visa avaliar metodologia especifica de design, através de
ferramenta de validacdo proposta pelo conceito de design experiencial
explorado, para resolver questdes referentes a escolha e configuracdo de

mecanicas na concepc¢ao de jogos digitais: o Design Card Game.
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Desta forma, este projeto ndo tem por meta verificar uma nova forma
de conceber ideias genéricas para jogos digitais, mas sim, a possibilidade de
selecionar e configurar, especificamente, mecanicas com foco em
determinado publico alvo, aprimorando essa escolha através da metodologia
DCG.

Assim, o problema dessa pesquisa € a forma como o método em
guestdo podera auxiliar na escolha e configuracdo de mecanicas para jogos
digitais, considerando as caracteristicas do publico alvo. Serdo considerados
diversos fatores, como o design de jogos digitais, uma amostra das principais
mecanicas utilizadas no mercado, design de interacdo e a Design Card

Game.

1.3 OBJETIVO E JUSTIFICATIVA

O objeto de estudo deste trabalho sdo as mecanicas dos jogos digitais.
Sera levada em consideracao a influéncia que as mecéanicas possuem sobre
0s jogadores e na concepcdo de um jogo digital, bem como a utilizacdo de

uma metodologia especifica para a sele¢cdo dessas mecanicas.

O objetivo geral desse trabalho é avaliar a aplicabilidade da
metodologia Design Card Game, através de ferramenta de validacao
proposta pelo conceito de design experiencial explorado, para o surgimento
de ideias que auxiliem a configuracdo e selecdo de mecanicas para jogos

digitais voltados para determinado publico alvo.
Os obijetivos especificos deste trabalho séo:
* Identificar o conceito de design de jogos;

e Analisar a forma como as mecénicas sao contextualizadas no

desenvolvimento de jogos, e o seu estado da arte;

* Analisar o funcionamento e contexto da metodologia design card

game;

* Explorar o conceito de design experiencial, e teorias relacionadas;

13



* Adaptar e aplicar a metodologia Design Card Game no jogo Crazy
Pirates, em producao pela Yupi Studios, orientando a metodologia

a concepcao de mecanicas, e consequentemente interacoes;

* Avaliar o sucesso da metodologia Design Card Game, aplicada a
configuragdo de mecanicas para jogos, considerando determinado
publico alvo, através da utilizacdo de ferramenta de validacéo

advinda do conceito de design experiencial proposto.

Este estudo se faz necessario como uma forma de comprovar a
eficacia do método Design Card Game para a formulacdo das ideias
necessarias a uma selecdo adequada de mecéanicas para jogos digitais,

levando em consideracao o seu publico alvo.

Almeja-se que o método DCG coopere efetivamente para a producao
e visdo das ideias que auxiliardo na selecédo e configuracdo de mecanicas
adequadas, para que assim permita um desenvolvimento de jogos mais

objetivo, visando a satisfacao do publico alvo.

Certos da efetiva contribuicdo metodolégica deste estudo, o DCG
também pode ser aplicado a outras areas do conhecimento, desde que hajam

as devidas adaptacoes.

1.4 RESULTADOS OBTIDOS

Durante este trabalho foram estruturados e organizados varios
conceitos que servem de referéncia para o estudo de temas como game

design, mecanicas de jogos, design card game e design experiencial.

Através deste referencial, tornou-se possivel perceber a influéncia as
mecanicas dos jogos digitais exercem nos jogadores. Também foi possivel
perceber que a utilizacdo de metodologia de design pode também auxiliar na
resolucdo de problemas especificos na pratica de game design, como
também na sele¢do e configuragdo de mecénicas para um determinado jogo,

facilitando assim alcancar resultados mais precisos e bem elaborados.
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Durante o experimento, a equipe pbéde perceber diversos beneficios,
através da utilizacdo da metodologia, que estdo alinhados com o objetivo do
trabalho. A utilizagédo de uma ferramenta de validagdo, baseada no conceito
de design experiencial discutido, ajudou na identificacdo de possiveis

problemas, bem como solucdes para a metodologia DCG.

1.5 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta dissertacdo esta dividida em seis partes. A primeira parte é esta
onde se encontra a introducdo do trabalho, motivacdes, justificativas,
objetivos e um pequeno resumo dos resultados obtidos. No segundo capitulo
descrevem-se conceitos relacionados aos jogos digitais, de uma forma geral,
explorando temas como game design e mecéanicas. O capitulo trés aborda
guestdes referentes design card game, explicando e definindo as suas quatro
etapas. O capitulo quatro aborda o conceito de design experiencial, bem
como temas relacionados, como o Emotional Design, Marketing Experiencial
e 0 Pleasure-based Design. O capitulo cinco trata da atuacédo da referida
metodologia no experimento, detalhando a empresa e o projeto envolvidos,
bem como as particularidades do processo realizado, e validando a utilizacao
da DCG segundo o conceito de design experiencial. O sexto e ultimo capitulo
resume as conclusdes a respeito da pesquisa realizada e levanta alguns de

seus possiveis desdobramentos.

Finalizando esta sessao, inicia-se o capitulo dois, que introduz a

contextualizacdo do problema abordado.
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2. JOGOS DIGITAIS E SUAS MECANICAS

Este capitulo traz questbes relevantes ao entendimento da
investigacdo proposta neste trabalho. A primeira parte explica, de forma
abrangente, conceitos relacionados aos jogos digitais, bem como um pouco
da situacdo desse mercado. Em seguida, é abordado o tema design de
games, para que se possam criar as bases para o devido entendimento sobre

mecanicas de jogos digitais, que sera o assunto abordado logo depois.

2.1 JOGOS DIGITAIS

Jogos eletronicos, ou games, sdo artefatos digitais interativos que
possuem uma proposta inicial de serem produtos voltados para o
entretenimento. Porém, ja podemos observar, como exemplos, a utilizacdo de

games em treinamentos e na educacéo (TAVARES, 2012).

Ja Schell (2011) explica que os games sdo, em certo nivel, como
brinquedos, pois através deles é possivel brincar, sendo uma atividade
acompanhada de um estado de prazer, alegria, poder e sensacdo de auto
iniciativa equivalentes, além de ser algo realizado espontaneamente. Porém,
de forma diferente de brinquedos, jogos precisam necessariamente de um
objetivo, além de outros elementos especificos. Desta forma, para que um
game seja caracterizado como tal, sdo necessarias algumas caracteristicas:
Ser jogador voluntariamente, ter objetivos, ter conflitos, possuir regras, poder
levar a vitéria ou a derrota, ser interativo, ter desafios, poder criar valores
internos proprios, envolver os jogadores e serem sistemas fechados formais.
Neste contexto a definicdo que surge para game é a de que se trata de uma
atividade de solucéo de problemas, encarada de forma ladica.

Enquanto Brathwaite e Schreiber (2009) definem os jogos como uma
espécie de atividade com regras, que frequentemente envolvem conflitos,
objetivos, um ponto inicial e um final, e tomadas de decisdo. Porém, como
explicado, ao se analisar o0s jogos, esses fatores sao seguidos

frequentemente, e ndo sempre, como no caso de World of Warcraft (figura 1),

16



em gque o jogador podera jogar o quanto quiser, além de escolhe escolher
entre diversas possibilidades que o jogo oferece, assim ndo se
estabelecendo um inicio e um final pré-definidos. Entdo, a forma de se
classificar algo como um jogo pode ndo ser algo tdo rigida. Ainda, segundo
0s autores, em um videogame se tem um tipo de jogo que utiliza recursos

como uma tela de video, ou algo parecido.

Figura 1: World of Warcraft (Fonte: Pagina oficial de World of Warcraft?).

Para Schell (2011) os jogos podem ser divididos em quatro elementos:
estética, tecnologia, narrativa e mecanica. A estética do jogo é composta
pelos elementos diretamente perceptiveis aos sentidos humanos, que tem
como objetivos a transmisséo de informagdes e a ambientagcdo do game. A
tecnologia é composta pelos itens necessarios para dar o suporte para que a
I6gica e demais elementos do jogo possam funcionar, como, por exemplo, as
linguagens de programacéo, o hardware utilizado ou até mesmo um tabuleiro
para se jogar xadrez. A narrativa sdo as estOrias programadas para
acontecerem ao decorrer do jogo, como também as geradas pelas interacdes

entre os jogadores, como também entre jogador e maquina. JA a mecanica

! Disponivel em:
<http://us.battle.net/wow/pt/media/screenshots/transmog/orcs?keywords=&view#/orc-
male051> Acesso em Mar. 2013.
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dos jogos € a base do que um jogo realmente €. S&o as regras e interacdes

gue permanecem quando estética, tecnologia, e narrativa sdo removidas.

Segundo Sujdik (2011), desde 2003, o mercado de jogos superou o de
cinema, tendo se tornado a maior indGstria de entretenimento do mundo. A
medida que esse desenvolvimento acontece, surgem pesquisas na area de
jogos digitais, que permitem, dentre outras coisas, entender e aprimorar 0s

processos envolvidos, como também maximizar a qualidade do produto final.

A indUstria dos games encontra-se em constante crescimento, onde 0s
custos envolvidos em sua producdo costumam ser altos. O processo de
desenvolvimento de um game, completo e com boa aceitagdo no mercado, é
bastante complexo. Algumas caracteristicas principais como: adaptacdo a
tecnologia, processo de gerenciamento, multidisciplinaridade da equipe,
tendéncias de mercado e outros aspectos, fazem da criagcdo de um jogo uma
tarefa dificil e cara (BENTHKE, 2003).

Novak (2010) e Rabin (2012), explicam que, atualmente, o mercado de
games vem crescendo, cada vez mais, e tomando proporc¢des até entdo ndo
imaginadas em tempos passados. Isto acontece por diversos motivos, como
o0 boom dos jogos casuais, 0 alcance da idade adulta de geracdes que
cresceram com videogames, 0 processo de amadurecimento das empresas
envolvidas na area e a aplicacdo de técnicas de design, que passaram a
facilitar a producdo de jogos, mantendo o foco no usuéario. Com isso, 0
interesse e diversidade do publico alvo crescem exponencialmente, ilustrando
um poderoso mercado, e exigindo, cada vez mais, dos desenvolvedores, um
produto de melhor qualidade. Nos Estados Unidos, por exemplo, cerca da
metade do publico consome jogos eletrbnicos, esse se estabelecendo como

a opcéo de diversdo do século XXI.

2.2 DESIGN DE GAMES

A medida que a industria de games se desenvolve, surgem novas
pesquisas, que permitem, dentre outras coisas, entender e aprimorar 0S

processos envolvidos, bem como maximizar a qualidade do produto final.
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Desta forma, surge o profissional conhecido como game designer, que
geralmente, entre outras funcdes, deve cuidar de assuntos relacionados a

interacdo e mecanicas nos jogos (MEDEIROS FILHO et al., 2013).

Para Schell (2011), o game designer (profissional responsavel pelas
regras e processos relacionados a interacao dos jogos, dentre outras coisas)
deve, em primeira méo, criar uma experiéncia ideal para o usuario. Esta
experiéncia seria influenciada por elementos como o processo de interacao,
gue por sua vez se utiliza da interface como meio de atuacéo. Considerando
gue o0s jogos digitais sdo compostos por diversas informacdes, como
narrativa, e varios outros conteudos, é perceptivel que o jogador é

constantemente informado e atualizado sobre o estado do jogo.

Desta forma, o design de games pode ser descrito como a pratica de
definir o0 que um jogo é, estabelecendo suas regras, contexto, interacao,
contetdo, e buscando configurar a experiéncia adequada (SCHELL, 2011,
SCHUYTEMA, 2008).

Nesse contexto, € importante salientar que a racionalizacdo do
desenvolvimento de jogos, através do processo de documentacéo, pode ser
de grande valia. Uma etapa bastante decisiva, e que ndo deve ser esquecida,
€ a criacdo do documento do projeto do jogo (também conhecido como Game
Design Document). Esse documento representa a culminagcdo dos esforgos
criativos de diversas equipes envolvidas no desenvolvimento do game. Ele
detalha todo o escopo do jogo, por escrito. O Game Design Document (GDD)
deve descrever todas as pecas que devem se juntar para formar o jogo. Um
dos principais objetivos desse documento € deixar claro o funcionamento das
mecanicas do jogo (RHODES, 2008).

Através da utilizacdo de ferramentas especificas para a criacdo de
jogos, utilizadas de maneira que possam otimizar 0 Seu processo e
maximizar as chances de sucesso (como a utilizagcdo correta da
documentacédo), € possivel estabelecer conexdes entre a experiéncia que se
deseja que o jogador tenha, e 0 jogo em questdo. A prépria maneira como a
informacado é gerenciada pelo sistema exerce forte influéncia na experiéncia

vivida pelo jogador, pois é através desta que ele entende os seus limites, e 0
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seu atual estado, dentro do contexto dos elementos do jogo, como mecanicas
e narrativas (SCHELL, 2011).

Assim, é possivel perceber que o design de games é intimamente
relacionado com a configuracdo das mecanicas. Assim, adiante, seréo
melhores detalhados os conceitos relacionados as mecéanicas nos jogos
digitais.

2.3 MECANICAS DE JOGOS DIGITAIS

Com o desenvolvimento da industria de jogos digitais o mercado
amadureceu de tal forma que os antigos paradigmas passam a ter pouca ou
nenhuma importancia. A capacidade de processamento e a exibicdo de
imagens com alta qualidade passam a ser apenas mais um dos fatores
importantes ao se desenvolver games, dando margem para a valorizacao de
outros recursos, como as mecanicas e formas de interacdo disponibilizadas
(MEDEIROS FILHO et at., 2013).

Rabin (2012) comenta que, com 0 grande avango registrado no
mercado de games, surge também, para as empresas, a necessidade de
criar novos recursos que sirvam como forma de se destacar, mediante um
cenario tdo competitivo. O que leva as empresas a desenvolverem,
constantemente, novas formas de atrair um novo publico, com o desafio de
manter e fidelizar os ja conquistados. Estas novas formas poderiam estar
presentes por meio de hardware, software, ou por uma combinacdo de
ambos. Para Brown (2010), os consoles de videogame Iutavam
constantemente em uma disputa pelos melhores graficos, estabelecendo,
temporariamente, um paradigma para a industria de games. Até que a
Nintendo entdo lancou algo inovador, que fugiria desse paradigma; um
console conhecido como Nintendo Wii, que veio com a tecnologia de controle
por gestos, criando assim uma experiéncia mais imersiva para o usuario, por

meio de uma diferenciada interacao.
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Neste contexto, torna-se importante a investigacao de elementos que
colaboram para o desenvolvimento de solucfes inovadoras no ambito dos

jogos digitais, como por exemplo, as mecanicas dos jogos.

2.3.1 Defini¢Oes

A definicdo do termo mecéanica de jogos (ou game mechanics) varia
muito de autor para autor, tendo diversas abordagens, desde as mais

subjetivas, as que procuram estabelecerem normas a serem seguidas.

Segundo Schell (2011) as mecéanicas representam o nucleo do que um
jogo é. Desta forma, podemos entender que se trata de um elemento
importante na configuracdo dos jogos digitais, sendo algo digno de

investigacao.

Rouse 1ll (2001) oferece uma definicho mais pragmatica para as
mecanicas de jogos, com o0 objetivo de ensinar o0s principios de
documentacdo de jogos na pratica do game design. Para Rouse, mecanicas
de jogos sdo o cerne de um documento de design, uma vez que elas
descrevem o0 que os jogadores sédo capazes de fazer no mundo do jogo,

como eles fazem, e como isso leva a uma experiéncia de jogo convincente.

Outra maneira de definir mecanicas de games é a de Rabin (2012),
gue as explica como regras pré-estabelecidas que definem resultados para
cada acédo do jogador. Isto é, séo interacdes que produzem um resultado com
real importancia para o contexto do jogo, de alguma maneira, servindo ao
objetivo geral do ato de jogar. Assim, as mecéanicas de jogo passam a fazer
parte do sentimento desenvolvido pelo jogador, no processo de interacao

com o game.

Brathwaite e Schereiber (2009) explicam que as mecanicas do jogo,
conhecidas também como regras, ilustram os diversos caminhos que o
jogador podera tomar para alterar o estado do jogo. O game designer devera
configurar as mecéanicas de forma que permita que os jogadores, através

delas, possa mudar o estado do jogo. Mecéanicas também podem ser
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definidas como “a forma que algo funciona”, por exemplo, se alguém toma

uma determinada atitude, algo ira acontecer.

Para Salen e Zimmerman (2004, p.120) “regras séo a estrutura interna
de um jogo em que todas as instancias do mundo do jogo, no mundo real,

sao derivadas delas”.

Como uma forma de estabelecer a proximidade com o termo regra,
Lundgren e Bjork (2003) definem a mecanica de jogo como sendo qualquer
parte do sistema de regras de um jogo que abranja apenas um possivel tipo
de interacdo que ocorra durante o jogo, seja ela geral ou especifica. Os
autores também explicam que mecanicas sao consideradas uma maneira de
resumir as regras do jogo, abstraindo o modelo para o usuario. Desta forma,
a mecanica é um termo que abrange as regras que sao aplicadas quando o
jogador interage com o jogo, e ndo deveria haver uma distincdo formal entre
regras e mecanicas. Assim, mecanicas de jogos seriam descricdes de baixo

nivel de regras de jogo.

Em contrapartida existem aqueles que defendem as diferencas entre
0s termos: mecanica e regra. Avedon (1971) explica que se pode entender a
estrutura formal dos jogos como contendo: Procedimento para acdo, que
seriam as operacdes especificas, 0s cursos a serem seguidos, e 0 método de
jogar; e as regras de acao, que tratam do conjunto de principios fixos, que

determinam a conduta e normas de comportamento.

Desta forma, é possivel perceber que, segundo as definigcdes
expostas, a mecéanica € um fator importante na construcédo de jogos digitais,
sendo grande responsavel pelo tipo de experiéncia que se quer obter do
jogador. Sendo assim, através da correta configuragcdo das mecanicas em

jogos digitais, seria possivel facilitar o poder de penetracdo no publico alvo.

A definicdo de mecanicas de jogos adotada para esse trabalho é a de
gue se trata de um conjunto de regras e interagdes, disponibilizada por um

determinado game e interface fisica, com a qual o jogador ira interagir.
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2.3.2 Taxonomia

Alguns autores buscam criar uma divisdo, organizacdo ou esquema,

gue ajude a classificar e entender as mecanicas de jogos.

Segundo Schell (2011) as mecéanicas de jogos sdo de extrema
importancia, pois sdo os elementos que definem a esséncia dos games.
Neste contexto as mecanicas de jogos tém influéncia e relacionamento com
todos os outros elementos que formam um game, estabelecendo também as
interacbes e relacionamentos que existem e controlam o jogo. Assim as

mecanicas podem ser divididas em seis tipos:

 [Espaco: sdo as mecanicas relacionadas a forma de se definir os

varios lugares que podem existir em um jogo;

* Objetos, atributos e estados: Em que o0s objetos sé&o
relacionados a itens ou personagens, os atributos sdo os tipos de
informagcdo que um objeto possui, e 0s estados sdo as variagdes
gue um determinado atributo pode sofrer;

 Ac0Oes: Sao as operacgdes que um jogador pode executar;

* Regras: Sao responsaveis pelo controle do jogo, tornando
possivel a mecanica e adicionando objetivos ao jogo;

* Habilidades: Sdo as capacitacdes que 0 jogador possui, que

podem influenciar no resultado do jogo;

« Probabilidade: E responsavel por estabelecer fatores aleatorios

ao jogo, aumentando o grau de incerteza.

Este modelo de divisdo demonstra uma visdo macro sobre as
mecanicas de jogo, e a forma como essas se relacionam com 0S outros
elementos que compde um game. Este modelo também deixa margem para a
percepcao de que os diferentes elementos das mecanicas de jogo também
devem se inter-relacionar constantemente. A divisdo proposta também facilita

o0 entendimento, em baixo nivel, sobre como as mecénicas funcionam, seja
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em um jogo digital ou ndo. Desta forma torna-se possivel aplicar essa divisdo

em analises sobre comportamentos de jogos especificos.

Rabin (2012) explica que as mecanicas de jogo podem ser divididas
em dois tipos: as mecénicas simples, que através de atitudes béasicas e pré-
estabelecidas pelas regras do jogo permitem ao jogador executar tarefas
triviais; e as mecanicas compostas, que descrevem uma relacdo entre o
jogador e a economia da moeda do jogo, podendo ser observadas através da

analise das sentencas em conjunto.

Ao dividir as mecanicas de jogo em simples e compostas o autor deixa
claro que algo simples, se dentro de um sistema composto por diversos

elementos, pode se tornar complexo.

Brathwaite e Schereiber (2009) explicam que as mecanicas
geralmente sdo encontradas nos jogo em cinco classes basicas: Setup
(instalacdo), Victory Conditions (condi¢Bes de vitoria), Progression of Play
(progressao do jogo), Player Actions (acdes do jogador) e Definition of Game
View(s) (definicAo da visibilidade do jogo). Instalagcdo seriam as regras
relacionadas a forma como o jogo inicia, condicfes de vitoria definem como
se vence no jogo, progressdo do jogo é relacionada a forma como o tempo
(ou turnos) e acdes do jogo se relacionam, A¢cbes de jogador sdo os verbos
gue o jogador pode executar e a definicdo de visibilidade do jogo € o que

estara visivel para cada jogador em determinado momento.

Esses autores apresentam uma visao técnica sobre as mecanicas de
jogo. Porém, a forma destes estabelecerem e definirem mecéanicas mostra-se
mais centrada no ato de jogar, do que no universo do jogo em si, assim
estabelecendo uma grande conexdo com a posicdo do jogador, e a sua
relacdo com o jogo (MEDEIROS FILHO et al., 2012).

Alguns dos mais importantes componentes relacionados as mecanicas
de jogos séo a jogabilidade e gameplay, que tem grande importancia para o

devido entendimento dos elementos que envolvem o ato de jogar.
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2.3.3 Jogabilidade e Gameplay

Alguns termos que costumam surgir, ao se debater sobre mecénica de
games, sao a jogabilidade e o gameplay. Segundo Cardoso e Sato (2008)
nao existe uma traducdo para gameplay no Brasil, podendo ser adotado o
termo “mecénica de jogo”. Isto pode ser justificado pelo fato de ambos os
termos estarem relacionados ao funcionamento do sistema de um jogo, sob o

ponto-de-vista do game designer.

Dunniway e Novak (2008) explicam que o gameplay é o conjunto de
recursos com a funcdo de garantir que 0 jogo seja divertido, envolvendo
personagens, movimentagdo, cameras, controles, combate, armas,
equipamento, objetos, inimigos, magia, inventario, e diversos elementos que

0s jogos costumam ter, como forma de criar e apoiar o elemento diversao.
Enguanto Rouse 11l (2001) define que:

Gameplay é o componente de jogos de computador que nhao
€ encontrado em nenhuma outra forma de arte. O gameplay
define como o jogador pode interagir com o mundo do jogo e
como o mundo do jogo reage as escolhas que o jogador faz.
Poderiamos também dizer que o gameplay de um jogo é o

grau e a hatureza da interatividade que o jogo inclui.

Ja Assis (2007) afirma que, em diversos momentos, o termo gameplay
€ traduzido como jogabilidade, que na verdade seria uma traducdo de
playability. Desta forma, Cardoso e Sato (2008) definem gue jogabilidade é a
maneira como o jogador interage com o0 jogo e realiza os desafios, utilizando

0s sistemas e elementos disponiveis.

Cardoso e Sato (2008) explicam que o termo jogabilidade seria o
equivalente a playability, sendo resultante do gameplay do jogo. Isto €, a
jogabilidade faz parte da mecéanica do jogo. Assim, € importante lembrar que

jogabilidade ndo € sinbnimo de mecanica de jogo.
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Despain (2012) define dois tipos basicos de jogabilidade, simétrica e
assimétrica. Podemos entender estes dois tipos de jogabilidade da seguinte

forma:

e Jogabilidade Simétrica: Ocorre quando todos os jogadores
praticam exatamente a mesma coisa € a0 mesmo tempo, ao
jogarem juntos. No exemplo de um jogo de xadrez ambos o0s
jogadores possuem 0S MesSMOS recursos iniciais e as mesmas
oportunidades séo destinadas aos dois lados, desta forma se
caracterizando como um tipo de jogabilidade simétrica;

* Jogabilidade assimétrica: Ocorre quando dois ou mais jogadores
tém acesso a diferentes tipos de informacado, simultaneamente,
mesmo jogando juntos. Em uma partida de RPG (Role-playing
game), por exemplo, existe o papel do mestre, que tem acesso a
todas as informacdes do jogo, enquanto 0s outros jogadores tem
acesso restrito. Desta forma esse tipo de jogabilidade se

caracteriza como assimétrica.

E possivel perceber entdo que a composicdo pré-estabelecida das
mecanicas serve como elemento delimitador para as possibilidades da
jogabilidade. Desta mesma forma, as mecanicas se limitam pelas interacoes
que foram previstas para a plataforma a qual se destina. Por fim, as
possibilidades de interacdo sdo dependentes das interfaces disponiveis, ja
gue estas servem diretamente como parametros delimitadores. Desta
maneira, fica claro o forte relacionamento existente entre o design de
interacdo e as mecanicas dos jogos, pois as suas possibilidades e limitacoes
refletem diretamente em como as mecanicas poderdo atuar nos games

relacionados a uma determinada plataforma (MEDEIROS FILHO et al., 2013).
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3. DESIGN CARD GAME

A metodologia Design Card Game (DCG) tem por finalidade atuar
como uma ferramenta que auxilia o processo de design, ajudando a geracao

de ideias na criacao de artefatos.

A escolha da referida metodologia para o projeto se deu pelo fato
desta ter relacionamento direto com a pratica de game design, ja tendo sido
utilizada em diversos casos relacionados a jogos digitais, demonstrando
facilitar o processo de conducao da producdo. Além disso, existe caréncia de
estudos da aplicacdo da metodologia DCG em contextos especificos, como

no caso das mecanicas de jogos.

Este capitulo tem a finalidade de apresentar e detalhar a metodologia
DCG, de forma que se possa entender melhor o seu funcionamento e

propdsito.

3.1 0 QUE EODCG

A metodologia de design é um processo organizado em distintas
etapas, em que o objetivo € de apoiar e auxiliar a pratica do design, no que
se refere ao desenvolvimento e concepc¢éo de solugdes para um determinado

problema, através de um artefato.

Roozenburg e Eekels (1998) definem a Metodologia de Design como
sendo o ramo da ciéncia que estuda a estrutura, métodos e regras para

projetar produtos, no que se refere a artefatos materiais e sistemas.

Cross (1993 apud KROES, 2002) explica que a Metodologia de Design
€ caracterizada pelo estudo de principios, praticas e procedimentos de
design, em que o objetivo € o de aprimorar a pratica do Design, apresentando

assim uma orientagcao fortemente voltada ao processo.
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Neste contexto, temos a metodologia design card game, que utiliza
aspectos diretamente relacionados aos jogos, através de um conjunto de

cartas e tabuleiros.

A metodologia Design Card Game tem por finalidade atuar como uma
ferramenta que auxilia o processo de design, ajudando a geracao de ideias
na criacdo de artefatos, sejam eles fisicos ou digitais. Esta metodologia foi
desenvolvida pelo professor André Neves, no Laboratorio de Pesquisa em
Jogos Digitais - Game Design Research Laboratory (GDRLab), situado no
Departamento de Design da Universidade Federal de Pernambuco. A DGC
vem sendo utilizada ao longo dos ultimos anos na criagdo de jogos digitais
em parceria com o Arranjo Produtivo Local (APL) de jogos e entretenimento
do Estado de Pernambuco, hoje responsavel por cerca de 30% do
faturamento do segmento no Brasil (MALCHER, 2010 apud NEVES, 2013).

O Design Card Game se apresenta como uma metodologia de design
seguindo o formato de um jogo de cartas. Possibilitando que o designer
consiga gerar alternativas através de um processo metodoldgico, ludico e
criativo, tendo como base diversos fatores, sem perder o foco no usuario a
guem o produto se destina. Esta metodologia ndo somente utiliza cartas,

como também diversos tabuleiros (NEVES, 2013).

Estas cartas e tabuleiros estdo organizados em conjuntos, onde
podemos destacar: Cartas de Sujeitos (formam um grupo de cartas bastante
importante para o processo, pois explicam o perfil de uma determinada
persona), Cartas de Objetos (trazem exemplos de artefatos do mercado que
podem concorrer com aquele que esta sendo projetado), Cartas de Estimulos
(composto de diversos objetos construidos pelo homem, e elementos da
natureza, com o intuito de provocar a equipe a pensar “fora da caixa”,
promovendo assim livres associagbfes e metaforas entre os elementos
mostrados e a solucdo que se quer conceber) e o Tabuleiro de Validacdo
(que serve como mecanismo de validacdo das cartas construidas, através do
time de design). A combinacdo desses elementos, entre outros que nao
foram explicados, auxilia na geracdo de ideias que normalmente nao

conseguiriam ser alcangadas de outra maneira (NEVES, 2013).
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Segundo Lobach (2001, p.141), todo o processo de design é tanto um

processo criativo como um processo para a solucéo de problemas, aonde:
« Existe um problema que pode ser bem definido;

+ Reunem-se informacdes sobre o problema, que sédo analisadas e

relacionadas criativamente entre si;

« Criam-se alternativas de solucbes para o problema, que sao

julgadas segundo critérios estabelecidos;
+ Desenvolve-se a alternativa mais adequada.

Neves (2013) explica que a metodologia DCG também é dividida em
guatro principais etapas, sendo estas: observagdo, concepg¢éo, configuracao

e monitoracao.

3.2 OBSERVACAO

A fase de observacado € responsavel por investigar o publico alvo do
produto em desenvolvimento, através de diversas cartas que ajudam a
compreender o mercado a ser abordado, bem como uma persona, que

representa o perfil do consumidor.

Neves (2013), explica que o processo de observacdo € composto por
uma série de atividades de pesquisa e andlises para as quais o design
precisou construir métodos préprios, adequados ao grau de complexidade a
gue se prestam os dados. Esses dados expandem-se continuamente,
alimentando e estimulando todo o processo de geracéo de ideias. No Design
Card Game sao utilizadas cartas como base de registro dos dados coletados
durante a fase de observacao. Esses dados trazem informagé&o a respeito do
contexto do projeto que esta sendo elaborado, dos sujeitos para os quais 0s
produtos estdo sendo desenvolvido, e de objetos ja presentes no contexto

gue nos trazem algum tipo de referéncia.

A fase de observacao gera diversas cartas, como forma de auxilio ao

entendimento dos sujeitos, contexto e objetos envolvidos, bem como a pura
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motivacdo ao processo criativo, através das cartas de estimulo. Ao final
dessa fase, as cartas geradas precisam passar pelo tabuleiro de validacao.
Neste tabuleiro as cartas poderao ser descartadas, alteradas, ou mantidas do
jeito que estdo (em alguns casos, também poderdo ser adicionadas novas
cartas), dependendo das notas que alcancarem, através da avaliacdo dos
envolvidos (NEVES, 2013).

Desta maneira, depois da fase de observacao, procede-se a etapa de

concepgao.

3.3 CONCEPCAO

A fase de concepcdo destina-se a geracdo de alternativas para o
projeto em desenvolvimento. Esta fase utiliza-se das cartas desenvolvidas e
selecionadas, na etapa anterior, como principal fonte de informacédo e
estimulo a criatividade. Permitindo assim que as solucdes geradas sejam

condizentes com as necessidades da persona abordada.

Neves (2013) detalha que a etapa de geracao de ideias (a fase de
concepc¢ao) pode ser entendida como o ponto mais criativo do processo de
design. Esta etapa faz o uso de técnicas que facilitam a ideacao inspirada
nos resultados dos trabalhos de observacédo. A concepcado, no entanto, ndo
se limita apenas a geracdo de ideias, propriamente dita. Também se fazem
necessarias uma selecdo e refinamento eficientes, a partir das ideias
geradas. No Design Card Game séo utilizados tabuleiros, como base para a
geracao de ideias, a selecdo das melhores ideias e a definicdo de estratégias

gue direcionam a configuracao dos artefatos a serem desenvolvidos.

A etapa de concepcdo utiliza-se do tabuleiro de observacéao,
alimentado por diversas cartas selecionadas pelo tabuleiro de validacao (ao
final da fase de observacédo). O tabuleiro de observagao tem, por finalidade,
estimular o processo criativo, através da organizacdo das informacdes
disponibilizadas nas cartas expostas. Desta forma, s&do geradas, e
desenvolvidas diversas ideias, através do estimulo propiciado pelo tabuleiro

de observagdo. Em seguida essas ideias sao filtradas através do tabuleiro de
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selecdo, sobrando apenas as melhores, que poderdo ser fundidas,

aproveitando-se a melhor parte de cada uma delas (NEVES, 2013).

O tabuleiro de A.R.M. serve como auxilio, a equipe de design, na
definicdo de estratégias de aquisicéo, retencdo e monetizacao que guiardo o
processo de configuragdo do artefato em questdo. O tabuleiro de valor
devera auxiliar a equipe de design na construcao de curvas de valor (técnica
desenvolvida para diferenciar um determinado artefato dos concorrentes, em
busca de oportunidades ainda pouco exploradas). E, por fim, o tabuleiro de
negécios auxilia a concepcao de um desenho do modelo de negdcios a ser
seguido (NEVES, 2013).

3.4 CONFIGURACAO

Na metodologia Design Card Game a etapa de configuracdo é
responsavel pela composicdo da forma e funcado dos artefatos, devendo
parametrizar esses valores. E neste momento que o artefato desenvolve
detalhes mais especificos, verificando as solu¢des que dao certo e as que

nao.

Neves (2013) explica que a etapa de configuracdo costuma tomar
como base um conjunto de ciclos iterativos que buscam uma evolucdo da
ideia até a forma, passando por descri¢cdes detalhadas sobre a maneira como
o artefato funciona. O Design Card Game utiliza uma série de tabuleiros que
auxiliam o time de design a estabelecer e registrar a configuracao do artefato,
facilitando a comunicacéo da equipe com todos que influenciam as tomadas
de decisdes em relacéo ao artefato. Deve-se perceber que os ciclos iterativos
podem continuar se repetindo, até que se alcance resultados adequados,

tanto do ponto de vista funcional quanto da forma em si.

7

Nesta etapa é possivel perceber a utilizacdo de um tabuleiro de
funcdo, aonde se devem ter as funcionalidades basicas definidas. Em
seguida um tabuleiro de iteracao funcional, em que o time de design avalia a
proposta de funcionalidade do artefato. O tabuleiro de forma € utilizado para

auxiliar a definicdo estética do artefato. Enquanto no tabuleiro de iteracdo
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formal a equipe de design ird avaliar aspectos morfolégicos do artefato, como

cor, textura, dimensdes, formas, etc (NEVES, 2013).

Em seguida temos a fase de manutencao.

3.5 MONITORACAO

A fase de manutencao é a ultima do Design Card Game, e tem como
objetivo realizar aprimoramentos gerais no artefato. E nessa fase que s&o
realizados os testes com usuarios, ou possiveis usuarios, para que

elementos problematicos possam se corrigidos.

Neves (2013) detalha que a etapa de monitoracdo se inicia no
momento em que a equipe de design possui, pelo menos, um prototipo
funcional do artefato. Nesse momento deverdo ser realizados testes, com o
objetivo de validar e ajustar, tanto aspectos de usabilidade do artefato quanto

da experiéncia estética do usuario.

No Design Card Game dividem-se os testes em trés camadas, com
diferentes tabuleiros para cada uma dessas. Na primeira camada, realizam-
se testes internos, com participantes da equipe de design, onde devem ser
essencialmente observadas questfes relacionadas a usabilidade basica do
artefato. Em seguida, depois de realizado os ajustes dos pontos verificados
no teste interno, deverao ser realizados os testes externos, ainda com
usuarios controlados, mas que nédo fazem mais parte da equipe de design.
Nesse teste ja serdo explorados aspectos estéticos e simbadlicos do artefato,
para verificar a coeréncia entre a forma e a expectativa dos usuarios. Por fim,
depois de ajustados os elementos apontados no teste externo, sera iniciado o
teste publico, jA com o artefato inserido no mercado, devendo-se observar
indicadores que apontam para o desempenho do artefato. Em alguns
seguimentos de mercado, o teste publico é realizado continuamente durante
todo o ciclo de vida do artefato (NEVES, 2013).
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4. DESIGN EXPERIENCIAL

A fundamentacéo tedrica deste trabalho tem como principal objetivo
conceituar o design experiencial, apresentando possiveis teorias e categorias
relacionadas, que poderdo contribuir para um melhor entendimento do
fendmeno da experiéncia. Esta fundamentagéo tedrica servira de alicerce
para a realizacdo de uma pesquisa de validacao da utilizacdo da metodologia
Design Card Game, no presente trabalho, executada no experimento descrito

no capitulo 5.

A seguir, sera definido o conceito de experiéncia, da forma como sera

tratado neste trabalho.

4.1 DEFININDO EXPERIENCIA

O conceito de experiéncia do usuario vem sendo moldado por varios
pesquisadores, através de varias areas do conhecimento. Enquanto, em
alguns casos, o0 termo experiéncia € utilizado como sinbnimo de prazer ou
emocao, em outros procura descrever os resultados da usabilidade de um

produto, sem considerar fatores emocionais (RIBEIRO, 2006).

Assim, Dillon (2001) explica que a experiéncia do usuério é resultante
das acdes que este exerce sobre o sistema, em conjunto com os resultados
obtidos através desta interacdo, como também as emoc¢fes advindas deste
processo. Ja Schmitt (2000), define que experiéncia sdo 0s acontecimentos
individuais que ocorrem em relacdo a algum estimulo. Estes acontecimentos
geralmente ocorrem como resposta a observacgéo ou participacdo em eventos

reais, imaginarios ou virtuais.

Schell (2011) argumenta que experiéncias sdo compostas pelos
sentimentos do usuario quando esta em contato com um determinado
produto. Esse tipo de elemento é muito dificil de ser controlado, tendo em

vista que as pessoas sdo diferentes, como também possuem lembrancas
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diferentes (um determinado elemento pode resgatar memdarias ruins em uma

pessoa, e memorias boas em outra).

Neste estudo foi adotado o mesmo conceito utilizado por Ribeiro
(2006), que define experiéncia como sendo um fendmeno particular que
ocorre na mente de cada individuo, através do processamento de um
complexo conjunto de estimulos (externos e internos) e influenciado pelas

interpretacdes subjetivas inerentes em cada usuario.

Através das definicbes anteriores € possivel perceber que a
experiéncia se enquadra como um importante elemento no contexto do
design. Assim, surge o contexto do design experiencial, que sera a abordado

a sequir.

4.2 DEFININDO DESIGN EXPERIENCIAL

Alguns autores defendem que as caracteristicas subjetivas dos
produtos sdo de intensa importancia para a sua configuracdo. O design
experiencial trata de abordar essas caracteristicas, procurando agregar
valores relacionados a temas como sentimentos, experiéncia de uso e

interacao.

A perspectiva experiencial (Design Experiencial) promove a ideia de
gue 0S usudrios possuem experiéncias que podem ser fortemente
influenciadas pelos atributos intangiveis dos produtos (como o design), e que
isto ocorre através dos sentidos, dos sentimentos, dos pensamentos, das

acoOes e das interacgdes entre estes elementos (HASSENZAHL, 2014).

A pratica do design experiencial possui a competéncia de auxiliar 0s
profissionais de design na compreensdo de que atender as necessidades
imediatas e objetivas dos usuarios pode nao ser o suficiente. Desta forma
existindo também uma caréncia de se entender e preencher as motivagdes e
aspiragdes humanas em relagédo ao produto, as quais estdo relacionadas as
experiéncias da vida (CYBIS, 2010; FORLIZZI, 2003).
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O grupo de estudos de Experience Design do American Institute of
Graphic Arts — AIGA (2001) enumera as seguintes caracteristicas para o

Design Experiencial:

+ Possui uma abordagem mais ampla, em comparagdo ao design
tradicional, se esforcando para a criacdo de experiéncias, ao inves

de simplesmente produtos e servicos;

« Tange todo o ciclo de vida da relacdo de um produto com o

consumidor;

* Cria uma relacao direta com o usuario, e ndo com uma massa de

consumidores;

* Procura criar um ambiente que estabeleca uma conexao
emocional com o usuario, somando valores as experiéncias de

compra e uso;

+ Tem como base tanto as disciplinas tradicionais do design, como
também disciplinas pouco utilizadas na criacdo de produtos,

servicos e ambientes.

O Design Experiencial se encontra sobre um amplo escopo,
agregando, como um forte fator de influéncia, o Design de interacdo. Isto
acontece, pois interacdes resultam em experiéncias. Assim, de uma maneira
ou outra, usuarios vao vivenciar experiéncias, sejam elas estimuladas ou néo,
e estes sdo 0s motivos pelos quais é necessario que tais experiéncias sejam
planejadas, pois embora ndo se tenha o controle completo sobre as mesmas,
devido a sua subjetividade, pode-se certamente ter um melhor
direcionamento do que o0 usuario ira experimentar, minimizando experiéncias
negativas (ELLWANGER, 2013).

Ribeiro (2006) também defende a ideia do relacionamento entre a
interagcdo e o design experiencial. Ele argumenta que a experiéncia se
localiza na mente do usuario, como derivado do processamento envolvendo o

design do produto, o contexto em que ocorre a interacdo e 0os demais fatores
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psicologicos. Alem disso, Fialho (2001) afirma que as propriedades e design
de um produto, e a sua interacdo com o0 sujeito, sAo processadas na mente
do usuario, originando a experiéncia relacionada aos fatores psicolégicos
racionais e emocionais, um nivel mais cognitivo do processamento das

informacdes.

Para Jordan (2002) é através da interacdo com o produto que surge a
experiéncia. O prazer derivado de um determinado produto é provido pela
sua relacdo com o usuario, ndo sendo uma caracteristica intrinseca deste,

mas também ndo o desassociando.

Neste contexto, é interessante definir o conceito de design de
interacdo, visto que, segundo as argumentacbes abordadas sobre o
relacionamento entre interacdo e experiéncia, este se torna um importante

fator.

Preece, Rogers & Sharp (2005) definem design de interacdo como a
configuragdo de produtos interativos que irdo auxiliar nas atividades
cotidianas das pessoas, independente do seu contexto. As autoras ainda
explicam que, design de interacdo, significa, especificamente, a criacdo de
experiéncias que aprimorem e ampliem as maneiras como as pessoas se
comunicam e trabalham. Porém, existem outras formas de interpretar o
design de interagédo, dignas de serem analisadas. O design de interacao
também pode ser entendido como o responsavel por encontrar maneiras de
fornecer suporte as pessoas, para que estas realizem as suas tarefas da
melhor maneira possivel. Pelo ponto-de-vista da engenharia de software, o
design de interacdo concentra 0s seus esforcos principalmente no
desenvolvimento de solucbes de software para determinadas aplicagdes.
Também é sugerida uma analogia para facilitar o entendimento da atuagéo
do design de interacdo, que sugere que assim como ha uma diferenca entre
0 projeto e a construcdo de uma casa, também ha diferenca entre o design
de interacdo e a engenharia de software. Isto é, design de interacdo esti
para a engenharia de software assim com a arquitetura esta para a

engenharia civil.
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Por outro lado, Siméao (2003) explica que o design de interacao tem
uma forte relacdo com o design de interface. Assim, a autora explica que o
design de interface deve atender as expectativas, de acordo com o
desempenho esperado pelo software, como também, no que diz respeito a
sua experiéncia como usuario. Desta maneira, € correto afirmar que o projeto
de interface acaba virando um problema de interacdo, pois estes dois
elementos se relacionam diretamente. Neste contexto o design de interacao,
por suas caracteristicas naturalmente multidisciplinares, torna-se o principal
responsavel pela geracao de solucdes de interface, como também o guia na
formacdo de profissionais de interacdo homem-computador. A autora
também explica que, no que diz respeito ao desenvolvimento de novas
formas de interacdo, existe a necessidade da compreensdo de diversas
disciplinas, sugerindo a participacdo de varios profissionais especialistas em
determinadas areas para o alcance de resultados satisfatérios, neste tipo de

projeto.

O conceito de design de interacdo adotado neste trabalho € o de que
se trata de uma ferramenta de auxilio para, além de aspectos relacionados a
usabilidade, prover competéncias para a configuracdo de produtos que

buscam oferecer uma experiéncia agradavel ao usuario.

4.3 TEORIAS QUE DAO SUPORTE AO DESIGN EXPERIENCIAL

A organizagao do design experiencial em partes pode ser entendida
como uma maneira de auxiliar na sistematizacdo e entendimento dos

componentes que influenciam a experiéncia.

Assim, como uma forma de examinar as experiéncias, Ribeiro (2006)
enumerou trés teorias que embasam o design experiencial, e estabeleceu um

mapeamento relacional entre estas. As teorias propostas foram:
. Pleasure-based Design (JORDAN, 2002);
. Emotional Design (NORMAN, 2008);

. Marketing Experiencial (SCHMITT, 2000);
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| Pleasure-based Design

Emotional Design + Design Experiencial
Marketing Experiencial

Figura 2: Cruzamento de teorias para a conceituagcdo de design experiencial
(RIBEIRO, 2006, p. 19).

Neves (2014) também utiliza um conjunto de conceitos semelhante,
em sua metodologia intitulada design thinking canvas, no tabuleiro de
validacdo, verificando variaveis relacionadas como os temas: funcéo,
estética, cognicao, simbolo, social e motivacional. Adiante, sera possivel
visualizar melhor as similaridades com a proposta de Ribeiro (2006), ao
detalharmos as teorias de Jordan (2002), Norman (2004) e Schmitt (2000).

Esta visdo, de que o design experiencial se apoia nas teorias citadas
acima, serd a adotada no presente trabalho. Desta maneira, busca-se
construir alicerces para a justificativa de um questiondrio que viabilize a
validagdo da metodologia utilizada no experimento realizado no presente
trabalho. Assim, adiante serdo explorados detalhes sobre os temas pleasure-

based design, emotional design e marketing experiencial.

4.3.1 Pleasure-based Design

A teoria do pleasure-based design pode ser entendida como um dos
pilares relacionados a experiéncia. Os prazeres podem demonstrar forte
conexdo com a relacdo do usuario com o produto, agregando valor aos

elementos intangiveis envolvidos.

Atualmente, admite-se que o prazer pode ser um elemento chave para
que projetos sejam bem sucedidos. Isto se trata do principal argumento

abordado no pleasure-based design, criado por Jordan (2002).
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Jordan (2002), ainda afirma que, no que se refere aos elementos que
compde a experiéncia do usuario, o prazer € o principal, se destacando

dentre os diversos outros elementos.

Tractinsky (2014) explica que o fator estético demonstra interferir
positivamente na usabilidade de um determinado produto. Assim, Norman
(2008) argumenta que, se o experiencial for baseado no prazer, entdo ele
pode tornar um produto utilizavel de uma maneira melhor, da mesma maneira

que foi demonstrado que o aspecto estético melhora a funcionalidade.

No contexto do pleasude-based design, Jordan (1999 apud JORDAN,
2002, p.12) explica que o prazer € composto pelos beneficios emocionais,
heddnicos e praticos associados aos produtos. Isto €, assim que um desejo
ou necessidade humana é satisfeita, o individuo passa a possuir outras
necessidades e desejos, dai surge a importancia dos produtos estarem em

constante evolugéo, como forma de agradar aos usuarios.

Para Ribeiro (2005) o pleasure-based design busca identificar a
importancia que 0 prazer possui na criagao e utilizacdo de produtos. Desta
forma, busca compreender as pessoas e 0 papel que os produtos exercem
sobre as suas vidas. Assim estabelecendo uma relacéo entre os beneficios e
aspectos particulares dos objetos, além de viabilizar o desenvolvimento de
métodos e métricas com o objetivo de medir e constatar o prazer relacionado

aos produtos.

Porém, como consta na figura 3, Jordan (2002) defende a existéncia
de uma relacéo entre funcionalidade, usabilidade e prazer, na hierarquia das
necessidades do consumidor. Sem o primeiro nivel, o da funcionalidade o
produto ndo sera util, pois néo tera as propriedades para desempenhar uma
fungéo; No segundo nivel, o da usabilidade, deve-se tratar da facilidade com
gue um produto podera ser utilizado de maneira correta; No terceiro nivel, ao
se ter um produto que funcione, e que seja facil de manejar, os usuarios

deverdo procurar outros atributos, dentre estes, o prazer.
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Pleasure

Usahiljty

Fu nctianxality

Jordan's Hierarchy of
Customer's Needs

Figura 3: Hierarquia das necessidade 90 consumidor (Fonte: Game Innovation
Lab“).

Assim, segundo uma taxonomia proposta por Tiger (1992 apud

JORDAN, 2002), os prazeres podem ser classificados em quatro niveis:

* Prazeres Fisicos: S&o aqueles que envolvem sensacfes
corporais, tais como o toque, gosto e cheiro. E derivado dos
orgados, de aspectos sensoriais, e também incluem os fatores

relacionados a sensualidade;

« Prazeres Sociais: E o resultado das relacfes interpessoais em
gue produtos podem agir como agentes facilitadores da interacéo
social, indicando o envolvimento do individuo com um determinado
grupo. Isto é, podem surgir da relacdo entre individuos que
possuem ideias em comum, sendo O produto parte das suas

identidades sociais;

 Prazeres Psiquicos: Sao aqueles relacionados as reacdes

emocionais e cognitivas, e esta ligado a auto realizacéo;

* Prazeres de ldeias: Sao prazeres proporcionados por entidades

tedricas, como livros, musica e arte. Porém, ndo no sentido

% Disponivel em: <http://gil.poly.edu/open-sesame/paul-jordans-hierarchy-of-customer-
needs/> Acesso em Jun. 2014.
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sensorial, mas sim no intelectual. Em se tratando de um produto,

corresponde ao seu valor artistico.

Como forma de esquematizar a teoria do pleasure-based design,

Ribeiro (2006) propde o gréafico da figura 4.

~ Psiquicos

R oo e
Funcionalidade

Figura 4: Cruzamento de teorias para a conceituagéo de design experiencial
(RIBEIRO, 2006, p. 19).

4.3.2 Emotional Design

A partir da década de 1980, a emocao passou a ser considerada um
importante fator nas decisées de consumo, influenciando também as teorias
provindas do marketing. Estudos sobre o consumo hedonista aportam os
conceitos de valor simbdlico ou afetivo, desmaterializando o produto e
concentrando-se nas suas func¢des simbolicas (CARDOSO, 2012).

O estudo das emocdes recebeu grande priviégio no campo da
psicologia, a partir de 1970, e estabeleceu importante dominio de pesquisa,
portador de uma respeitavel fundamentagcédo teorica. A palavra emocgédo é
frequentemente utilizada como referéncia a diferentes estados fisicos e
mentais, cuja dimensdo efetiva produz uma série de efeitos no
comportamento, tomada de decisdo e nas expressfes do individuo. As

emocdes sao funcionais e definem o posicionamento do individuo em um
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determinado ambiente, aproximando-o ou distanciando-o de pessoas,
objetos, acdes e ideias (FRIDJA, 1986).

Assim, entende-se que a emoc¢ao é um importante fator, no que diz
respeito ao entendimento do relacionamento dos usuérios com os produtos,

podendo servir de inspiragcdo para a pratica do design.

O fundamento do Emotional design, ou design emocional, segundo
Norman (2008), parte da visdo de que as emocfes sdao um importante
componente para 0 processo cognitivo. Para o autor tudo o que fazemos é
mediado pela emoc¢éo, na maioria das vezes de forma inconsciente. Isto é, a
emocado é um fator decisivo na tomada de decisdes, mudando e percepcao e
comportamento das pessoas. Isto é, a emocao altera a maneira como 0
sistema cognitivo toma decisdes, e as emocdes positivas sdo importantes no

processo de aprendizado e pensamento criativo.

Norman (2008) também defende que novos avancos cientificos
permitiram compreender que a emocado e a cognicdo sdo dois elementos

absolutamente entrelagados.

Os objetos atraentes, que funcionam melhor, sdo aqueles com os
guais o individuo, quando interage com eles, se sente bem, e assim se
mostra mais flexivel as novas experiéncias e desafios, ou menos tenso e
ansioso ao encontrar obstaculos, conseguindo assim solucdes alternativas
para ultrapassa-los (NORMAN, 2008).

Ja Tonelotto (2013) explica que o objetivo do design emocional € o de
estudar o papel das emocdes, dentro do universo complexo da realidade do
ser humano, e utilizar esse conhecimento no desenvolvimento e
aprimoramento de produtos, servicos e experiéncias, como uma forma de

gerar emocdes atraves de um projeto.

Norman (2008) enumera uma classificagcdo de trés niveis de
processamento do cérebro, como uma maneira de investigar o

relacionamento entre cognigdo e emogao:

. Nivel Visceral: Aparéncia e seus aspectos estéticos;
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. Nivel Comportamental: O prazer derivado dos aspectos estéticos

e da sua eficiéncia de uso;

. Nivel Reflexivo: Compreende a satisfacdo pessoal derivada da
auto imagem e das recordacdes e associacbes que 0 uso do

produto proporciona.

De acordo com essa estrutura, segundo Norman (2008) o nivel do
design visceral é o primeiro nivel do cérebro, sendo também considerada a
parte mais irracional da mente. Sendo assim, o ser humano age de forma
instintiva, respondendo automaticamente aos estimulos. No design, este nivel
corresponde ao impacto inicial que um produto causa, principalmente pela

sua aparéncia, sensacao ou toque.

J& o nivel do design comportamental € definido como o sentimento de
controle que o sistema proporciona ao usuario. Se o usuario entende o
sistema, obtém um resultado experiencial positivo. Em se tratando de design,
pode-se dizer que este nivel age sobre a experiéncia de se utilizar um
produto. Esta experiéncia de uso aborda os seguintes tépicos: funcdo, o que

se espera de um produto; performance, o quao bem esta funcdo é

D

desempenhada; usabilidade, o grau de facilidade ao qual essa tarefa
desempenhada (NORMAN, 2008).

Por fim, Norman (2008) observa que o0s niveis visceral e
comportamental buscam estabelecer sentimentos de aceitacdo ou recusa,
porém, isoladamente, ainda ndo se configuram como uma verdadeira, e
plena, emocéo. Isto é, nos niveis visceral e comportamental existem somente
experiéncias emocionais, sem interpretacdo ou consciéncia. Sendo assim, o
nivel do design reflexivo seria o responsavel pela consciéncia do aspecto
emocional. E nesse nivel que o usuario ird estabelecer uma percepcdo e

interpretacdo quanto aos resultados da interagao.

Ribeiro (2006) aponta que, ao compararmos as teorias do pleasure-
based design com a do emotional design, pode-se constatar diversos pontos
de intersecdo, bem como a adicdo de alguns novos elementos: a maior

semelhante esta entre o design visceral de Norman (2008) e do prazer fisico
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de Jordan (2002), havendo praticamente apenas a nomenclatura diferente; O
design reflexivo de Norman (2008) se assemelha bastante ao que seria uma
juncdo dos prazeres psiquicos e de ideias de Jordan (2002); A maior
diferenca que se apresenta entre as teorias é que o modelo de Norman
(2008) ndo contempla os chamados prazeres sociais de Jordan (2002).
Apesar disso, Norman (2008) contribui com um aspecto a mais, no que diz
respeito a experiéncia do usuario: o design comportamental, responsavel
pela experiéncia positiva no uso diario dos produtos. Apesar de ser discutido
por Jordan (2004), o autor ndo aborda a usabilidade como sendo parte dos

prazeres relacionados a produtos.

Assim, Ribeiro (2006) sugere o esquema apresentado na figura 5

como a relacéo entre o pleasure-based design e o emotional design.

fisico Bl Design Visceral
‘ Social
Prazer \

Usabilidade

. o
Psiquicos ' Design Reflexivo
De idéias

Design Comportamental
Funcionalidade

Figura 5: Esquema da relagéo entre o pleasure-based design e o emotional
design (RIBEIRO, 2006, p. 24).

4.3.3 Marketing Experiencial

Tanto no design, quanto no marketing, existem diversas teorias que
apontam para a importancia dos fatores relacionados a experiéncia do

usuario.

Neste contexto Ribeiro (2006) explica que a teoria do marketing
experiencial enfoca na insercdo da emocao nas decisdes de consumo, onde
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aspectos relacionados a fantasia e a diversdo passam a ganhar espaco nas

decis6es mercadologicas.

Para Miranda e Arruda (2004) o marketing experiencial destaca-se por
atrair a atencdo para outro fator, além das necessidades do consumidor, que
seriam as sensacOes que 0s produtos podem proporcionar aos Seus
usuarios. As autoras ainda apontam que uma das principais ideias do
marketing experiencial seria a de proporcionar diferentes tipos de experiéncia
para os seus usuarios. Neste contexto o marketing teria atualmente foco nos
relacionamentos e experiéncias vivenciadas a partir da compra de um

determinado produto.

Schmitt (2000) apresenta como sendo as principais caracteristicas do
marketing experiencial o foco nas experiéncias, 0 consumo como uma
experiéncia holistica e a visdo do consumidor como um ser racional e
emocional. O autor também afirma que as campanhas sensoriais podem
fornecer valores diferenciados aos usudrios, agregando atributos
significativos e criando uma posicdo de destaque para a empresa € 0

produto.

Schmitt (2000) definiu a esséncia do marketing experiencial através

das seguintes caracteristicas:
* Foco na provocacéo de experiéncias ao consumidor;

* Encarar o consumo como sendo uma experiéncia holistica, ou

seja, composta por diversas partes, que compde uma totalidade;
* Visualizar o consumidor como um ser racional e emocional;

* Uso eclético de ferramentas e metodologias de marketing, com

objetivo de desenvolver uma experiéncia e envolvimento.

Schmitt (2000), através do conceito de fluxo de Csikszentmihalyi (1991
apud SCHMITT, 2000), desenvolveu uma estrutura que nomeou COMO
Médulos Experienciais Estratégicos. Estes mddulos envolvem os sentidos,

sentimentos, pensamentos, acdes e a identificacao.
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O maodulo dos sentidos € composto pelos fatores sensoriais envolvidos
com o estilo da mensagem. Isto é, sdo as experiéncias relacionadas a fatores
sensoriais, por meio da visdo, audicéo, olfato, paladar e tato. Possui como
principal objetivo atrair a atengdo do consumidor. Para isso, utiliza-se de
elementos primarios (ferramentas basicas dos cinco sentidos, como a cor e
forma, para a visdo ou o ritmo para a audicdo), estilo (combinacdo dos
elementos primérios) e temas (mensagens que serdo comunicadas pelo
estilo) (SCHMITT, 2000).

Y

O mdébdulo dos sentimentos refere-se a atratividade gerada pelos
elementos do produto e a consequente motivacdo advinda dessa atracao.
Isto €, este modulo tem relacdo com a busca pelo prazer, e a fuga do
sofrimento, procurando apelar para as emocdes pessoais, visando criar

ligacOes afetivas com o usuario (SCHMITT, 2000).

O mddulo experiencial dos pensamentos explica que a atracdo pode
acontecer através da necessidade de um raciocinio criativo. Isto é, a principal
meta seria a de estimular a interacdo do consumidor com o produto de uma
maneira elaborada e criativa, podendo assim gerar a reavaliacdo de uma
empresa e de seus produtos. Este tipo de experiéncia costuma ser bastante
explorada em produtos de alta tecnologia (SCHMITT, 2000).

J4 o moddulo experiencial das acles diz respeito as experiéncias
relacionadas aos padrbes de comportamento, estilo de vida e interagéo.
Desta maneira, neste médulo sédo proporcionadas experiéncias relacionadas
ao corpo, ao estilo de vida, padrées de comportamento e a interacdo com
outras pessoas. As experiéncias corporais sao compostas pelo aspecto
fisico, acdes motoras (ou movimentos do corpo), sinais corporais, e

influéncias ambientais sobre desejos fisicos (SCHMITT, 2000).

7

Por fim, o moddulo da identificacio € o0 responsavel pelo
estabelecimento da relagédo entre contextos socioculturais. Desta forma as
experiéncias de identificacdo podem ser divididas em varios niveis, podendo
variar, desde uma relacdo direta entre grupos de referéncia até uma

complexa formacéo de comunidades de marca (SCHMITT, 2000).
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Assim, Ribeiro (2006) contextualiza o marketing experiencial em
relacdo as teorias do pleasure-based design e do emotional design,
apontando diversas semelhancas entre estas. Primeiramente o modulo
experiencial dos sentidos pode ser encarado como o prazer fisico de Jordan
(2002), e o design visceral de Norman (2008). Enquanto isso, o modulo
experiencial de identificacdo, que desenvolve certos tipos de relacdo entre
pessoas, através de um produto, apresenta-se como semelhante ao prazer
social de Jordan (2002). Porém, a teoria do marketing experiencial trata de
outro tema, ndo abordado pelas outras: O modulo experiencial da acéo, ao

gual o produto é um instrumento para um determinado comportamento.

Entdo, Ribeiro (2006) propde o esquema proposto na figura 6,
como forma de relacionar as teorias do pleasure-based design, emotional
design, e marketing experiencial.

& Design Visceral £l Mod. Exp. Sentidos
—m =l Mod. Exp. Identificacdo

Mod. Exp. Sentimento

= Mod. Exp. Pensamento

 Fisico

Prazer

Psiquicos

Design Reflexivo

De idéias

Usabilidade
Design Comportamental

Mod. Exp. Acdo

Funcionalidade

Figura 6: Esquema da relagcao entre o pleasure-based design, emotional design
e o Marketing Experiencial (RIBEIRO, 2006, p. 32).

4.4 DESIGN EXPERIENCIAL COMO FERRAMENTA DE VALIDACAO
DE ARTEFATOS

Através da esquematizacdo dos elementos das teorias de pleasure-

based design, emotional design e marketing experiencial, é possivel
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estabelecer uma taxonomia de valores, que permita categorizar as

experiéncias derivadas das relacdes do usuario com o produto.

Desta forma, baseado no esquema relacional anteriormente proposto,
na figura X, Ribeiro (2006) propde a existéncia de seis principais categorias
de experiéncia, cada qual possuindo origens e resultados diferentes, porém,
muitas vezes ocorrendo ao mesmo tempo, tornando dificil a sua separacao.

As categorias sao:

* Experiéncias relacionadas aos sentidos: Sdo as mais basicas
dentre as seis, possuindo uma baixa carga cognitiva, por
acontecer de forma mais imediata e instintiva. Estdo diretamente
envolvidas com os 0Orgdos sensoriais e a sexualidade. Em se
tratando de design, estas experiéncias correspondem aos

estimulos da aparéncia, toque ou sensacdes do produto;

* Experiéncias relacionadas aos sentimentos: Sao as reacdes
emocionais que ocorrem através do uso de um produto. Trata-se
de uma categoria com alto grau de subjetividade, variando
bastante de pessoa para pessoa. Em se tratando de produtos, o
sentimento esta relacionado as experiéncias passadas. Por
exemplo: A utilizagdo de um produto que traga a recordacao de

alguém especial;

 Experiéncias sociais: Estas experiéncias seriam aquelas que
acontecem entre individuos, pelo intermédio de produtos. Variam
de acordo com as tecnologias evolvidas, os individuos em questéo
e 0 contexto relacionado. Nesta categoria de experiéncia, as
reacbes acontecem em resposta as acOes de outro(s)

participante(s), e também em relacéo ao produto em si;

+ Experiéncias cognitivas: Esta categoria estd relacionada a
maneira como O usudrio pensa e interpreta codigos. As
caracteristicas que influenciam na interpretacdo de um produto

sdo: estéticas, semanticas e simbdlicas;
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 Experiéncias de uso: Esta relacionada a usabilidade e
funcionalidade do produto. A objetividade nesse tipo de

experiéncia se destaca, em relacdo as outras categorias;

« Experiéncias de motivacdo: Estas experiéncias sdo derivadas do
modulo experiencial das acdes, explicado na teoria do marketing
experiencial de Schmitt (2000). Assim, acontece quando a
utilizacdo ou posse de um determinado produto induz um

determinado comportamento, por parte do usuario.

De forma andloga a taxonomia proposta por Ribeiro (2006) para as
categorias de experiéncia, Neves (2013, 2014) utliza uma ferramenta
intitulada tabuleiro de validacdo e outra, semelhante, chamada de tabuleiro
de experiéncia. O tabuleiro de validacdo pode ser conferido na figura 7, e o

tabuleiro de experiéncia na figura 8.

ST
@ ALDACAO

42%  28% 35% 54% %  28% 9%

30% 16% 63

funciona de forma adequada? a aparéncia do artefato agrada? vocé entendeu como usar o artefato?
¥Rl <im, funciona perfeitamente 108 sim, me agraca muito | 126 <im, achei simples para aprender
45 "”:E{e; aif;dchﬂehoi% 50 mem agrada e nem cesagrada “ ) (5im, mas precisel de ajuda !|
: nao funcicna | » n30 me agrada \ nao, achei mutto confuso |
FUNCIONAL ESTETICA COGNITVO

Yl sim, mostraria a tocdos que conhego ‘

52 nao faz aiferenca para mim ‘
im a teria vergonha de usa-lc em publico
\ )

SOCIAL

SIMBOLICO

Figura 7: Tabuleiro de validacdao (NEVES, 2014, p. 36).
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TABULEIRO DE EXPERIENCIA

FUNCIONAL SOCIAL

N3o funcionou como Néo, teria vergonha
eu esperava de usé-io em piblico

Sim, mas poderia ter Néo faz nenhuma
funcionado melhor diferenca para mim

Sim, funcionou Sim, mo:
perfeitamente todos os

Vocé considera que o Vocé sente orguino em usar
artefato funciona de forma 0 artefato?
adequada?

SIMBOLICA COGNITIVA

Sim, traz uma forte Néo, achei tudo muito
carga negativa complicado

N2o me remete a Sim, mas precisel me
nenhum simbolismo esforgar para entender

Nao, remete a algo Sim, achel super
positivo simples e tranquilo

0 artefato remete a aigum Vock entendeu como usar o
simbolismo negativo? artefato?

ESTETICA MOTIVACIONAL
wég’:;':'m ndo Néo, de forma alguma

Nem agrada e nem N&o, mas usaria por
desagrada necessidade

Sim, gosto muito da Sim, estou
aparéncia do artefato entusiasmado em usar

Vocé gosta da aparéncia do Vocé sente vontade de usar
artefato? o artefato?

Figura 8: Tabuleiro de experiéncia (NEVES, 2013).

Neves (2013, 2014) explica que o tabuleiro de experiéncia procura
verificar a qualidade da experiéncia oferecida pelo artefato, enquanto o
tabuleiro de validacdo auxilia na verificacdo e exposicdo do nivel de

aceitacao de um determinado produto, pelos seus potenciais usuarios.

As seis heuristica utilizadas por Neves (2013, 2014) sao: funcional,
estética, cognitivo, simbdlico, social e motivacional. Estas podem ser
diretamente associadas as categorias de experiéncia propostas por Ribeiro
(2006): Experiéncias relacionadas aos sentidos; Experiéncias relacionadas
aos sentimentos; Experiéncias sociais; Experiéncias cognitivas; Experiéncias

de uso; Experiéncias de motivagéo.

Assim, as experiéncias relacionadas aos sentidos podem ser
compreendidas como estética, as relacionadas aos sentimentos seriam
simbdlica, experiéncias sociais seria social, experiéncias cognitivas seria
cognitivo, experiéncias de uso seria funcional e experiéncias de motivacao se

entenderiam como motivacional.
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Desta forma, para este trabalho foram adotados o conjunto de
heuristicas, relacionadas a experiéncia, proposto por Neves (2013, 2014), e
as categorias de experiéncia, propostas por Ribeiro (2006), baseadas no
conceito de design experiencial. A utilizagdo desses conceitos foi direcionada
a aplicacdo de uma pesquisa de validacao de artefato, explicada no capitulo
cinco. A nomenclatura utilizada foi a mesma proposta por Neves (2013,
2014), embasando assim o0 desenvolvimento de dados estatisticos
relacionados ao conceito de experiéncia, como proposto no tabuleiro de

validacdo mostrado anteriormente.
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5. APLICANDO O DCG PARA A CONFIGURACAO DE
MECANICAS EM UM PROJETO COMERCIAL

Este capitulo tem o objetivo de explicar o projeto ao qual a
metodologia Design Card Game foi aplicada, ao decorrer desse trabalho.
Também seréo explicados os passos da aplicacdo do DCG no projeto, bem

como as adaptacdes que foram realizadas.

5.1 YUPI STUDIOS

A Yupi Studios é uma startup paraibana que, entre outros produtos,
trabalha com jogos digitais. O projeto ao qual estre trabalho é aplicado

atualmente esta sendo produzido por uma das equipes da empresa.

A Yupi Studios é uma empresa focada no desenvolvimento de
conteudo criativo para smartphones, tablets, smart TVs e redes sociais.
Desenvolvendo aplicativos, games e solugdes inovadoras para as principais
plataformas do mercado movel: iOS, Android e Windows Phone/Windows8
(YUPI STUDIOS, 2014).

Pouco tempo depois de comecar a trabalhar com jogos digitais a Yupi
Studios firmou parceria com a Tapjoy (importante publicadora do meio).
Dessa parceria saiu o jogo Yupies (figura 9), onde o jogador podera criar uma
espécie de bichinho alienigena de estimagéo. Este jogo esta disponivel para
as plataformas Android e iOS. Além disso, a empresa também conseguiu
ganhar o edital 04/13 - FAPESQ/FINEP, em primeiro lugar, com o projeto
Yupi Play. O Yupi Play € uma plataforma brasileira de entretenimento e jogos
digitais educativos para dispositivos moveis, aonde serédo lancados diversos
jogos que buscam desenvolver as mdultiplas inteligéncias (YUPI STUDIOS,
2014).
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Figura 9: Yupies (YUPI STUDIOS, 2014).

Desta forma, como mais um projeto a ser apresentado a Tapjoy, a
Yupi Studios esta desenvolvendo outro game para dispositivos moveis. Este
projeto teve a utilizacdo do design card game para o aprimoramento das suas

mecanicas, e sua descricdo segue adiante.

5.2 CRAZY PIRATES

Crazy Pirates € o nome provisério do jogo que esta em producéo pela
Yupi Studios, e servira como base para o experimento desse trabalho.

Crazy Pirates combina elementos de Puzzle, Estratégia, A¢cdo e Tower
Defense. Assim como os aclamados Angry Birds e Cut The Rope, preza por
uma mecanica simples, mas ao mesmo tempo bastante flexivel, podendo ser
assim um jogo que agrada tanto a jogadores iniciantes, pelo seu intuitivo
aprendizado, quanto a jogadores aficionados, devido aos seus niveis
avancados, com maior necessidade estratégica. Nele o jogador se encontra
na pele do pirata fantasma Barba Azul, que tera que defender seus tesouros
de diversos piratas. Os tesouros se encontram escondidos em diversos
labirintos e, para capturar o tesouro, 0s piratas invasores tem que percorrer

todo o caminho, pega-lo, e retornar a entrada. Sendo que em cada labirinto
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se encontra uma rocha gigante e redonda, e o poderoso fantasma tem o
poder de movimenta-la para onde bem entender, desde que seja dentro do
labirinto. Além disso, o Barba Azul ainda conta com a possibilidade de
equipar os seus labirintos com diversas armadilhas e obstaculos, que podem
ajudar a deter os piratas invasores. Com essas possibilidades Barba Azul

fara de tudo para impedir os saqueadores de roubarem 0s seus tesouros.

O jogo é desenvolvido para dispositivos moveis, e parte dos seus
controles acontece através da inclina¢do do aparelho, usando os recursos de
Giroscopio/Acelerémetro. O fator diversdo € explorado através da linha entre
a tensdo para acertar os alvos e as divertidas animacfes ao conseguir
acerta-lo. Boa precisdo ao equilibrar a tela suficientemente bem e a
capacidade de mapear os melhores caminhos sao fatores determinantes para
se alcancar niveis mais elevados, assim como o posicionamento adequado

de obstaculos nos cenarios.

Desta forma, a metodologia DCG deve procurar solugbes para

aprimorar as mecanicas basicas do jogo explicado.

5.3 APLICACACAO DO DCG

A metodologia DCG foi aplicada no projeto provisoriamente homeado
de Crazy Pirates. A aplicacdo foi realizada por uma equipe de quatro
integrantes, sendo um game designer, um artista, um desenvolvedor e um
roteirista. A Yupi Studios passou varios parametros a respeito da persona a
gual o projeto se destina, bem como diversas caracteristicas do mercado.

Este tipo de informacao ajudou a alimentar os decks de cartas.

Em seguida, iniciou-se a primeira fase da aplicacdo do Design Card

Game, a etapa de observacéo.

5.3.1 Aplicando a Observagéo

Como primeiro passo para a fase de observagcdo, foram

confeccionadas diversas cartas, que tiveram suas informacdes alimentadas a
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partir de dados fornecidos pela Yupi Studios. O conjunto de cartas geradas

inicialmente pode ser conferido no Anexo 1.

Em seguida foi utilizado o tabuleiro de validacdo, aonde todas as
cartas foram analisadas por toda a equipe envolvida, e em seguida
receberam notas de um a cinco. A carta da natureza, com o macaco babuino,
e a carta do artificial, mobile induction heat plate, foram excluidas, por
possuirem médias abaixo de trés. J4 a carta da natureza com o camale&o,
teve a sua figura alterada, devido ao apontamento realizado, explicando que
a figura anterior ndo deixava clara a sua habilidade de mudanca de cor. A
carta de objetos acelerbmetro também foi alterada, tendo o seu texto
modificado, de forma que deixasse claro que a utilizacdo deste recurso, em

jogos mobile, ainda ndo é algo corriqueiro, podendo representar um
diferencial.

A carta de persona habitos foi modificada para uma carta de lugar,
intitulada lanchonete fast-food. A carta de estimulo hud opaco mudou esse
termo para hud Semi-transparente, por ser mais apropriado. As cartas

alteradas podem ser conferidas no Anexo 2.

Em seguida, depois de realizadas as devidas alteracdes e exclusoes,

inicia-se a etapa de concepcao.

5.3.2 Aplicando a Concepcéo

Na etapa de concepcdo foi onde as solu¢cdes para o projeto em
guestdo comecaram a efetivamente aparecer. Desde o inicio do projeto, foi
explicado para os integrantes que o foco seria em encontrar solugdes de
mecanica para o jogo em producdo. Entdo, nesta etapa, mecanicas
derivadas do contexto base do jogo foram propostas como possiveis

solugdes.

Assim, foram selecionadas, pela equipe, quatro cartas do deck de
personas, quatro de atividade, uma de estimulo da natureza, uma de

estimulo do artificial, duas de objetos e duas de mercado. Estas cartas foram
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entdo posicionadas no tabuleiro de observacdo (como mostra o Anexo 3)

como forma de estimular a pratica criativa.

Em seguida, através da utilizacdo do tabuleiro de observacao
montado, como referéncia criativa, iniciou-se a geragao das ideias a partir da
associacdo de caracteristicas das cartas expostas sobre a mesa. Todos

leram os conteudos de cada carta, e iniciou-se 0 processo.

Cada um dos quatro membros da equipe anotou trés ideias, durante
dez minutos. Em seguida, passaram-se as ideias desenvolvidas para o
colega ao lado esquerdo. Entdo, o colega que recebeu a ideia leu e a criticou,
no prazo de cinco minutos. Depois, 0 mesmo colega, anotou uma nova ideia,
baseado na ideia que recebeu do colega, ha mesma ficha, também no prazo
de cinco minutos. Esse movimento continuou, até que os papéis voltaram

para os autores originais.

Desta forma, foram desenvolvidas doze ideias, posicionadas no

tabuleiro de ideagé&o, como mostra o Anexo 4.

Em seguida, foi utilizado o tabuleiro de heuristicas, como uma maneira
de selecionar as ideias com maior potencial. Nesse tabuleiro sdo avaliados
aspectos tecnoldgicos, econémicos e socioculturais. Dessa forma, foram
atribuidas notas para cada uma das mecéanicas desenvolvidas, com notas
podendo variar entre trés, cinco e oito. Ao final, as mecanicas com o
somatoério das notas inferior a quarenta e dois (42) foram excluidas do
processo. Desta maneira, as mecanicas que permanecerdo foram: bola
mutante, barris explosivos e navio pirata. Os resultados do tabuleiro de

heuristicas podem ser conferidos no Anexo 5.

Depois de preenchido o tabuleiro de heuristicas, passamos ao
tabuleiro de A.R.M., aonde descrevemos soluc¢des que as mecanicas do jogo
deveriam apresentar, em termos de aquisicdo, retencdo e monetizacao.
Neste momento percebemos que a carta de monetizacdo venda ndo se
enquadrava adequadamente com as mecanicas propostas para o projeto. O

tabuleiro de A.R.M. preenchido pode ser conferido no Anexo 6.
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Em seguida, a equipe partiu para a elaboracédo do tabuleiro de valor.
Neste tabuleiro foi elaborada a curva de valor, como forma de diferenciar o
jogo em producdo dos seus concorrentes. Entdo foram definidas dez
caracteristicas de valor, utilizadas para a montagem da curva. Além disso,
foram escolhidos trés concorrentes, que possuem similaridades com o projeto
em questdo. Foram estes: Plants Vs. Zombies 2, Clash of Clans e
Fieldrunners 2. Os graus foram ajustados de acordo com o nivel de valor
percebido em cada item dos artefatos examinados. O tabuleiro de valor,

devidamente preenchido, pode ser conferido no Anexo 7.

A fase do tabuleiro de negocios foi ignorada, por conter varios
elementos que ndo condizem com a maturidade e contexto do projeto em

guestao.

Em seguida, partimos para a etapa de configuracao do artefato.

5.3.3 Aplicando a Configuracéao

Nesta etapa, o direcionamento das solucdes ja esta organizado. Dessa
forma a metodologia se volta para a configuracao e validacao dos elementos
gue compde a forma e funcdo do artefato. Assim, através da utilizacdo do
tabuleiro de funcdo e o de iteracdao funcional, a equipe alcancou solucdes
funcionais para as mecéanicas em desenvolvimento, enquanto o tabuleiro de
forma e o de iteragcdo formal auxiliaram na configuragcdo dos elementos

estéticos relacionados a estas solugdes.

Durante a etapa de configuracdo foram criadas cartas extras,
referentes as mecéanicas, como sendo atividades, que foram estabelecidas e
selecionadas na fase de concepc¢édo, como forma de preencher e auxiliar o
tabuleiro de funcdo. Assim, baseando-se nessas cartas, foram desenvolvidos
wireframes para demonstrar questdes relacionadas a usabilidade das
mecanicas a serem implementadas. O tabuleiro de fungdo e as cartas de

mecanica podem ser conferidos no Anexo 8.

Em seguida, partiu-se para o tabuleiro de iteracdo funcional, aonde

foram questionadas as solu¢cdes propostas no tabuleiro de funcdo. Nesta
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etapa, a equipe teve o auxilio de dois potenciais usuarios, inclusos na equipe
de design, como forma de antecipar validacées mais proximas do que se
alcancaria ao inserir o artefato no mercado. O tabuleiro de iteracdo funcional
pode ser conferido no Anexo 9. Assim, foram realizadas as adaptagdes

necessarias, e se seguiu para o tabuleiro de forma.

No tabuleiro de forma, a equipe procurou alternativas estéticas para as
solucbes desenvolvidas e aprimoradas no tabuleiro de funcdo e iteracao
funcional. Desta forma, foram desenvolvidos protétipos visuais, que refletem
a composicao estética das mecéanicas em desenvolvimento. O tabuleiro de

forma pode ser conferido no Anexo 10.

Em seguida, foi utilizado o tabuleiro de iteracdo formal, como maneira
de avaliar aspectos como cor, textura, dimensdes e forma. Através do auxilio
de dois potenciais usuarios, foi possivel identificar com maior precisédo
possiveis falhas nas solu¢des desenvolvidas. O tabuleiro de iteracdo formal

encontra-se no Anexo 11.

ApOGs ajustados os elementos relacionados a forma e funcdo das
mecanicas em desenvolvimento, durante a fase de configuracdo, a equipe

partiu para a etapa de monitoracao.

5.3.4 Aplicando a Monitoracao

Através das etapas anteriores a equipe desenvolveu prototipos
funcionais e ndo funcionais, como formar de avaliar as ideias desenvolvidas,
através do seu funcionamento. Estes prototipos foram utilizados na fase de
monitoracdo, aonde foram executados os testes com 0s usuarios. Desta
forma, a metodologia sugere a realizacao de trés testes, sendo estes: interno,
externo e publico. Porém, no projeto em questdo, ndo foi possivel ou
realmente necessario a realizacdo do teste publico, visto que a proposta do
experimento foca pontualmente na configuragdo de mecéanicas que atendam
ao jogo em questdo, e que este ainda nado foi lancado no mercado,

encontrando-se em fase de producéo.
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Assim, a equipe realizou testes internos, e através destes respondeu o
tabuleiro de usabilidade. Desta forma, foi possivel perceber alguns pequenos
equivocos no projeto do artefato, e corrigi-los. O tabuleiro de usabilidade

encontra-se no Anexo 12.

Para o teste externo, foram apresentados diversos prototipos, como
imagens conceituais, modelos 3d em desenvolvimento, wireframes e uma

versao simplificada e funcional da jogabilidade (figura 10).

Figura 10: Prototipo Funcional de Crazy Pirates (Proprio autor/2014).

Através dos testes externos realizados com um grupo controlado de
usuarios (dez usuarios), foi possivel consolidar a opinido destes em um Unico
tabuleiro de experiéncia. O tabuleiro de experiéncia resultante pode ser

conferido no Anexo 13.

Desta forma, conclui-se o0 experimento, onde foi utilizada a
metodologia DCG para a configuragdo e selecdo de mecénicas em um jogo
comercial, em fase de produc¢éo pela Yupi Studios.
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5.4 VERIFICANDO A APLICACAO DA METODOLOGIA DCG

Depois de aplicada a metodologia, geradas as solucdes, e
configuradas as mecéanicas a serem utilizadas no jogo, foram aplicados
guestiondrios aos usuérios, como forma de avaliar a experiéncia de uso do
artefato. Os questionarios em questdo seguem a proposta do design
experiencial, segundo Ribeiro (2006) e Neves (2014), buscando avaliar
guestdes referentes a cognicdo, funcdo, estética, simbologia, motivacdo e

fatores sociais.

Esta parte da pesquisa foi realizada somente com trés dos usuarios
envolvidos na aplicacao proposta, excluindo o autor do trabalho em questao.

Os questionarios foram realizados em duas iteracdes: na primeira o
usuario teve que pontuar, de forma objetiva, valores para os elementos
relacionados ao design experiencial; na segunda 0s usuarios deveriam
opinar, em um questionario subjetivo, quanto a possiveis problemas, ou
melhorias a serem realizadas, na metodologia, desconsiderando 0s topicos

gue tiveram perfeita pontuacdo na primeira iteracao.

Assim, no anexo 14, podem ser verificados os resultados da pesquisa
realizada na primeira iteracdo. Os diversos tabuleiros existentes na
metodologia foram avaliados segundos 0s seis conceitos propostos para o
design experiencial. As avaliagcdes consistiam em trés niveis: positivo,
indiferente ou negativo. Porém, as opcoes foram elaboradas em forma de
texto, como uma alternativa para simplificar o devido entendimento. Por
exemplo, no que se refere a avaliacdo do quesito funcional: positivo seria
“funciona perfeitamente”; indiferente seria “poderia funcionar melhor’ e

negativo seria “n&o funciona”.

Por fim, no anexo 15, foi realizada uma pesquisa aonde 0S usuarios
poderiam expressar a sua opinido de uma forma mais detalhada, atraves de
um questionario com alternativas subjetivas. As perguntas objetivaram
descobrir a opinido dos usuarios quanto a possiveis mudancas que poderiam

ser realizadas na metodologia, considerando todos os seus tabuleiros, bem
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como a sua totalidade. Foram considerados apenas 0s tOpicos que nao
obtiveram pontuacdo perfeita (100% positivo) na iteracao anterior. Assim, o
tabuleiro de validagé&o foi totalmente descartado, por possuir pontuacao 100%

positiva, em todos 0s seus elementos.

As perguntas em questao referem-se aos seis elementos relacionados
ao design experiencial, e busca coletar informacdes relacionadas a possiveis

problemas ou solucfes para estes topicos. Assim, as perguntas sao:

. O gque poderia ser feito para o artefato funcionar melhor? Quais

0s problemas atuais;
. O que poderia ser feito para aprimorar a aparéncia do artefato?

. O que poderia ser feito para aperfeicoar o processo de

aprendizado da utilizagéo do artefato?

. Como o artefato poderia aprimorar a sua simbologia

(remetendo, em maior grau, a simbolos positivos)?

. Que mudancas poderiam ser feitas para que o usuario sinta

maior orgulho de utilizar o artefato em questdo?

. Como o artefato poderia trazer maior entusiasmo aos seus

usuarios?

ApoOs apurado os questionarios foi possivel perceber alguns pontos
importantes, onde a analise destes poderia ajudar no aprimoramento da

metodologia:

. Alguns usuérios parecem achar a aplicacdo da metodologia

muito extensa e cansativa;

. A utilizacdo de signos, como um elemento de aprimoramento
para quesitos relacionados a tépicos como funcdo, estética e cognicdo, é

uma constante nas sugestdes dos usuarios;
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. No tabuleiro de heuristicas alguns usuarios acreditam que a

guantidade de notas disponiveis, para pontuar uma solucéo, nao é suficiente;

. Solugbes como uma maior utilizacdo de gamefication, ou

insercao de aspectos ludicos, sdo mais uma sugestao;

. No que se refere ao tabuleiro de concepc¢do, alguns usuarios se
gueixam das cartas de estimulo criativo, sugerindo a utilizacéo de outra forma

de estimulo;

. Os usuarios sugerem que 0 processo poderia parecer menos

académico e sistematico, tendo uma abordagem mais simples.
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6. DISCUSSAO, CONCLUSAO E DESDOBRAMENTOS

Com o desenvolvimento da industria de jogos digitais 0 mercado sofreu
diversas mudancas, de tal forma que os antigos paradigmas passam a ter
pouca ou nenhuma importancia. A capacidade de processamento e a exibicao
de imagens com alta qualidade passam a ser apenas mais um dos fatores a
serem levados em consideragdo, ao se desenvolver jogos digitais, dando
margem para a valorizacdo de outros recursos, como 0s tipos de mecanicas

utilizadas.

As mecanicas podem agregar valores a experiéncia de jogo, através de
elementos que trabalham numa camada menos visivel do que fatores
estéticos, além de ajudar na abstracdo de regras, facilitando a interacdo com

o mundo do jogo de uma forma mais fluida e natural.

Desta forma, torna-se claro que as mecanicas de jogos possuem forte
influéncia no desenvolvimento do produto final, exercendo também impacto

sobre a experiéncia do usuario.

A pratica de game design, aliada a ferramentas que auxiliem o
processo criativo, poderiam maximizar os resultados no desenvolvimento e

configuracédo de mecanicas de jogos digitais.

Desta maneira, foram contextualizados, ao decorrer desse trabalho,
diversos temas relacionados a pratica de design, no ambito dos jogos digitais,
como 0s conceitos relacionados a games, game design, e mecéanicas. Desta
forma, criando um arcabouco para a utilizagdo da metodologia design card
game, como uma importante ferramenta para a selecdo e configuracdo de
mecanicas para jogos digitais. O tema experiéncia do usuario também foi
explorado, como um conjunto de conceitos que criam a base para a utilizagao

de ferramenta de validacdo especifica para o experimento proposto.

Assim, através de um projeto em desenvolvimento pela empresa Yupi
Studios, que necessitava de auxilio metodolégico, como forma de
potencializar as suas solucdes, foi possivel verificar a aplicacdo da

metodologia DCG como mecanismo de selecdo e configuracdo das



mecéanicas do jogo. Com o uso da referida metodologia foi possivel gerar
diversas solugbes, como também averiguar a viabilidade e grau de aceitacédo

destas.

A equipe envolvida no experimento era multidisciplinar, o que acabou
por facilitar diversos passos da metodologia, pois predominava um
conhecimento empirico em diversas areas. Porém, como a metodologia ndo
foi desenvolvida com o objetivo de criar solu¢cdes especificas para um
determinado artefato, mas sim para auxiliar na criagcdo do artefato como um
todo, acabaram surgindo alguns problemas. Houve a necessidade de abstrair
a utiizacdo de algumas cartas e tabuleiros, devendo adapta-los
conceitualmente as condi¢des de configuragcdo das mecanicas de um jogo.

No entanto, ficou claro, em diversos momentos, que a metodologia
proposta auxiliou a equipe de design na construgdo do artefato, facilitando a
tomada de decisdo, e a criacdo de uma solucdo que busca atender a
determinado publico alvo. A criacdo das cartas relacionadas a persona, bem
como as de contexto e de objeto, permitiu manter o foco durante todo o
experimento, garantindo maximizar a criagdo e desenvolvimento das

solucdes.

Como forma de validar as contribuicbes da metodologia para o
processo, bem como de identificar possiveis adaptacdes necesséarias para
esta, foi realizada uma pesquisa de validacdo, utilizando conceitos
trabalhados por Ribeiro (2006) e Neves (2014).

6.1 PRINCIPAIS CONTRIBUICOES

Através do referencial tedrico explorado, foi possivel perceber que as
mecanicas de jogos digitais compde um tema complexo e relevante, sendo
considerado por diversos autores como um dos principais elementos
envolvidos no desenvolvimento e design de games. Através das taxonomias
de mecéanicas de jogos expostas, também é possivel perceber que nao existe
ainda uma regra na maneira de dividir os seus elementos, pois 0s autores

tendem a ter as suas proprias conclusées quanto ao assunto.
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O experimento, por sua vez, trouxe a percepc¢ao de que a utilizacao de
metodologia de design pode ajudar ndo somente na criagdo de um artefato
por inteiro, como também na resolucdo de problemas pontuais de um
determinado projeto. No experimento em questao, foi possivel verificar que a
aplicacdo da metodologia Design Card Game trouxe perceptiveis beneficios
para o projeto, através da aplicacdo de um processo metddico, que permitiu
averiguar melhor o contexto para o qual o jogo estava sendo desenvolvido.
Também € importante salientar que, a utilizacdo da metodologia permitiu a
selecédo e configuracdo de mecéanicas para o0 jogo em desenvolvimento de

forma satisfatéria.

Apés a utilizacdo da metodologia DCG para a configuracdo das
mecanicas do jogo em producao, foi realizada uma pesquisa de validacéao,
baseada no conceito de design experiencial proposto. Baseado nas
indicacdes percebidas é possivel sugerir algumas mudancas ou reavaliacdes

em alguns pontos da metodologia em questao:

. Procurar cortar, ou integrar, alguns passos da metodologia,

tornando-a menos burocratica;

. Buscar a utilizacdo de signos nos tabuleiros, como forma de

facilitar a rapida compreenséo e o processo cognitivo, como um todo;

. Revisar as opc¢des de notas do tabuleiro de heuristica, pois
alguns usuérios se queixam de ndo existirem notas que refltam os seus

sentimentos;

. Potencializar o uso de gamefication, ou insercdo de outros

aspectos ludicos;

. Revisar a utilizacdo das cartas de estimulo criativo, avaliando a

utilizagéo de outra forma de estimulo;

. Procurar simplificar a abordagem do processo.
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6.2 TRABALHOS FUTUROS

Percebeu-se, ao longo dessa pesquisa, que a utilizacdo de
metodologia de design, no desenvolvimento de jogos, € algo ainda dificil de
ser realizado, devido a grande resisténcia por parte dos desenvolvedores.
Porém, com a utlizacdo, a medida que os resultados aparecem, o0s
participantes do processo passam a criar estimulo, e entender as vantagens

da sua aplicacao.

Esta avaliacdo preliminar aponta para algumas ac¢des que poderiam ser

tomadas para incorporar mais esta pratica ao cotidiano das empresas:

1. Explicar as vantagens da utilizacdo de metodologia de design;
2. llustrar casos de sucesso;
3. Demonstrar algumas solu¢cdes pontuais, presentes na

metodologia, como a fase de geracédo de alternativas;

4. Realizar novos eventos com énfase no tema (aumentando o

conhecimento do sujeito a respeito do processo).

Nesta Otica, as sugestdes mais amplas, como acdes futuras, seriam:

1. Formatar cursos, oficinas e palestras a respeito do tema;
2. Levantar as metodologias atualmente utilizadas nas empresas;
3. Realizar treinamentos, a respeito da utilizacdo de metodologia

de design, nas empresas.

Os desdobramentos especificos dessa pesquisa apontam para dois

caminhos sinérgicos e promissores:

1. Explorar, em diversos outros contextos especificos, a aplicacdo

de metodologia de design no desenvolvimento de jogos digitais;

2. Realizar mudancas na metodologia design card game,
baseando-se nos resultados obtidos neste trabalho, verificando, em diversos

casos, se houve melhoria em seu desempenho aplicado.
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ANEXO 1

CONJUNTO DE DECKS INICIAL

PERSONA PERSONA

I

Graduado em Ciéncia da Computacdo, Gosta de jogos com mecanica Puzzle,
solteiro, tem 28 anos e aprecia jogos em que o jogador deve descobrir
casuais e hardcore. Possui um console combinacdes de elementos, para
de videogame e um tablet, dando solucionar desafios.
atencdo constante as duas
plataformas.

PERSONA PERSONA

Gosta de jogos com mecanica Tower Gosta de jogos com mecanica Forever
Defense, em que o jogador devera Run, aonde o avatar deve correr
organizar estratégias para incessantemente.

defender determinados territdrios.



PERSONA

Usa Apps de noticia, para se manter

informado.
PERSONA

Cosmtar restaufantes
Fast-food.
OBJETOS

Games com mecanica tower defense
Passiva.

PERSONA

Utiliza Apps de redes sociais, para
se manter constantemente
conectado.

PERSONA

Costuma jogar, frequentemente,
games de varios tipos nos
seus dispositivos moveis.

OBJETOS

0’2;) . “ - .“,v g
Games com mecanica tower defense
Ativa.



OBJETOS

Games que utilizam puzzles
nas suas mecanicas.

MERCADO

Tamanho

Jogos sdo a categoria de aplicativos
que mais vende nos dispositivos
moveis. Tendo ocorrido uma receita
de 8 bilhGes de ddlares, em 2013,
nos games moveis e para dispositivos
portateis.

MERCADO

.)UTT I
NITA

NG
il agin

Os jogos que costumam ter um
maior apelo nese mercado, sao 0s
chamados “casuais”, que posuem
mecanicas relativamente simples,
intuitivas e divertidas.

OBJETOS

Games que utilizam o acelerometro
Nas suas mecanicas.

MERCADO

No universo dos aplicativos para
dispositivos modveis os games
movimentam uma quantia bastante
expressiva, demonstrando constante
crescimento.

MERCADO

Game Freemium

Free +Premium
Freemium

Nos jogos para dispositivos moveis €
muito comum a adocao do modelo
Freemium, onde o usudrio joga

0 game gratuitamente,mas devera
pagar para obter itens extras, ou
mesmo uma versao completa.

73



MERCADO

Habitos de Consurpo

-~
Quando envolvidos em um game, 0s
jogadores tendem a tentar evoluir nos
niveis do jogo e do seu avatar, ao
maximo possivel, em varios momentos
durante o dia.

AMBIENTE

Gamers Casuais

i “* \
Jogadores que mantém a preferéncia
por jogos casuais, geralmente com
facil e intuitiva jogabilidade, alem de
pouca complexidade.

ESTILO

Formas Basicas

Formas basicas sdo elegantes e de
facil assimilacao.

AMBIENTE

Gamers Generalistas

Jogadores abertos a games de
diversos niveis de dificuldade
e complexidade, hardcore ou
casual, ndo importa.

ESTILO

Estilo comico nonsense

Estilo comico, com elementos
exagerados, e com pouco sentido,
costumam chamar atencao.

HUDs com opacidade costumam ser
bem comuns em games.
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Grande parte dos jogos com mecanica
puzzle e tower defense, nos
dispositivos moveis, trabalha com
graficos estilo cartoon.

HOBBIES

__(__Sgrjados Nerds

Aprecia assistir diversos seriados
Nerds, sejam de comédia, acdo,
ficcdo, tematica medieval...

AMBIENTE

de gamers no Facebook

s

ut

-y
O grupo de gamers, do Facebook,
escolhido € conhecido como Gamers
Jampa, e é focado nos jogadores de
varios plataformas, que moram na
cidade de Jodo Pessoa, Paraiba.

MUSICA

Bandas de Rock

Gosta de diversas bandas de rock,
dando preferéncia para um estilo
um pouco mais pesado, mas nao
deixando de aprediar também o pop.

FILMES

Gosta de filmes com os super-herdis
dos quadrinhos.

RETENCAO

Atualizacdo do Contetido

Atualizacdo periddica do
game, renovando-se constantemente.

contetdo do
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RETENCAO

Gameplay Viciante

Gameplay envolvente, com niveis
progresivos, oferecendo 6timo
equilibrio entre desafio e recompensa.

MONETIZACAO

Modelo Fremium

A :

Modelo Freemium como de
monetizacdo.
AQUISICAO

Descoberta Social

PT cbook

. Linked 1)

flickr

1] Tude ] A -\

DGOt e ”) msn¥'
Utilizar recursos que motivam os
usuarios de redes sociais a divulgarem
seu game.

MONETIZACAO

Venda

| Confirm Your In App
Purchase

Do you want 10 buy one 24 Gems for

Modelo Buy to Play.

AQUISICAO

Chame seu amigo

Utilizar recursos que motivem os
jogadores a convidarem o0s seus
amigos a jogarem o game.

NATUREZA
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ARTEFATOS AMBIENTE

Mudo Grupos

I Gamers Hardcore

Mesa composta por moédulos
encaixaveis. As pecgas sao
recortadas de modo

a minimizar o desperdicio
de material.

ARTEFATOS NATUREZA

Mobile I—nduction Heat Plate Macaco Babuino

Aquecedor de comida inteligente
controlado por um aplicativo
no celular do usuario.



ANEXO 2

CARTAS ALTERADAS

OBJETOS

Games mobile que utilizam o
acelerdometronas nas suas mecanicas
ainda sdo raros, mas essa caracteristica
pode representar um diferendial.

ESTILO

HUD Semi-transparente

HUDs semi-transparentes costumam
ser bem comuns em games.

Fast-food.

Camaledo

NATUREZA
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ANEXO 3
TABULEIRO DE CONCEPCAO

MERCADO MERCADO

Hibios de Consumo Game Froeesum
i Free +Premiun
A Freemiumr
i_.
.
- - -
Quando ermolidos em um game, 05 N0 Y000 para dpostves mdwees &
Jogadores terdem 3 bentar evobss nos kD comum 3 docko do modelo
nives o Jog0 € do s avatar, %0 Freemuum, onde 0 undno Joga
o possied, em vices L Orowch
Ourarte 0 G, DI D a cbfter furs e an, 00
a0 L versdo Comphita.

TOS

-y

ﬁi'g

79

~

ANEXO 4
TABULEIROS DE IDEACAO



Fisica 3d na bola, podendo quicar.

A bola pode ser construida com
diferentes materiais, além de possuir
diferentes power-ups, de acordo com

a evolugao e conquistas do jogador.

Uma bola extra, com uma caveira
correndo em seu interior, que se
movimenta automaticamente.

DEBILITACAO O life da bola e exibido att
da sua aparéncia.

80

As moedas especiais do jogo
comprar bolas extras, para !
usadas simultdneament

Evolugado de um navio piri

paralelo a jogabilidade ni

NAVIO labirintos, aonde o jogado
PIRATA evoluir seus itens. Comprz
moedas especiais o desenvol

aoconcete mais rapidame




V)

U)

Piratas invasores param de susto em
uma fragdo de segundos, antes da
bola bater neles.

Barris seriam itens que poderiam ser
estrategicamente posicionados, para
explodirem quando atropelados pela
bola, assim destruindo os piratas
invasores.

Tesouro falso, que pode atrair os
piratas, além de assombragoes
que podem espanta-los.

VOLTA
AUTOMATICA

BRUXA

PIRATA
TOUPEIRA

O tesouro volta automaticai
para o bau central quando ur
invasor, carreando-o, € abi

Personagem bruxa que pt
paralisar a bola, por alguns se
quando se aproxima dela. El:
depois de algum tempo na f
s6 pode ser derrotada atrav
power-up especifico.

Pirata escavador, que somer
pode cruzar a rota que cava.
deve passar por cima de onc
estd cavando para poder der

ANEXO 5
TABULEIRO DE HEURISTICAS
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ANEXO 6
TABULEIRO DE A.R.M.
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Ao

Ao

Ao realizar uma nova construcdo, ou
conquista, no navio pirata, poderia
existir a opgdo de o usudrio divulgar nas
redes sociais. Também seria possivel
divulgar strikes realizados através dos

O jogo ndo mais terd o n
play, tendo a sua monetiz:
totalmente ao freemium.

barris explosivos ou ao acertar Madelo Buy to Play.

diretamente varios inimigos ao mesmo

tempo. ,
- RETENCAO

Seria possivel sincronizar a conta do
dispositivo mével com a conta do facebook
dos jogadores. Desta forma, o jogador
ganharia moedas especiais extras para cada
amigo que entrasse no jogo. Uma motivacdo
a mais seria a_“troca de recursos”, muito
comum nos jogos de facebook, aonde os

amigos podem auxiliar uns aos outros.

A ideia é que as constante
a serem realizadas no
motivem o jogador a
revisadas periddicas, ao r
em que precisa captar n
para realizar novas constru

O game tera pacotes de ex;
langados periodicamente (j
de seis em seis meses), con
niveis, piratas invasores, co
para o navio pirata, materi;
esfera gigante, recursos e ¢
Dessa maneira, buscando r
| captura da atenc&o do joga

Os materiais ou power-ups que podem
ser conquistados para a esfera, também
podem ser comprados, através da
moeda especial do game (comprada com
dinheiro real). As construcées do navio
pirata também podem ser adiantadas ou
aprimoradas através da moeda especial.

ANEXO 7
TABULEIRO DE VALOR
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Integracio
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facebook

Preco
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Modo
Player

; Estética
_ do Gameplay

Modo
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variedade de |
personagens e
desafios
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®
"
w
2
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EXO 8
TABULEIRO DE FUNCAO E CARTAS DE MECANICA
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MECANICAS MECANICAS MECANICAS

ne de customizacio de bolas Atraves do leme 0 jogador podera navegar Barris explosivos poderdo ser p
iinel de propriedades da bola. Uma. 0s :_é para efetivamente enfrentar no labirinto antes da invasdo cc
0s piratas invasores. U entre as waves.
Power-Ups sdo habilidades Cabines, e outras construcoes espalhadas
extras que a bola podera ter, pelo navio servem para diversas funcoes,
baseadas nas propriedades: como criar novas unidades, configurar a bola
eletricidade, luz, fogo, poder e muitas outras coisas.

e resisténcia. \ X

Ball Properties 3 \ / ..r.'
| _

iojogador \ / |

ipos de Materiais possuem O mastro indica o nivel de evolucdo do navio, Ao explodiro um determinado barril,

ps. caracteristicas especificas, enquanto a bandeira podera ser customizada que se encontram numa mesma fileil
como peso, velocidade e de acordo com a vontade do jogador. paredem em seu caminho, € a uma ¢
outros elementos. Aqui se razoavel, tambem irdo explodir, criar
encontra a lista de materiais. efeito em cadeia.
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ANEXO 9
TABULEIRO DE ITERACAO FUNCIONAL



ne de customizacdo de bolas
inel de propriedades da bola.

Power-Ups sdo habilidades
extras que a bola poderd ter,
baseadas nas propriedades:
eletricidade, luz, fogo, poder
e resisténcia.

Ball Properties

ojogador \

ipos de Materiais possuem

%s. caracteristicas espedificas,
como peso, velocidade e
outros elementos. Aqui se

encontra a lista de materiais.

Evitar um nGmero grande de cabines,
para que a complexidade do jogo nao
aumente de forma descontrolada, e

que fique desnecessariamente complicado
o balanceamento.

Através do leme o jogador podera navegar
para os niveis, para efetivamente enfrentar
0s piratas invasores.

Cabines, e outras construcbes espalhadas
pelo navio servem para diversas fungdes,
como criar novas unidades, configurar a bola
e muitas outras coisas.

/ N

Barris explosivos poderdo ser ¢
no labirinto antes da invasdo

N

A s

)

= L]

| =

/
0O mastro indica o nivel de evolucdo do navio,
enquanto a bandeira podera ser customizada
de acordo com a vontade do jogador.

|
Ao explodiro um determinado barril,
que se encontram numa mesma filei
paredem em seu caminho, e a uma
razodvel, tambem irdo explodir, crial
efeito em cadeia.

ANEXO 10
TABULEIRO DE FORMA
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SONA

Computacdo, HUDs semi-transparentes costumam
»recia jogos ser bem comuns em games.

Bat P ropertics

SONA

ANEXO 11
TABULEIRO DE ITERACAO FORMAL

~
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or revisar a tipografia

aja melhor legibilidade.

ieria ter uma cor
:omo elemento de

hil Propertics

Seria possivel perceber melhor as
construgoes do navio se a camera
se posicionasse na diagonal.

ANEXO 12
TABULEIRO DE USABILIDADE
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n

n cores,
rmas.

'ADE

Em algumas telas existem muitos
itens, que talvez devessem ser
realocados por categorias.

O jogo utiliza apenas um tipo de
tipografia em seu HUD, e um
segundo para o titulo. As cores do
HUD mantém o padrao das utilizadas

no gameplay.

Sons sdo utilizados como uma forma
de indicar que os Piratas Invasores
foram derrotados e causar um efeito
de comédia (Através de gritos, sons
de ossos quebrando...).

USABILIDADE

Funcdo

As fungdes secundarias do app
nao devem obstruir a primaria.

USABILIDADE

Intuitividade
Y

Seguir os padrdes de navegacio
de apps similares para encurtar
2 curva de aprendizado.

USABILIDADE

Ajudas

Conter manual {ajudas), porém,
n3o esperar que o usuario leia.

As agoes consideradas com p
inferior foram eliminadas ou ¢
em plano secundario na inter

Tanto no que diz respeito a
jogabilidade quanto a navega
jogo segue os padroes de oul
similares, do mercado.

O game traz um mini-tutorial
disponivel em uma espécie d¢
wireframe descritivo.

ANEXO 13
TABULEIRO DE EXPERIENCIA
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IAL

ter

CA

no

CA

da
fato

O jogo permite usar perfeitamente
um grande recurso do gadget que é
o acelerdbmetro de maneira divertida
e desafiadora. Mas senti dificuldade
na movimentagao da pedra, pois
tem um pequeno retardo nas agoes.

Nao me fez lembrar de nada
negativo ou positivo.

Me parece um belo jogo.

SOCIAL

N&o, teria vergonha
de usé-lo em pdblico

Né&o faz nenhuma
diferenga para mim

- Sim, mostraria a
todos os meus amigos

Vocé sente orgutho em usar
0 artefato?

COGNITIVA

N&o, achei tudo muito
complicado

Sim, mas precisel me
esforgar para entender

Sim, achei super
simples e tranquilo

Vocé entendeu como usar o
artefato?

MOTIVACIONAL
N&o, de forma alguma
< Né&o, mas usaria por
necessidade

Sim, estou
entusiasmado em usar

Vocé sente vontade de usar
0 artefato?

Pelo quesito inovagao, creic
seria interesante mostrar ac
amigos.

Sim, muito simples, de rapi
assimilagdo e bastante dive
N&o tem segredo em utiliza
game.

Gostaria de poder testar me
jogo, quanto estiver comple

ANEXO 14
PESQUISA DA PRIMEIRA ITERACAO

~
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ANEXO 15
PESQUISA DA SEGUNDA ITERAGCAO

ENTREVISTA REALIZADA COM O USUARIO RODRIGO
TABULEIRO DE CONCEPCAO
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O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Revisaria a hierarquia da informagdo quanto ao
posicionamento das cartas, considerando uma
leitura em z.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Diversificar as cores de acordo com o tipo de
carta.

O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

Como jogos de cartas sdo bastante populares e
utilizados na fase infanto-juvenil (vide Baralho,
Super Trunfo, Magic, Monopoly Deal etc), seu uso
é facil, mas pode ficar mais intuitivo mediante as
sugestdes das outras questbes.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Poderia haver uma certa quantidade de icones
minimalistas para agregar certos tipos de
categorias de cartas.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Todas as demais
anteriormente.

mudancas  sugeridas

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Talvez gamificando ainda mais 0 processo
criativo.

TABULEIRO DE IDEACAO

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Insercdo de cartas especificas, ilustradas, para
cada solucéo.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Nada além do explicado anteriormente.

TABULEIRO DE HEURISTICAS

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

A inser¢cdo de notas intervalares entre as ja
existentes, porque algumas vezes as mesmas nao
sao suficientes.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Talvez uma caixa vazia que indique o local aonde
se pde o0 somatorio das notas.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?



Poderiam haver icones minimalistas indicando as
categorias do tabuleiro (factivel, inovador...).

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Todas as demais
anteriormente.

mudancas  sugeridas

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Todas as demais
anteriormente.

mudancas  sugeridas

TABULEIRO DE A.R.M.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

As cartas deveriam ter diferentes cores, de acordo
com suas categorias (aquisicdo, monetizagdo etc).

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Poderia haver uma certa quantidade de icones
minimalistas para agregar certos tipos de
categorias de cartas.

TABULEIRO DE VALOR

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Ja esta bom.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Ja esta bom.

TABULEIRO DE FUNCAO

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Ja esta bom.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Ja esta bom.

TABULEIRO DE ITERACAO FUNCIONAL

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Esse tabuleiro possui uma estética minimalista,
mas funcional.
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O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

Ja esta bom.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Ja esta bom.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Ja esta bom.

TABULEIRO DE FORMA

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Exibir mais informacfes das etapas anteriores,
como forma de estimular o processo criativo.

Que mudancgas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

A mudanca sugerida anteriormente.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Se investisse mais na gameficacdo da
metodologia. Talvez cartas disponibilizadas sobre
movimentos artisticos variadas e escolas de artes,
para que diferentes estéticas fossem expostas no
processo criativo.

TABULEIRO DE ITERACAO FORMAL

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Ja esta bom.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Esse tabuleiro possui uma estética minimalista,
mas funcional.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Ja esta bom.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Ja esta bom.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus Usudrios?

106



Ja esta bom.

TABULEIRO DE USABILIDADE

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Ja funciona bem.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Esse tabuleiro possui uma estética minimalista,
mas funcional.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Ja esta bom.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Ja esta bom.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Ja esta bom.

TABULEIRO DE EXPERIENCIA

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Ja esta bom.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Ja esta bom.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Ja esta bom.

METODOLOGIA DESIGN CARD GAME

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

O processo é funcional e trds resultados
palpaveis. Talvez a insercédo de notasq(7



intervalares entre as ja existentes (heuristicas),
porque algumas vezes as mesmas nhao Ssao
suficientes.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

A estética € minimalista, mas funcional.

O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

O processo é simples e nado senti dificuldades em
experimenta-lo. Talvez uma maior gameficacdo de
algumas etapas possa tornar o processo ainda
mais divertido.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Ja esta bom.
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ENTREVISTA REALIZADA COM O USUARIO ALISSON

TABULEIRO DE CONCEPCAO

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

As cartas que se referem a estimulo a criatividade
(natureza, modularidade, etc) parecem um tanto
deslocada do das demais cartas que ja foram
selecionadas pelo pesquisador como o0s
resquisitos de criacéo,

Se a intencdo era um baralho maior, com o
objetivo de inspirar novas idéias através das
analogias com o funcionamento de outros
artefatos ou biologia, sugiro a utilizacdo do livro
“1001 invengbes que mudaram o mundo - do jack
challoner” ou atlas de animais, que talvez o
designer pudesse ir folheando enquanto busca
ideias de forma mais aleatoria.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

N&o vejo problemas na aparéncia, pois é um
baralho prioritariamente funcional que nao precisa
conquistar potenciais compradores. No quesito
funcionalidade atende bem sua proposta.

O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

Um video tutorial, talvez.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Nao me remete a simbolos negativos, se a
intencdo for de venda para o grande publico,
talvez aprimoramentos estéticos para se tornar
mais chamativo.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Acredito que, a medida que o artefato tiver um
melhor desempenho, isso devera influenciar no
orgulho em utiliza-lo.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Talvez alguma mecéanica de jogos tradicionais
como cartas ou jogos de tabuleiro, mas que pode
fugir da proposta técnica a que foi criado.

TABULEIRO DE IDEACAO

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

A utilizacéo de ilustragoes.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Acredito que, a medida que o artefato tiver um
melhor desempenho, isso devera influenciar no
orgulho em utiliza-lo.
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TABULEIRO DE HEURISTICAS

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

N&o vejo problemas.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

llustragdes, icones, reducdo da quantidade textos.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Através de um trabalho de design de informacao
torna-lo visualmente mais simples.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Acredito que, a medida que o artefato tiver um
melhor desempenho, isso devera influenciar no
orgulho em utiliza-lo.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Simplifica-lo visualmente.

TABULEIRO DE A.R.M.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Reducdo da quantidade textos, ndo utilizar siglas
no titulo.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

N&o me remete a nada negativo.

TABULEIRO DE VALOR

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Me parece ok.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

N&o me remete a simbolos negativos.

110



TABULEIRO DE FUNCAO

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Esta ok.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Ndo me remete a simbolos negativos.

TABULEIRO DE ITERACAO FUNCIONAL

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Esta ok.

O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

Video tutorial

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

N&o ha nada negativo.

Que mudancgas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Acredito que, a medida que o artefato tiver um
melhor desempenho, isso devera influenciar no
orgulho em utiliza-lo.

TABULEIRO DE FORMA

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Nao difere muito do painel de referencias ja
utilizado por designers, a elaboracdo de cartas
para isso talvez seja desnecessario.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Ser mais simples de usar.

Que mudancgas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Acredito que, a medida que o artefato tiver um
melhor desempenho, isso devera influenciar no
orgulho em utiliza-lo.



TABULEIRO DE ITERACAO FORMAL

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Funciona bem, organizando as iteracoes.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?
Atende bem suas necessidades

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Acredito que, a medida que o artefato tiver um
melhor desempenho, isso devera influenciar no
orgulho em utiliza-lo.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Parecer menos académico e burocratico.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Parecer menos académico e burocratico.

TABULEIRO DE USABILIDADE

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

N&o entendo o que sdo estas bolinhas verdes e
amarelas

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Reduzir a quantidade de texto.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuério sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Y

Acredito que, a medida que o artefato tiver um
melhor desempenho, isso devera influenciar no
orgulho em utiliza-lo.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Parecer menos académico e burocratico.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Parecer menos académico e burocratico
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TABULEIRO DE EXPERIENCIA

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

icones.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Parecer menos académico e burocratico.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Parecer menos académico e burocratico

METODOLOGIA DESIGN CARD GAME

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Um numero menor de tabuleiros e cartas, algo
gue demande menos burocracia na utilizagéo.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Mais icones e ilustracfes, e menos textos.

O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

Parecer menos académico e burocratico

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Parecer menos académico e burocratico
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ENTREVISTA REALIZADA COM O USUARIO RAPHAEL

TABULEIRO DE CONCEPCAO

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

A utilizacdo de cartas de estimulo criativo parece
um pouco improdutiva. Talvez a utilizacdo de
outra solugdo, para estimulo a criatividade, surte
um melhor efeito.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Utilizar signos que facilitem a rapida compreensao
e manuseio.

O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

Utilizar signos que facilitem a rapida compreensao
e manuseio.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Utilizando signos que faciltem a réapida
compreensao e manuseio.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Acredito que talvez se o tabuleiro tivesse um
aspecto mais profissional, e menos académico,
poderia gerar um orgulho maior para 0 usuario.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Se fosse menos burocratico.

TABULEIRO DE IDEACAO

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Utilizar signos que facilitem a rapida compreensao
e manuseio.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

N&o vislumbro possibilidades de melhora nesse
guesito.

TABULEIRO DE HEURISTICAS

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

O tabuleiro é bom, mas ndo gostei do sistema de
pontuacdo. Acredito que deveriam existir mais
intervalos de notas.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Utilizar signos que facilitem a rapida compreensao
e manuseio.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Utilizando signos que faciltem a réapida
compreensao e manuseio.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Acredito que talvez se o tabuleiro tivesse um
aspecto mais profissional, e menos académico,
poderia proporcionar um orgulho maior para o
usuario.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Se fosse mais simples e ladico.
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TABULEIRO DE A.R.M.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Talvez uma demarcacao especifica indicando que
tipo de cartas iria ficar em quais lugares.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Utilizando signos que faciltem a rapida
compreensdo e manuseio, e que tragam aspectos
ladicos.

TABULEIRO DE VALOR

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Utilizag&o de signos.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Utilizacdo de signos juntamente as categorias de
valor abordadas.

TABULEIRO DE FUNCAO

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

N&o penso em alguma solucdo de melhoria da
aparéncia em si.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Buscando solucdes ludicas.

TABULEIRO DE ITERACAO FUNCIONAL

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Utilizac&o de signos.

O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

Talvez a utilizacdo de signos e setas indicativas
da relag&o que as sugestdes acima, possuem com
as solucdes propostas abaixo.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Buscando solucdes ludicas.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Creio que a busca por solugdes ludicas e simples
pode ser a resposta.



TABULEIRO DE FORMA

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Utilizagdo de signos e possivelmente uma
estrutura que priorize o desenvolvimento de
versoes (evolu¢des) de uma mesma solucéo.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Possivelmente uma aparéncia mais profissional e
menos académica.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Através de solu¢des mais ladicas bem como o uso
de signos.

TABULEIRO DE ITERACAO FORMAL

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Talvez a utilizagdo de signos e setas indicativas
da relagédo que as sugestdes acima, possuem com
as solucdes propostas abaixo.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?
N&o penso em alguma solugéo.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Esta bom nesse sentido.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Atraveés de solugdes ludicas.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Através de solu¢des mais ladicas bem como o uso
de signos.

TABULEIRO DE USABILIDADE

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

Achei esse tabuleiro bem funcional.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Possivelmente a utilizacéo de signos ajudaria.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Esta ok nesse quesito.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Utilizando uma comunicacao mais ludica.

Como o artefato poderia trazer maior
entusiasmo aos seus usuarios?

Utilizando uma comunica¢cado mais ladica.
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TABULEIRO DE EXPERIENCIA

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

As cartas padrbes utilizadas para este tabuleiro
poderiam ter aspectos mais chamativos, porém
mantendo o aspecto minimalista.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Através da utilizacdo de signos nas cartas
padronizadas para este tabuleiro.

Que mudancas poderiam ser feitas para que o
usuario sinta maior orgulho de utilizar o
artefato em questao?

Existir um maior uso de signos, bem como
aspectos ludicos.

METODOLOGIA DESIGN CARD GAME

O que poderia ser feito para o artefato
funcionar melhor? Quais os problemas atuais?

A metodologia termina sendo muito desgastante e
cheia de passos. Se pudesse ficar mais
simplificada seria bem melhor. O desenvolvimento
das cartas também acaba sendo bem cansativo.

O que poderia ser feito para aprimorar a
aparéncia do artefato?

Utilizagdo de signos que arremetam a aspectos
lddicos.

O que poderia ser feito para aperfeicoar o
processo de aprendizado da utilizacdo do
artefato?

Os tabuleiros poderiam conter mais indicacdes
gue facilitem a auto compreensao. Como algumas
setas indicativas, e signos de facil associagéao.

Como o artefato poderia aprimorar a sua
simbologia (remetendo, em maior grau, a
simbolos positivos)?

Acredito que poderia melhorar se tivesse uma
aparéncia mais voltada para o ramo industrial e
menos académico. Acredito que o valor ludico
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também ¢é muito importante nesse quesito.



