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RESUMO

O estudo e pesquisa das metodologias do design se fazem importantes, pois sao
aspectos relevantes na teoria do design que servem para aprimorar Seus processos e
praticas. Ao observar a evolucdo do design podemos identificar, tanto na industria
como na academia, casos onde novas praticas de design sdo criadas e muitas vezes
nao passam por verificagdes posteriores ou estudos mais aprofundados. Contudo, faz-
se necessaria uma investigacao destes processos na 6tica da academia que permita
esclarecer e refletir o real impacto que estas novas abordagens podem trazer para as
praticas e metodologias do design.

Tendo em vista as questdes suscitadas, o presente trabalho teve como objetivo geral
comparar uma abordagem de design, Vision in Product Design (ViP), com uma
metodologia tradicional, entendendo esta no ambito deste trabalho, como uma
metodologia composta pelas fases mais usuais e comuns encontradas na literatura

da area, as quais serdo descritas ao longo da pesquisa.

Através de um experimento cientifico, composto por participantes com diferentes
perfis de conhecimento e area de atuacao, foram geradas propostas de projetos para
diferentes briefings, utilizando as abordagens propostas para este trabalho, sendo as
propostas de projeto geradas, avaliadas por um grupo de experts, tendo a criatividade

como parametro de comparacao.

Como resultado do trabalho concluimos que é possivel obter-se evidéncias confiaveis
sobre a eficiéncia, viabilidade e outros beneficios do uso dos métodos e técnicas
adotadas pela abordagem Vip. Onde esta merece ser estudada em outros contextos,

trazendo para o design mais pontos de vistas a serem explorados.

Palavras-chave: Design. Metodologia de Design. Abordagem com visdo no produto



ABSTRACT

The study and research of design methodologies is important, as they are relevant for
the design theory that serve to improve their processes and practices. By observing
the evolution of design we can identify, both in industry and in academia, cases where
new design practices are created and often do not undergo further verification or further
study. With all, an investigation of these processes is necessary, the Academy look
where we can clarify and raise the real impact that these new approaches can bring to

the practices and methodologies of design.

In view of the issues discussed, this study has the general objective to compare a
design approach, Vision in Product Design (VIP) with a "traditional method". As
“"traditional method" means, in this work, a methodology consisting of the most
common phases, found in the literature of the area, which will be described throughout

this work.

For this, a scientific experiment was conducted, composed of participants with different
profiles of knowledge and activity area where project proposals were generated for
different briefings, using approaches worked for this experiment. Project proposals
generated by each team were evaluated by experts, and creativity as benchmark. In
this way, we seek to conclude whether it is possible to obtain evidence about the

effectiveness, feasibility and other benefits of using the VIP approach.

As a result of the work concluded that it is possible to obtain reliable evidence on the
effectiveness, feasibility and other benefits of using methods and techniques adopted
by VIP. Where it deserves to be studied in other contexts, bringing to design more

points of view to be explored.

Key words: Design. Methodology evaluation. Vision in Product Approach
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DEFINICAO OPERACIONAL DOS TERMOS

Em referéncia aos termos adotados neste trabalho e tendo em vista a
necessidade de evitar-se ambiguidade sobre a terminologia bem como sobre a
compreensao de seu contetdo, definem-se os seguintes termos que foram utilizados

nesta dissertagao:

- Affordance: pode ser entendida como o quanto a forma de um objeto apresente
funcdes de como foi pensado para funcionar, sendo este manipulado de forma

intuitiva.

- Agile Project Development: O desenvolvimento &agil, tal como qualquer
metodologia de software, providencia uma estrutura conceitual para reger projetos

de engenharia de software.

- Avatar: Manifestacdo de uma entidade em um corpo. Para o contexto de jogo, seria

0 personagem que o usuario controla.

- Adventure: Género de jogo digital onde apresenta o foco na histéria que Ihe permite
desenhar pesadamente de outros meios de comunicacdo com base em narrativas
diversificadas. Quase todos os jogos de aventura (texto e gréaficos) sdo projetados

para um Unico jogador, uma vez que esta énfase na histéria e personagem.

- Escala Likert: A escala Likert é um tipo de escala de resposta psicométrica usada
habitualmente em questionarios, e é a escala mais usada em pesquisas de opinido.
Ao responderem a um questionario baseado nesta escala, os perguntados

especificam seu nivel de concordancia com uma afirmacao.

- 32 pessoa: jogos onde a camera se posiciona de uma forma que o personagem do

jogador esteja em foco e possa ser visto a uma certa distancia

- Briefing: conjunto de informacgdes iniciais contendo um objetivo ou ideias e
caracteristicas desejadas para um produto. Geralmente parte de um empregador para

seu contratado.

- Big Picture: Objeto principal ou onde estao focadas as aten¢gbes no momento.



- Background: plano de fundo ou algo que se passa em segundo plano.

- Cartoon: estilo de arte com tracos arredondados, voltados geralmente para publico

infantil.

- Camera isométrica: Enquanto a camera fica posicionada em “perfil” em uma
perspectiva lateral, ou “no teto” em um jogo com visao superior, o posicionamento
isométrico é algo intermediario. Normalmente, ele fica em uma posic¢ao inclinada, por
volta de 30° em relagdo ao plano virtual horizontal no qual o ambiente do jogo esta
inserido, e aproximadamente a 45° de um plano vertical, que englobaria um lado de

um objeto presente neste ambiente.

- Indie: Termo utilizado nas industrias de cinema, animacao muasica e agora jogos,
para designar estudios, empresas ou pessoas que produzem alguma destas midias
de forma independente de grandes produtoras. Esta indUstria ainda se caracteriza por
um material experimental, onde se testam novas abordagens sem muita visdo em

apenas lucrar, deixando seus produtos mais pessoais.

- Gamers: pessoas que apresentam uma grande dedicacdo de seu tempo para com
atividades relacionadas com jogos digitais. No contexto deste trabalho, pessoas ou
profissionais que trabalha com a criagao de jogos.

- Insights: Introspeccdes ou ideias.
- Gamificado: utilizacdo de mecanicas e dinamicas de jogos em contextos reais.

- Look and Feel: é um termo usado na descricdo dos produtos para descrever as
principais caracteristicas da sua aparéncia. Incluindo elementos como cores, formas,
disposicéo e tipos de caracteres (0 "Look"), bem como o comportamento de elementos

din&micos tais como botdes, caixas, e menus (o "Feel").

- Ready-Made: O ready-made nomeia a principal estratégia de fazer artistico de
Marcel Duchamp. Essa estratégia refere-se ao uso de objetos industrializados. Para

NOsso contexto seria a utilizagdo de objetos ou conceitos ja concebidos.
- Loopings: Ciclos ou voltas.
- Sketch: Esboco, rascunho.

- Stakeholders: Parte interessada, investidores ou clientes de um produto.



- Visao (do produto): Forma de perceber e trabalhar o processo de design. Foca em
definir uma visdo de um contexto através de cenarios, que descrevem o uso do

produto.

- Likes: Sistema que permite uma pessoa qualificar positivamente um conteddo em

redes sociais.

- Lean Development: abordagem de desenvolvimento que se caracteriza por
inovacéo, longos ciclos de producéo, altos custos de desenvolvimento e produgéo.

- Flexible Product Development: habilidade de se fazer mudancas durante o

desenvolvimento de um produto.

- QR Code: Cddigo QR (sigla do inglés Quick Response) é um cdodigo de barras
bidimensionais que pode ser facilmente configuradas em forma de quadros, onde sua

leitura se da pela maioria dos telefones celulares equipados com camera

- Point-and-clic: Estilo de interacdo de jogo onde o usuério deve clicar nos locais do

cenario para mover seu personagem e em objetos para interagir com estes.

- Side-scrolling: Estilo de movimentacdo de camera de jogo onde esta se move

basicamente de um lado para o outro.

- Survive: Estilo de jogo onde o jogador deve permanecer 0 maximo de tempo em um

desafio.

- SandBox: Estilo de jogo que ndo segue uma narrativa fixa, dando liberdade ao

jogador executar qualquer acao permitida pelo jogo em qualgquer momento.

- Runner: Estilo de jogo onde o personagem aparece correndo, tentando fugir de

algum inimigo.

- App: Aplicativo, geralmente para tecnologia mobile.

- Raison d' étre: raz&o de ser, motivo de sua existéncia.
- Human-center design: design centrado no usuario.

- End user: usuérios finais.

- Logar : entrar em um ambiente virtual com uma conta particular



ABREVIATURAS

CPAM - Creative Product Analysis Model

CPSS - Creative Product Semantic Scale

FSDP - Four Stage Design Process

LAl - Laboratorio de Artefatos Inteligentes

PDP - Processo de Desenvolvimento do Produto

RBS - Reviséo Bibliografica Sistematica

SMD - Systematic Method for Designers

REF-ID - Identificacdo das propostas

VIP (Vison In Product Design) — Design na Visdo do Produto
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CAPITULO 1 - INTRODUGCAO

Ao observar a evolugéo do design podemos identificar, tanto na indlstria como
na Academia, casos onde novas praticas de design sao criadas e muitas vezes nao
passam por verificacbes posteriores ou estudos mais aprofundados. Como exemplo,
podemos citar a utilizacao do termo experiéncia nas discursdes sobre metodologia de
design. Tal fator ainda que bastante mencionado em trabalhos académicos, ndo é
definido de uma forma unificada entre os autores, gerando divergéncia entre opinides
e tornado este um tema nebuloso de se explorar (HASSENZAHL, 2013). Nao é nossa
intencdo afirmar que este é um termo errado ou inadequado, estamos apenas
levantando o fato de que novos conceitos merecem ser mais trabalhados e estudados.
Tais estudos, se realizados, resultariam em aperfeicoamento e em mais conhecimento
a ser ensinado e melhor assimilado pela industria. O estudo e pesquisa das
metodologias do design se fazem importantes, pois sdo aspectos relevantes na teoria
do design que servem para aprimorar seus processos e praticas (DECHAMPS &
NAYA, 1997).

Na industria de jogos digitais o surgimento de novas praticas de design também
€ comum, pois cada empresa elabora ou adapta o processo de design a suas
necessidades (SYLVESTER, 2013). Com o crescimento da industria independente,
ou “Indie”, podemos identificar casos de sucesso que apresentam uma tendéncia de
se explorar a experiéncia do usuario como sendo a base de um contexto inicial, onde
este servird como ponto de partida para todo o restante do processo de design. Neste
sentido, podemos questionar sobre a eficiéncia deste tipo de abordagem e tentar

encontrar aspectos relevantes que possam agregar valor a metodologia do design.

Neste sentido, identificamos na abordagem ViP (Vision in Product Design)
conceitos e ideias similares ao que procurdvamos, além de ser um modelo
relativamente novo e que traz conceitos singulares e contrastantes com a metodologia
tradicional. Desta forma, reforca-se a necessidade de se trabalhar mais
detalhadamente o real impacto de suas praticas para a metodologia do design.

A abordagem ViP defende, para seu modelo de design, um conceito focado na
visdo de um produto que se caracteriza pela construcdo de uma visdo de produto

19



inicial que guiaré todo restante do processo criativo. Esta abordagem vem sendo
desenvolvida por Matthijs van Dijk e Paul Hekkert desde 1995, com o objetivo
primordial de trazer de volta o designer para o interior do processo, ocasionando assim
que o produto final signifique mais que uma apropriacdo ou atendimento das
necessidades de seus usuarios. Almejavam, segundo eles, um design com alma, que
fosse auténtico e que refletisse a visdo e personalidade da pessoa responsavel pelo
produto: o designer. Este pensamento amadureceu e com ajuda de outros
pesquisadores, entre eles Peter Lloyd, resultou na obra Vision in Design — A
Guidebook for Innovators (HEKKERT e DIJK, 2011), cujos conceitos subentendidos

nesta abordagem e as etapas de seu processo criativo serdo detalhados a seguir.

Tendo em vista o0 quadro atual, O presente trabalho tem como objetivo comparar uma
abordagem de design, Vision in Produtc Design (ViP), com uma “metodologia usual’.
Como “metodologia usual” entende-se, nesse trabalho, uma metodologia composta
pelas fases mais usuais encontradas na literatura da area, as quais foram descritas

ao longo desse trabalho.

Através do estudo comparativo entre o processo de design defendido por ViP
e a metodologia tradicional, previamente definida para este cenario de pesquisa,
tentamos suprir a necessidade de se estudar e avaliar novos conceitos e abordagens
de design. Com isto, levantar indicios que permitam identificar novas perspectivas que
possam agregar valor a metodologia do design a partir da abordagem e conceitos

suscitados através deste estudo.

1.1 Problematica

Para a concretizacdo do objeto de estudo e pesquisa foi desenvolvido um
estudo contextualizado sobre as abordagens de design existentes, cujas questdes
surgidas geraram as seguintes indagac¢fes: Sera que a utilizacdo desta abordagem,
que possui caracteristicas especificas, pode trazer alguma vantagem ou aspecto
significativo que possa ser bem absorvido no processo de design de artefatos, em
comparacdo com as abordagens tradicionais ja utilizadas? Além disso, podemos

obter bons resultados se, ao invés de trabalharmos inicialmente com o foco nas
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solugbes (como, mecanicas, arte, narrativa), trabalharmos a raison d' étre de um

produto, criando um contexto a servir como ponto de partida?

1.2 Objetivos

Tendo em vista as questdes analisadas, foi definido como objetivo geral deste
trabalho a investigacdo através de método experimental da eficiéncia da abordagem
ViP na criacdo de artefatos e comparando os resultados obtidos da pratica do

processo criativo com os resultados da abordagem tradicional.

Como objetivos especificos, pretendemos levantar, através da observacdo no
experimento e andlise dos resultados, beneficios e dificuldades da utilizacdo da

abordagem ViP. Além de identificar diferencas especificas entre as duas abordagens.

1.3 Justificativa

A evolucdo tecnoldgica trouxe consigo uma infinidade de conceitos e
possibilidades imaginaveis na criacdo de artefatos digitais. Para o universo do design
esta evolucdo possibilitou o surgimento de conhecimentos, conceitos, métodos e
abordagens que tentam refletir as caracteristicas e necessidades de seu tempo. Com
0 surgimento destas varias terminologias, definicbes, processos e modelos,
encontramos na literatura autores que defendem a importancia e o incentivo ao estudo
da metodologia e processo de design. Segundo Burdek (2005) a metodologia deve
ser ensinavel, aprendivel e comunicavel, ressaltando a importancia que o estudo

destes processos contribuem para um pensamento légico e sistematico em design.

Na industria, empresas buscam adotar ou seguir as metodologias do design
acreditando que estas praticas possam minimizar 0S riScos que envolvem o
desenvolvimento de produtos. Assim, encontramos empresas que, a partir de modelos
consagrados, se adaptam de acordo com suas necessidades e outras criam novos

mecanismos, definindo seus préprios modelos. Desta forma, estas novas abordagens
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herdam caracteristicas, em seu processos criativo, das empresas que as

desenvolveram.

Neste sentido, se faz necessario o estudo mais aprofundado destes novos
conceitos e o real impacto que podem trazer para a metodologia do design. A
abordagem ViP apresenta em seu conceito, direcionamentos singulares e as vezes
contrastantes com as metodologias usuais. Desta forma, um estudo que avalie e
identifique valores e perspectivas trazidos por esta abordagem e comparados com
modelos usuais, pode nos proporcionar conhecimento valioso para a metodologia do

design.

Para a presente pesquisa, buscamos trabalhar a aplicacdo dos testes
relacionando a criagao de jogos digitais, pois este tipo de produto pertence a nossa
area de atuacdo. Além de tudo, apresenta-se como uma industria relativamente
importante e que esta em constante crescimento, influenciando a evolucao de novos

conceitos e tecnologias apropriadas por outras areas.

Ainda que tenha sido encontrada uma quantidade expressiva de trabalhos
relacionados com a visdo do produto, ndo foi identificado qualquer tipo de avaliacao
ou resposta, especificamente para a abordagem ViP, a sua efetividade na pratica do
design, principalmente no contexto de artefatos digitais.

O valor deste trabalho se da pelo fato de estarmos nos aprofundando no estudo
de conceitos trazidos pela abordagem ViP, os quais, ndo sdo usuais e ainda
contrastantes com o perfil tradicional de design. Assim, deve ser explorado,
levantando indicios de sua eficiéncia e utilizacdo a serem absorvidos pela industria e

Academia, agregando valor a metodologia do design.

1.4 Estrutura do Trabalho

No segundo capitulo exploraremos algumas definicdes e conceitos importantes
para este trabalho que serviram como embasamento tedrico na tentativa de trazer um
melhor entendimento sobre a metodologia do design, uma vez que este trabalho

centra sua atencéo na avaliacdo de aspectos metodoldgicos do design.
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Desta forma, foram apresentadas algumas definicbes sobre design com a
finalidade de esclarecer alguns conceitos a serem comparados e relacionados com 0s
conceitos trazidos pela ViP. Em seguida ilustraremos em uma Tabela (Tabela - 2), que
detalha alguns modelos de design e suas fases metodolégicas. Ao final,
relacionaremos alguns destes modelos, levantando as semelhangas em suas etapas
metodoldgicas, para que, com isso, pudéssemos identificar um modelo comum para
servir de referéncia para o experimento. Ainda no segundo capitulo, foram
esclarecidos alguns conceitos relacionados com a criatividade e tratamento

estatistico, detalhando as ferramentas de avaliacao utilizadas neste trabalho.

No terceiro capitulo descrevemos a abordagem ViP, esclarecendo as principais
ideias e conceitos, bem como as etapas de seu processo criativo. Ao final do capitulo
sera feita uma comparacdo entre aspectos relacionados a abordagem comum,

definida anteriormente, e a ViP.

Levando em consideracdo que o estudos sobre a metodologia do design e a
avaliacdo da criatividade em produtos séo temas fundamentais trabalhados nesta
pesquisa, foi realizado um levantamento de trabalhos relacionados que pode ser
encontrado no quarto capitulo. Este estudo nos ajudou a orientar o experimento e
descrevem o estado da arte no estudo e avaliacgdo de novas abordagens na

perspectiva da criatividade.

O quinto capitulo caracteriza- se pela descricdo metodoldgica utilizada neste
trabalho. Detalhes de como foram projetados os experimentos e descricdo de suas

etapas.

7

O experimento € descrito no capitulo seis, onde sdo comentados o
desempenho e passos de cada equipe na utilizacdo das abordagens especificas.
Além disso, foram levantadas consideracdes relevantes para o esclarecimento de

alguns fatos percebidos durante os experimentos.

No sétimo capitulo foram coletados os resultados do experimento e tratados
para uma melhor interpretacéo, servindo de fonte na descricdo da conclusdo e
comentarios finais. Em seguida, no oitavo capitulo, foram tecidas algumas
consideracdes relevantes para o esclarecimento de alguns fatos percebidos durante

a pesquisa.
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Concluimos no nono capitulo, expondo nossa opinido sobre os resultados obtidos da
comparacao entre as duas abordagens. Ao final, no décimo capitulo levantamos
pontos interessantes, relacionados com a abordagem ViP e a possibilidade de
interacdo0 com outras areas, bem como possiveis pesquisas e desdobramentos
identificados durante este trabalho. Podemos ainda acompanhar como foram
realizadas as etapas do experimento pelos Apéndices bem como alguns dados

utilizados neste trabalho encontrados no Anexo.
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTOS TEORICOS

Neste Capitulo, iremos trabalhar na descri¢cdo dos temas ou tépicos de conhecimento
utilizados no presente trabalho.

2.1 DESIGN: Conceitos e Definicdes

Com o objetivo de salientar o ponto de vista sobre o conceito de design entre
as duas metodologias trabalhadas nesta pesquisa, ilustraremos através da falas de

alguns autores suas definicdes para este termo.

Em relacdo as definicdes mais especificas sobre design, Alexander (1964) o
define como um ato de criar estruturas ou objetos reais, apresentando uma nova
ordem fisica, organizacdo e forma, de acordo com suas funcdes. Asimow (1968) o
define de forma simples e direta, como sendo a progressao do abstrato para o
concreto em um processo interativo de resolucdo de problemas. Na visdo de Lébach
(2001) o design poderia ser considerado como uma ideia, projeto ou plano para
solucdo de um problema, cuja pratica consistiria em dar corpo a ideia e transmiti-la
para outros. Birdek (2005) considera o design como um processo criativo, onde a
configuragéo do produto ndo ocorre em um ambiente vazio. Todas as respostas para
o problema seriam adquiridas ou resultantes de um processo de desenvolvimento e
suas etapas se caracterizariam por decisfes e fatores que influenciariam nestes
resultados e ndo apenas pela configuracdo em si. De uma maneira geral, Gomes Filho
(2006) interpreta o conceito de design como um projeto, uma concepg¢ao, um plano ou

uma intencéo de criar ou fazer alguma coisa.

Na abordagem ViP, Lloyd, Hekkert e Van Dijk (2011) interpretam design como
a atividade de se explorar possibilidades em futuros possiveis, ao invés de resolucao
de problemas no presente. O Design néo se limitaria s6 a uma manifestacdo de um
objeto, porém iria mais além, que seria gerar e desenvolver um produto a partir de sua

raison d’étre, ou seja, a razao de ser do produto.
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2.2 Metodologia do Design

Os conceitos de metodologia no contexto do design variam segundo pontos de
vista de varios autores, a exemplo de Kroes (2002), cujas pesquisas propiciaram
melhorias no processo de design. O autor ratifica a posicdo de Cross (1993), que
afirma que a metodologia de design caracteriza-se pelo estudo de principios, praticas
e procedimentos e cujo objetivo € o aprimoramento da pratica do design com forte
orientacdo voltada ao processo. Bonfim (1995) define a metodologia em geral como
“a ciéncia que se ocupa do estudo de métodos, técnicas ou ferramentas e de suas
aplicagdes na definigdo, organizagao e solugao de problemas tedricos e praticos”, e
no ambito do design a define como uma “disciplina que se ocupa da aplicacéo de
métodos a problemas especificos e concretos.” O autor também defende que os
métodos devem ser considerados apenas como instrumentos de trabalho,
consequentemente, sua utilizacdo em projetos ndo € garantia de sucesso.
Roozenberg & Eekels (1998) definem a metodologia do design como "o ramo da
ciéncia que criticamente estuda a estrutura, métodos e regras para projetar produtos,

no senso de artefatos materiais e sistemas".

Com relacédo aos novos modelos ou a criacdo de novas abordagens Van Aken
(2005) enfatiza as adaptacOes decorrentes da evolucdo do design quando afirma que
a metodologia nédo deve ser focada em si mesma e sim, ser sempre adaptada pelo

designer em funcéo do tipo de projeto. Blirdek (2005) por sua vez afirma que:

[...] a teoria e metodologia do design séo reflexos objetivos dos esfor¢cos que
se destinam a aperfeicoar métodos, regras e critérios e, com sua ajuda, o
design podera ser pesquisado, avaliado e também melhorado. Uma viséo
mais proxima nos mostra que o desenvolvimento de teoria e método também
€ embebido de condig¢des histérico-culturais e sociais. Praticar a teoria no

design significa, em primeiro lugar, se voltar para a teoria do conhecimento.

Com o advento das maquinas e sistemas computacionais ou digitais, novas
perspectivas e conceitos relacionados com esta area de estudo foram surgindo.
Consequentemente, uma crescente complexidade de problemas, bem como do
contexto no qual estes estdo inseridos, exige modelos metodolégicos novos e
adaptados, que satisfagcam as necessidades do designer ou da equipe (ALEXANDER,

1964; JONES, 1992; BOMFIM, 1995; e VAN AKEN, 2005).
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Finalizando, citamos Vasconcelos (2012) que de forma sucinta define a
metodologia do design como um processo esquematizado, apoiado em etapas
distintas e com o objetivo de aperfeicoar e auxiliar o designer (ou a equipe de design)
no desenvolvimento ou concepcdo de solucbes para um determinado problema
através de um produto ou artefato, oferecendo um suporte de métodos, técnicas ou

ferramentas.

2.3 Modelos Metodolbgicos

No item anterior foi visto que cada autor tem uma visao sobre metodologia de
forma diferenciada, contextualizada no seu tempo, na sua cultura e em sua area de
atuacao, o que remete a importancia de uma descri¢cao cronoldgica sobre a evolucao
do design no que concerne as caracteristicas de abordagens no ambito de cada autor,
conforme texto referenciado neste item. Também foram evidenciadas nesta secdo as
caracteristicas de modelos metodoldgicos considerados relevantes para este trabalho
e que permitisse a partir deste estudo, identificar e definir uma abordagem que
pudesse servir como referéncia de um modelo para o processo de design a ser

aplicado ao experimento.

Os processos e modelos de design permitem a descricdo de uma sequéncia de
procedimentos necessarios ou recomendados para projetar um produto ou servico
sendo esta uma forma que os designers encontraram para formalizar ou padronizar o
processo criativo, facilitando assim sua compreenséo e aprendizagem. Por outro lado,
0S movimentos culturais emergentes e a evolugdo da tecnologia, além de outros
fatores, contribuiram para o surgimento de novos modelos e conceitos apropriados
pelo design. Neste sentido foi surgindo uma grande variedade de especialidades ou
areas de atuagdo no universo do design, como podemos observar na Tabela 01,

segundo levantamento de Gomes Filho (2006).

Em decorréncia da area de abrangéncia do Design, testar e avaliar abordagens
permite um maior aprofundado sobre a dimenséo do impacto e/ou beneficios advindos
da metodologia do design e suas praticas. Através da Tabela 02 encontra-se a

descricdo da evolucdo do pensamento metodoldgico e seus autores, na qual estao
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referenciadas algumas fases ou obras importantes para a histéria do design,

organizadas em ordem cronoldgica, mostrando o desenvolvimento de modelos com

respectivas etapas do processo criativo.

Como podemos observar, durante a historia do design, uma variedade de

modelos foi criada, caracterizando a evolucdo desta area. Ainda assim, dentre os

variados padrfes ou as diversificadas abordagens, € possivel identificar um padréo

comum em alguns destes modelos, o que permite a definicdo de uma caracteristica

comum ou tradicional de projeto se cruzarmos e selecionarmos as referidas etapas.

Para a definicdo de um método tradicional do processo de design, foram descritas nas

secdes seguintes alguns modelos acima referenciados e seus respectivos autores.

TABELA 01 — Especialidades do design por area de atuacao

Contexto Internacional

Equivaléncia Aproximada

Contexto nacional

Industrial Design
Object Design
Public Design

Furniture Design

Automobile Design
Computer Design
Hardware Design
Packaging Design
Food Design
Jewlry Design
Sound Design
Lighting design
Textile Design

Design Industrial
Design de Objetos
Design de Equipamentos
Urbanos
Design de Mobiliario
Design Automobilistico
Design de Computador
Design de Maquinas e
Equipamentos
Design de Embalagens
Design de Alimentos
Design de Joéias
Design de Sistemas de Som
Design de Sistemas de
lluminacao

Design Téxtil

Design de
Produto

Communication Design
Corporate Design
Information Design

Media Design

Design de Sistemas de
Comunicacéao
Design de Identidade

Corporativa

Design Gréfico
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Software Design Design de Sistemas de
Informacéao
Design de Meio de
Comunicacéao
Design de Programas
Fashion Design Design de Moda Design de Moda
Interior Design Design de Interiores Design de
Ambiente
Re-Design Redesign Redesign
Conceptual Design Design conceitual
Counterdesign Counter design
Antidesign Anti design
Radical design Radical design Design
Avant-garde Design Avant garde Design Conceitual
Bio Design Bio Design
Eco Design Eco Design
Universal Design Design Universal
Interface Design Design de Interfaces Design de
Interfaces

Fonte: GOMES FILHO, 2006.

Tabela 02 — Cronologia na metodologias do design

Autor(es) / Ano de

Concepcao

Obras / Metodologia

Etapas do Processo Criativo

1962

Morris Asimov

Morphology of Design

1. Estudo de viabilidade e
parametros de Design
2. Fase preliminar em

design, onde se escolhem
as possiveis solucdes

3. Escolha da solugao

1963-1965

1. Estabelecimento de um
programa
2. Coleta de dados
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Leonard Archer

A Systematic Method for

Designers

3. Andlise
4. Sintese
5. Desenvolvimento

6. Comunicacao

1964

Mihajlo Mesarovic

Iconic Model of the Design
Process

1. Definicao de
necessidades
2. Estudo de aplicabilidade
3. Design preliminar
4. Design detalhado
5. Plano de producéao

6. Producédo em si

1970

John Chris Jones

Value Analysis

1. Fase de definicdes
2. Fase criativa
3. Selecéo e analise

4. Apresentacao

1972
Siegfried Maser

Trans-Classical Science

1. Problema
2. Objetivos gerais

3. Definicédo de problema

1975
Bernhard Biirdek

Einfihrung in Die
Designmethodologie

1. Problematizacéo
2. Analise da situacao atual
3. Definigéo do problema
4. Concepcao e geracao de
alternativas
5. Avaliacéo e escolha
6.Planejamento de
desenvolvimento e

realizacéo

1976
Cal Briggs

1. Estabelecimento do
problema
2. Investigacéo e pesquisa
3. Estabelecimento de
importancia

4. Definicdo de objetos
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Spencer Havlick /

Scientific Problem Solving

Process

5.Geracao de hipoteses
alternativas e selecéo da
melhor hipotese
6. Desenvolvimento de
parametros
7. Sintese de Parametro

8. Avaliacdo da solucao

1976
Bernd Lobach

Lobach

1. Andlise do problema
2. Geracao de Alternativas
3. Avaliacdo das
alternativas
4. Realizagdo da solucao

do problema

1981

Bruno Munarri

Das coisas nascem coisas

1. Definicdo do problema
2. Componentes do
problema
3. Coleta de dados
4. Analises dos dados
5. Criatividade
6. Materiais e Tecnologias
7. Experimentacgéo
8. Modelo
9. Verificacao

10. Desenho de construcao

1982
VlIadimer Hubka

General Procedural
Modelo of Design

Engineering

1. Atribuicdo do problema
2. Especializagéo do
problema
3. Estabelecimento da
estrutura funcional
4. Elaboragéo do conceito

5. Elaboracéo do layout

6. Modelo tridimensional
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1989

Bruno Munarri

Comunicacéao Visual

1. Enunciagéo do problema
2. ldentificagcéo dos
aspectos e das funcoes
3. Limites
4. |dentificacdo dos
elementos do projeto
5. Disponibilidades
tecnoldgicas
6. Criatividade(Sintese)
7. Modelos
8. Primeira verificacao
(Solucdes possiveis)
9. Cronograma
10. Prototipo

1990
John Gero

FBS-Model

. Formulacao do problema

=

2. Sintese
3. Analise
4. Avaliacao
5. Reformulacao
6. Producao de descrigcao
de design

1995- 1998
Roozenburg
Enkels

Basic Design Cycle

1. Andlise
2. Sintese da Solucéao
3. Simulacao (prever as
propriedades do novo
artefato)
4. Avaliagao
5. Deciséao

1990 - 2000
Nigel Cross

Four Stage Design
Process

1. Objetivos e requisites
2. Geracao de alterativas
3. Avaliacéo de alternativas
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4. Refinamento dos
detalhes

2002
Sharp
Rogers

Preece

Interaction Design: beyond
human-computer

interaction

1. Identificar necessidades
2. Estabelecer Requisitos
3. Desenvolver Alternativas

4. Protétipos

2007
Emst Eder

General Procedural
Modelo of Design

Engineering

1. Estabelecimento de uma
lista de requerimentos
2. Estabelecimento de um
plano de Design
3. Estabelecimento do
processo de transformagéao
e da estrutura funcional
5. Estabelecimento da
estrutura de construcao em
nivel menos detalhado
6. Estabelecimento da
estrutura de construcao em
nivel mais detalhado
7. Producéo do modelo,

testes e desenvolvimento

2008
NEVES, A. M. M,;
Campos, F. F. C.;

XDM — eXtensible Design

1. Exploracédo do problema
2. Geracao de alternativas

3. Selecéo de alternativas

BARROS, S. G,; Methods 4. Avaliacao de alternativas
Campello, S. B.; 5. Descrigéao.
ARAGAQO, I;
CASTILLO, L.
1. Estabelecer e refinar o
Dominio
2. Geracao de fatores do
2011 Contexto

3. Estruturar o contexto
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Paul Hekkert Vision in Design: A 4. Definir Declaragéo
Matthijs van Dijk Guidebook for Innovation - 5. Estabelecer relacdes:
ViP interacdo humano-produto
6. Definir qualidades do

produto
7. Conceito

8. Design e detalhes

Fonte: Autor com base em: Vasconcelos, 2009.

2.3.1 Modelo 1: A Systematic Method for Designers (SMD)” - Leonard Bruce Archer

Com base na obra “A Systematic Method for Designers (SMD)” de Leonard
Bruce Archer, o autor apresenta um modelo com o pressuposto do uso de analises de
niveis de sistemas, um processo de design baseado em evidéncias e avaliacdes
através de experimentos em campo no design industrial, segundo autores como
ALLEXPERTS (2009) e MACMILLAN (2009). As etapas de processo se caracterizam

por:

1) Estabelecimento de um programa: estabelecimento de pontos cruciais |

proposicao de uma linha de acoes.

2) Coleta de dados: recebimento de instrucdes | coleta de documentos | classificacao

e armazenamento da informacao.

3) Analise: identificacao e andlise de subproblemas | preparacéo das especificacbes

de performance.

4) Sintese: recebimento de instru¢cdes e solucdo de problemas remanescentes |

desenvolvimento de solucgdes | definicdo de especificagdes gerais das solucdes.
5) Desenvolvimento: validacéo da hipotese.

6) Comunicacéo: definicdo dos requisitos de comunicacéo | selecdo do meio de

comunicacao | preparacdo da comunicagao.
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Este modelo caracteriza-se por um processo de fase inicial mais analitica,
passando para a fase criativa até a posterior execucdo do projeto. Em seguida é
realizada uma fase de observacdo, na qual séo feitas “medigdes” e o raciocinio é
indutivo. Posteriormente tem-se a fase de avaliacéo, na qual o julgamento é realizado
e o raciocinio é dedutivo. Por fim, a descri¢cdo e transmisséo de detalhes do projeto
sao efetivadas (BONSIEPE et al., 1984).

2.3.2 Modelo 2: Interaction Design - Preece, Roger e Sharp

Tendo como referéncia a obra: Interaction Design — Beyond Human - Computer
Interaction (PREECE, ROGER & SHARP, 2002) este modelo trata de encontrar
solugdes com foco na Interagdo Humano-Maquina, através de sua interface. Um
aspecto fundamental do Design de Interacdo € o design centrado no usuario, onde
busca solucbes que possam otimizar as interacbes do usuario com 0 sistema,
ambiente ou produto. Neste sentido, o objetivo é a criagdo de produtos interativos que
possam dar suporte as pessoas em seus trabalhos e vidas cotidianas. Este modelo
traz consigo uma forte influéncia dos principios de Experiéncia do Usuario e
Usabilidade, e seu processo de criacdo caracteriza- se por 4 etapas principais e
interativas, ou seja, os resultados obtidos em uma etapa influenciam na execucéo da
seguinte. Cada etapa € realizada em processos ciclicos onde a cada ciclo objetiva
alcancar o resultado 6timo desejado. Estas etapas séo:

(1) Identificar necessidades
(2) Estabelecer requisitos
(3) Desenvolver alternativas
(4) Prototipos

Para cada etapa é indicada a construcéo de prototipos que ilustrem as ideias

geradas, e que estas possam ser testadas e avaliadas.

2.3.3 Modelo 3: Lobach
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Autor consagrado no meio do design apresenta em sua obra “Design Industrial:
Bases para configuracdo dos produtos industriais” (LOBACH, 2001) um modelo de

design baseado em quatro (4) etapas.
(1) Analise do problema

(2) Geracao de alternativas

(3) Avaliacdo das alternativas

(4) Realizacao da solugéo do problema

Este modelo consiste em encontrar uma solugéo para o problema, concretizada
em um projeto de produto industrial, incorporando as caracteristicas que possam
satisfazer as necessidades humanas, de forma duradoura (LOBACH 2001). Podemos
descrever sub-tarefas detalhando as etapas deste modelo, conhecimento do
problema, coleta de informacdes, analise das informacdes, definicdo e clarificacao do
problema e definicdo de objetivos fazem parte da primeira etapa. Em seguida, a
escolha dos métodos de solucionar problemas, producédo de ideias e geracdo de
alternativas compdem a etapa de Geracao de alternativas. Para a fase de Avaliacdo
de alternativas temos: exame das alternativas, processo de selecéo de alternativas e
processo de avaliacao de alternativas. Ao final encontramos realizacéo da solucéao do
problema, nova avaliacdo da solucao, prototipagem e documento com as definicbes

técnicas.

2.3.4 Modelo 4: Processo Projetual — Gui Bonsiepe

Importante autor para o universo do design, atuando principalmente com teoria
do design, tem contribuido ainda para o design digital, hipermidias e interfaces.
Destacamos ainda seu livro “Metodologia Experimental: desenho industrial”
(BONSIEPE, 1984) no qual Bonsiepe desenvolveu um modelo descritivo linear

composto por cinco (5) fases.
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Neste modelo, Bonsiepe parte da premissa de que existe uma metodologia ou
estrutura comum quanto aos processos projetuais do design, independentemente de
suas variedades, ideia compartilhada no presente trabalho. Desta forma Bonsiepe
define uma macro estrutura de etapas principais compostas por micro estruturas

definidas por atividades ou técnicas empregadas em cada etapa (BONSIEPE, 1984).
(1) Problematizacéo

(2) Analise

(3) Definicdo do problema

(4) Anteprojeto ou Geracgao de alternativas

(5) Realizacao do projeto

Na primeira fase o autor considera a definicdo do que melhorar, a busca por
fatores essenciais e influentes do problema. Em seguida, na segunda etapa, um
estudo através de listas de verificagdes, andlise de fun¢des, documentacao ou andlise
fotogréfica, matriz de interacao, entre outras atividades, ajudam a conhecer melhor o
problema. Na terceira etapa, trabalha-se para definir o problema através de listas de
requisitos, valoracdo do peso e estabelecimento de prioridade entre os requisitos. A
quarta etapa caracteriza- se por explorar as técnicas de geracéo e alternativas. Ja no
final trabalha- se no desenvolvimento do projeto.

2.3.5 Modelo 5: Four Stage Design Process (FSDP) — Nigel Cross

Apresentando uma perspectiva da engenharia, Cross desenvolveu um modelo
descritivo simples, com base em atividades essenciais que um designer deve
executar. Composto por quatro fases, o processo apresenta uma forma de selecionar
as melhores op¢cdes geradas em cada etapa e que estas sejam exploradas mais
detalhadamente nas préximas fases, a fim de se obter um efeito cascata. Com isso a
solucdo tende a ser aperfeicoada constantemente até a obtencdo de uma solucéo
otima (DUBBERLY 2013; WTEC 2014):

(1) Objetivos e requisitos ou exploragéao do problema
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(2) Geracao de alternativas
(3) Avaliacao de alternativas
(4) Refinamento dos detalhes ou comunicacao

Como podemos perceber, as etapas sao claras e diretas em seus objetivos e

simplificadas, gerando uma base fundamental para o processo de design.

2.3.6 Modelo Comum entre abordagens ou Tradicional.

Tendo em vista o presente trabalho, mostra-se necessario a definicdo de uma
abordagem tradicional, cujas caracteristicas do seu processo sirvam como referéncias
para uma metodologia comum entre os varios modelos. Com isso, torna-se possivel
uma adequada visualizacao das caracteristicas contrastantes da abordagem ViP. Este
modelo, também denominado de tradicional, ilustra um esquema projetual bastante
conhecido e que apresenta em suas etapas uma semelhanca comum a uma
diversidade de abordagens de design, sejam eles mais presentes na Academia ou na
industria. Para ilustrar as semelhancas entre os modelos selecionados, foi construida
a Tabela 03 que descreve a similaridade ou equivaléncia entre as etapas de cada

modelo selecionado.

Como pode ser observado, a ideia de existir um padréo nas etapas ou aspectos
comuns relacionados, defendida por Bonsiepe (1984) e compartilhada neste trabalho,
€ evidente. Apesar de cada modelo apresentar uma quantidade diferente de etapas,
estas podem ser agrupadas em quatro fases principais que, de forma generalizada,
compreendam as demais etapas. Isto ndo significa que todas as abordagens de

design apresentam o mesmo conceito e ideias defendidas em seus modelos.

7

O que defendemos é que uma certa quantidade de abordagens, mais
tradicionais e conhecidas, apresentam estas caracteristicas em comum e podem ser
relacionadas, para que, com isso, nos possibilite encontrar um modelo para servir de

referéncia para o experimento.
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Tabela 03 -

Dados comparativos entre etapas de modelos

Modelos
SMD Interaction | Lébach Processo FSDP
Etapa Design Projetual
S
Estabelecimen Problematizag
to de um | Identificar ao
programa necessidad | Andlise Objetivos e
1 Coleta de | es do Andlise Requisitos
dados problema
Andlise Estabelecer Definicdo do
requisitos problema
Desenvolve | Geragao Geracao de
2 Sintese r de Alternativas
alternativas | alternativ | Ante  projeto
as ou Geracédo de
Alternativas
3 Desenvolvime | Protétipos | Avaliagédo Avaliacéo
nto de de
alternativ Alternativas
as
4 Realizaca
Comunicagao | Construir o] da | Realizagdo do | Refinament
solugao projeto o] e
do Comunicag
problema ao
Fonte: autor

Desta forma, chegamos a um modelo, ilustrado na Figura 1, o qual foi utilizado

como referéncia de design tradicional e comparado com a metodologia de abordagem

ViP. Tal modelo se caracteriza pelas seguintes fases:
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¢ Levantamento e Selegao de n

de dados e Gerando Alternativas e Analise de
Alternativas LAternativas

Figura 1 — Etapas de processo metodolégico de um modelo comum a diversas

abordagens.

Fonte: Autor

1 — Levantamento de dados- nesta etapa ocorre a identificacdo do problema,
geralmente encontrado em um briefing. Dados, requisitos e referéncias sé&o
levantados, estudados e relacionados ao problema, auxiliando na tomada de decisdes

em etapas futuras.

2 — Geracao de alternativas - caracteriza-se pelo processo de criacéo de solugbes e
alternativas que irdo configurar o produto final. Varias ideias e alternativas devem ser

geradas durante esta fase.

3 — Selecado de alternativas - auxilia na escolha das melhores ou mais relevantes

ideias e solugdes para o projeto.

4 — Analise de Alternativas - vai validar ou questionar as ideias escolhidas. Se
considerarem como positivo 0 conjunto de solugdes selecionadas, estas definirdo as
caracteristicas do produto a ser produzido, caso contrario, € possivel retroceder

algumas etapas até chegar a uma configuracdo desejada.

Ressaltamos ainda que 0 processo apresentado tem caracteristicas de
interacdo entre as fases, onde é possivel retroceder etapas até alcancar resultados

satisfatorios, apresentando assim uma estrutura ciclica.

40



2.4 Avaliagédo da Criatividade

Nesta secdo, se justifica o uso da criatividade como fator comparativo ou de

avaliacdo entre as abordagens de design em estudo.

2.4.1 Por que avaliar criatividade?

A insercao deste topico fundamenta-se na importancia da criatividade como um
fator predominante evidenciado no Design. Como se referem Sternberg e Lubart
(1996), é preciso investir na criatividade. Segundo Baxter (2000) “[...] a criatividade &

o coracao do design, em todos os estagios do projeto”.

Este item pontua o questionamento sobre a eficiéncia de uma abordagem (ViP),
ao ser avaliada a criatividade constante nos resultados obtidos pela comparacgao entre
metodologias especificas. Ndo consta nos objetivos deste trabalho um levantamento
tedrico mais detalhado sobre a habilidade criativa, mesmo sabendo de sua

importancia.

No Design podemos definir a criatividade citando as palavras de alguns
autores. Para Gomes (2001) consta de um conjunto de fatores e processos, atitudes
e comportamentos que estdo presentes no desenvolvimento do pensamento
produtivo. O mesmo autor, referindo-se especificamente ao design de produtos,
considera que “a criatividade se aplica a definicdo de forma, funcéo e até informacéao
em produtos”. Criatividade também esta ligada a originalidade, na concepgao de
produtos inéditos, aspecto cobrado ao profissional de design, que, na visao de Lébach
(2001) deve-se ao fato de configurar novidade e inovagdo, sempre presentes em

mercados competitivos, e utilizados como poderosas estratégias de negocios.

A principal pratica do designer é producéo de alternativas e solugcbes para os
produtos. Este fato ocorre quando ha a manifestacdo da criatividade. Podemos entéao
classificar o design como uma atividade que esta ligada a conceitos de criatividade,
fantasia cerebral, senso de invencdo e inovacdo técnica (ROHENKOHL, 2012).

Apesar de consideracfes sobre a criatividade que a remetem somente a geracao de
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uma boa ideia, independente do processo percorrido, autores como Raquel Andressa
Stefeni Rohenkohl (2012) ndo s6 contestam como demonstram o contrario desta
interpretacdo, ao considerar esta como algo mais amplo, considerando ainda que este
consiste de um processo com niveis diferenciados os quais ocorrem, desde a
percepcdo de um problema até a sua solugdo, que no design diz respeito a
materializacdo da resolucdo do problema por meio do novo produto criado. Em
resumo, todos os autores citados concordam sobre a importancia do processo de
criacao quando este esta imbuido pela criatividade aplicada ao produto, referenciando
esta como uma caracteristica fundamental a ser tomada como parametro de avaliacdo

de eficiéncia no &mbito de uma abordagem de design.

2.4.2 Avaliacdo da Criatividade em Produtos

Segundo Nogueira & Baia (2009) foi identificada uma grande variedade de
instrumentos de avaliagcdo da criatividade através de cerca de 250 instrumentos
através dos quais utilizam-se de técnicas ndo so6 voltadas para a avaliacao, bem como
para o desenvolvimento da criatividade. Na tentativa de delimitar este tema bastante
amplo e objetivando inserir o conhecimento neste trabalho, evidenciamos como ponto
inicial de referéncia a taxonomia de Hocevar & Bachelor (1989), que distingue
fundamentalmente oito categorias para a avaliacdo da criatividade: testes de
pensamento divergente; inventarios de atitudes e interesses; inventarios de
personalidade; inventarios biogréfico; avaliacbes dos professores, pares e
supervisores; auto-avaliacbes de realizacBes criativas; estudos de individuos

eminentes; e avaliacdo de produtos criativos.

Sobre a Avaliacdo de Produtos Criativos, Nogueira, S. I., & Baia, S. (2009)
consideram gue a analise dos produtos criativos consta de uma das formas mais ricas
de avaliacéo da criatividade, mas também uma das mais complexas. Neste sentido,
durante nossa pesquisa, encontramos indicios de uma primeira proposta de analise
qualitativa de produg@es criativas e de cunho cientifico, feita por Taylor & Barron
(1963, apud MORAIS, 2001). Em estudos posteriores, Foster (1971) inicia a defesa

de Avaliacdo de Produtos Criativos atraveés de testes de produtos criativos tradutores
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de diferentes &reas do conhecimento, e a partir disto varios trabalhos foram surgindo,
desencadeando duas orientagBes metodologicas: a Avaliacdo Conceitual e a

Avaliacdo Consensual de Produtos.

A Avaliacdo Conceitual € orientada pela definicdo de critérios, exigindo-se o
maximo possivel de operacionalizagdo e objetividade, para serem avaliados apés um
entendimento por parte de juizes. Neste caso, podemos referenciar uma
sistematizacao feita por Besemer & Treffinger (1981), que baseada em dezenas de
referéncias bibliogréficas e apoiada por 125 critérios, elaboraram uma metodologia
eficaz na avaliagéo de produtos quanto a sua viabilidade.

Com 14 categorias agregadoras dos multiplos critérios, entretanto surgindo
entre elas trés grandes dimensdes: como primeira dimensao, a novidade que constituli,
sem duavida, um aspecto importante na avaliagdo de produtos criativos, sendo a que
relne mais consenso. A segunda grande dimenséo € a resolucao do produto, ou seja,
0 seu grau de adequacdo em face de um objetivo. A terceira grande dimensao é a
elaboracdo e a sintese, que representa o fator que descreve como o produto ja
finalizado, apresenta- se ao cliente. Também podem ser encontradas estas trés
capacidades sobre a criatividade em estudos da década de 1950 pelo especialista em

inteligéncia, J. P. Guilford(1967) em parceria com outros autores.

Considerando a investigagdo acerca da criatividade no design, é importante
citar Razeghi (2008) que afirma que existe um fator essencial ndo considerado por
Guilford, relativo as demais capacidades criativas, a relevancia que distingue a

criatividade artistica da conceitual, pode ser compreendida na frase deste autor:

[...] pensadores conceituais criativos precisam ser ndo apenas fluentes,
flexiveis e originais, mas precisam também ter a capacidade de identificar e
produzir solugbes relevantes para um problema existente no mercado. De

outra forma, ndo criariam conceitos e sim arte (RAZEGHI, 2008, p. 37-38).

Por outro lado, a avaliagdo Consensual ndo enfatiza os critérios de avaliacao,
mas o0s personagens que a conduzem (AFOLABI, DIONNE & LEWIS, 2006). Desta
forma, esta tem de ser feita por juizes familiarizados e com conhecimento
relacionados com o produto, mesmo que o critério de avaliacdo seja o apelo a uma
percepcdo subjetiva de criatividade. Controlados os aspectos metodolégicos tais

como: aindependéncia da avaliacédo, a ordem diferente de apresentacéo dos produtos
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ou a comparacgao entre os produtos fornecidos, este método, inicialmente concebido
por Amabile (1983, 1996), indicou garantia de bons resultados, mesmo sobrepondo-
se a avaliagcdo Conceitual (BAER, KAUFMAN & GENTILLE, 2004; DIAZ, 1993).

Podemos mencionar os trabalhos de Morais (2001), que usaram este
procedimento para ambas as metodologias de avaliacdo, ou o de Miranda & Viana

(2007) para a avaliacdo conceitual.

Tais critérios sdo importantes para o objetivo desta pesquisa, na qual foi
utilizada uma metodologia de avaliacdo voltada para a criatividade, que teve como
referéncia o modelo de Anélise de Produto Criativo (CPAM) e a Escala Semantica de

Produtos Criativos(CPSS), descritos nas sec¢des seguintes.

2.4.3 Modelos de Analise de Produto Criativo — CPAM e Escala Semaéantica de
Produtos Criativos — CPSS.

Como citado na secédo anterior, foram identificadas duas abordagens relativas
a avaliacdo de produtos criativos, a Conceitual e a Consensual. Para corresponder as
exigéncias de objetivos de cada uma, foram utilizadas como referéncia as ferramentas
de avaliacdo, o Modelo de Analise de Produtos Criativos - CPAM - e a Escala
Semantica de Produtos Criativos — CPSS (BESEMER & TREFFINGER, 1981).

O Modelo de Analise de Produto Criativo (CPAM) (BESEMER & TREFFINGER,
1981) foi criando em 1981 quando Susan P. Besemer e Donald J. Treffinger
publicaram o primeiro modelo de interacdo. Posteriormente Besemer criou outro
modelo que serviria como suplemento para o CPAM, chamado Escala Seméantica de
Produtos interativos (CPSS) (BESEMER, & O’'Quin, 1986). De acordo com Besemer,
estes parametros permitem mensurar a criatividade do produto, e é considerada uma
metodologia eficaz na avaliagdo da criatividade de produtos. Ressalta ainda o autor
referenciado, que estes modelos foram desenvolvidos e avaliados em diferentes

produtos ao longo de mais de 20 anos.

Sobre 0 Modelo de Anélise de Produtos Criativos (CPAM), este € composto por

trés dimensdes principais, Novidade, Resolucao e Estilo, que vem sendo refinadas ao
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longo do tempo (BESEMER, 2006). Podemos encontrar referéncias a estas
dimensdes em discursos sobre criatividade em produtos no trabalho de David Cropley
e Arthur Cropley (2008). Dentro de cada dimensédo da CPAM podemos encontrar 9
subcategorias somadas (BESEMER, 2006), que estdo divididas entres as dimensdes
principais, detalhadas a seguir. Para Besemer e Treffinger (1981), para que os
produtos sejam positivamente avaliados, é necessario que sejam apreciados nas trés

dimensdes, abaixo relacionadas, mas nado obrigatoriamente nas 9 categorias.

Novidade. E a consideracdo do novo (Novos Processos, Materiais, Conceitos,
InteragOes, etc). Apesar deste fator ser extremamente relevante na avaliagdo da
criatividade em produtos, a novidade por si mesma geralmente ndo é suficiente,
podendo levar a interpretacdo de um produto esquisito ou bizarro (ARLINDO, 2010).
Seguindo este pensamento, Perkins (1988) considerada novidade o primeiro critério
quando pensamos em criatividade, porém afirma que a esta é insuficiente no estudo
da manifestacéo criativa, jA que isoladamente podera corresponder a aleatoriedade,
jogo ou loucura e, portanto, nenhum produto podera ser criativo apenas por ser raro.
Assim, novidade seria uma condi¢do necessaria, mas nao por si s6 suficiente. Como
exemplo, podemos referenciar o trabalho de Veryzer (1998), revelando que embora a
novidade seja necessaria, a avaliacdo deste fator por parte de consumidores,
apresentavam valores altos, porém ndo eram radicalmente diferentes das linhas de
produtos existentes. Gruenwald(1992) salientou que uma das razdes para o fracasso
do produto era de que o produto era muito inovador e a frente do mercado.

Resolucao do Produto. Diz respeito ao grau de adequacédo em face de um obijetivo
e 0 quanto, positivamente, um produto faz o que foi projetado para fazer (BESEMER,
2006). Para alcancar-se um alto nivel em resolucéo, o produto deve funcionar bem,
ser loégico, ser de facil utilizacdo e aprendizagem, e que apresente utilidade e valor

para o usuario.
Estilo. Esse fator descreve como o produto ja finalizado se apresenta ao cliente.

Como mencionando anteriormente, as trés dimensdes sdo compostas por
subcategorias. Novidade possui duas, que representam como um produto € original e
surpreendente para o usuario. A Resolucdo apresenta quatro subcategorias: a logica,
a utilidade, o valor e a compreensao do produto. Em Estilo podemos encontrar trés
subcategorias que representam o quanto organico, bem finalizado e elegante um
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Tabela 04 - Dimensodes e subcategorias da CPAM

Novidade

Resolucao

Estilo

Original
O produto apresenta
caracteristicas
inesperadas ou

informacdes ndo

Logica
O produto ou suas
solucdes seguem regras
aceitaveis e

compreensiveis

Organico
Todas as parte do
produto trabalham bem,
dando uma sensacao

de unidade nas

antecipadas para o variagoes
usuério
Surpresa Util Bem Trabalhado

O produto néo é usual

ou ndo apresenta

O produto apresenta
uma aplicacao pratica

O produto foi trabalhado
e retrabalhado com

caracteristicas clara cuidado apresentando
frequentemente vistas uma alta qualidade em
em seu universo. sua apresentagao.
Valoroso Elegante

O produto é julgado
valioso quando
apresenta um
preenchimento de
necessidades fisicas,
financeiras, sociais ou

psicoldgicas.

O produto apresenta
solucGes que apresenta

um refinamento.

Compreensivel
O produto é
apresentado de uma

forma auto explicativa

Fote: Besemer, S. P. (2006). Creating products in the age of design. Stillwater,
OK: New Forums Press. Pg. 198.
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produto pode ser (BESEMER, 2006). A Tabela (TAB. 04) mostra detalhadamente a
relacdo entre as dimensdes e suas subcategorias do modelo CPAM.

Especificamente para este trabalho, criamos alguns tépicos de avaliagdo que
representassem a realidade das propostas e a0 mesmo tempo assegurassem 0S
principios dos modelos de avaliacdo da criatividade (CPAM e CPSS). Relacionados
com o dominio de Estilo que trabalha com a apresentacédo visual ou estética de um
produto, ndo seria viavel seguir fielmente este conceito pois este pede por uma
apresentacao visual concreta de um produto fisico (ou digital). J& nas propostas
geradas para este trabalho, encontramos apenas conceitos descritos em textos, onde
devem apresentar suas caracteristicas, forma, aparéncia e intera¢do, a servir como
referéncia para os leitores. Neste sentido, criamos dois itens de avaliacdo:
Expressividade e Interesse. Expressividade esta relacionado com o fato do produto
transmitir algum sentimento através da descricAo de sua estética. Interesse
representa o quanto de interesse sua descricAo pode despertar no usuario,
relacionado com sua descricdo visual ou estética. Em relacdo ao Dominio de
Resolucéo, foi criado o item de Adequacédo, que representa o quanto o produto
corresponde as caracteristicas e exigéncias do briefing.

Ainda podemos considerar mais um fator importante para este trabalho, a
Relevancia Mercadoldgica, representada pelo item Relevancia, que significa a
viabilidade de negdcio apresentada. Fator este que para o design € essencial e que
deve estar representado em seus produtos e ainda distingue a criatividade artistica da
conceitual (RAZEGHI, 2008). Em se tratando de ser uma proposta para um produto
digital a ser trabalhado nesta pesquisa, onde suas caracteristicas principais séo
audiovisuais e nao fisicas, podemos encontrar dificuldade em expressar alguns dos

item levantados pela CPAM.

Com o intuito de auxiliar a Analise Criativa de Produtos e melhorar as decisdes
tomadas por juizes ou avaliadores, foi desenvolvida uma escala semantica: Creative
Product Semantic Scale (CPSS). Este modelo tem como finalidade complementar e
nao substituir outras formas de avaliagdo ou instrumento mais especifico, melhorando

assim as decisfes tomadas pelos avaliadores.

Inicialmente a CPSS apresentava 110 itens em uma lista onde estes itens eram
avaliados em uma escala de quatro pontos para qualificar a criatividade de um produto
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(BESEMER, 1997). Em 1989, a CPSS reduziu estes itens para 55 pares de adjetivos
através da avaliacdo em uma escala Likert de 7 pontos, como podemos ver no
exemplo da Tabela 5. Um modelo de medicdo semelhante a Escala de Diferencial
Semantico. Com isso, este modelo pode ser utilizado tanto na avaliacdo de ideias
como conceitos de produtos criativos (BESEMER & O’QUIN, 2000).

Tabela 05 - Exemplo de Adjetivos da escala semantica

Adjetivos Bipolares

Inamistosa - - - - - - - Amistosa
Moderna - - - - - - - Antiquada
Eficiente - - - - - - - Ineficiente
Lenta - - - - - - - Rapida

Agradavel - - - - - - - Desagradavel
Fonte: Autor

De acordo com a literatura relacionada as variacdes destes instrumentos de avaliacéo,
pode-se afirmar que a CPSS tem sido utilizada com sucesso em diversos estudos de
marketing, design, desenvolvimento de produto e publicidade (BESEMER & O’QUIN,
1998). Besemer afirma ainda que CPSS também pode ser utilizada na avaliacao de
ideias e diagnostica problemas em marcas e anélise de competidores (BESEMER &
O’QUIN, 2006).

2.5 Tratamento Estatistico — ANOVA (One-Way)

Com o intuito de comparar e identificar variagdes nos itens do experimento,
além de observar os resultados obtidos, procuramos uma base estatistica consagrada
gue comprovasse e/ou identificasse diferencas entre os elementos do experimento.
Para isso foi utilizada, com o auxilio de um software especifico (SPSS - PASW Statistic
18, Statistical Packet for Social Science), a analise de variancia (ANOVA) no
tratamento dos dados.
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O objetivo principal da analise de variancia (analysis of variance - ANOVA) € a
comparacao de mais do que dois grupos, quando desejamos descobrir se existe
diferenca estatisticas entre as médias. Existem muitas variagdes da ANOVA devido
aos diferentes tipos de experimentos que podem ser realizados. Se 0S grupos sao
pré-determinados temos uma experiéncia com amostragem fixa. Se os grupos forem
escolhidos aleatoriamente entre um conjunto alargado de possibilidades temos uma
experiéncia com amostragem aleatdria, o que representa nosso caso. Ainda se um
planejamento diz-se completamente aleatorizado, se da quando os individuos séo
escolhidos aleatoriamente e a distribuicdo pelos grupos também € aleatéria. Para este
experimento as observacdes provém de grupos classificados através de um so fator
(a abordagem em causa); neste caso fala-se em analise de variancia com um fator —
one-way ANOVA.

A utilizacdo da ANOVA funciona com a comprovacéo de uma hipotese.
Ho: m1 =m2=..=mg = m, contra
H:: nem todos sé&o iguais (pelo menos uma é diferente das demais).

Para isso utilizamos a razdo F = MSE/MSD (Quadrado médio Entre tratamentos e
Quadrado médio Dentre tratamentos) que e precisamente a estatistica de teste usada
para efetuas o teste de validade. Sob a validade de H,, tem-se F tem distribuicdo F-

Sneecor, denotado por:
F~F(@-1,N-g)
MSE = SSE/g-1: média da soma dos quadrados entre grupos.
MSD = SSD/N-g: média da soma dos quadrados dentro dos grupos.

N&o é nossa intencdo descrever ou realizar um trabalho mais aprofundado
sobre este conhecimento, e sim ilustrar sua importancia para o experimento e uma

breve descrigao de seu funcionamento ao apresentar seus resultados.

Como objetivos especificos na utilizacdo desta ferramenta podemos citar,
segundo Mendes (2006)

- Verificar as condicdes de aplicabilidade de testes de comparacao de medias;
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- Utilizacdo da ANOVA, a dois fatores e mais de dois fatores e interpretar suas

interacodes.

Como objetivo para este experimento procuramos responder 0s seguintes
guestionamentos, que sédo considerados importantes para a formulagcdo de nossas

conclusdes.

Acontece quando o item Sig (Significancia) for menor que 0,05, concluimos que 0s
fatores comparados apresentam comportamentos distintos, valor suficiente para que
0 risco de rejeicao da hipotese nula seja minimo.

Q 1 - existe igualdade entre os Avaliadores. Neste caso, seria interessante uma certa
variedade ou diferenca entre os avaliadores, pois com isso podemos considerar a
visdo de diferentes pontos de vista na avaliacdo de uma mesma situacao.
Q 2 — existe igualdade entre os grupos. Faz-se importante verificar se existe alguma
diferenca na utilizacdo de abordagens diferentes entre grupos com caracteristicas
distintas.
Q 3 — existe igualdade entre os itens avaliados (Perguntas). Com isto, podemos
identificar se existe diferenca entre os itens de avaliacdo da criatividade, relacionados
com as abordagens ViP e Tradicional;
Q 4 — existe igualdade entre Briefings. Para cada briefing vamos identificar se existe
diferencial entre eles.
Q 5 - existe igualdade entre equipes. Em relacéo as equipes, € necessario identificar
se todas apresentam um desempenho semelhante.
Q 6 — existe igualdade entre abordagens. Como objetivo principal, vamos identificar
estatisticamente se as duas abordagens apresentam diferencas entre si.

Para uma melhor interpretacdo dos graficos apresentados, gerados pelo

software, descreveremos cada campo a seguir.

No exemplo da Tabela 6, podemos identificas os seguintes elementos

apresentados em um exemplo em seguida:
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Tabela 06 — Elementos e variaveis de saida da ANOVA

Fonte de|Soma de|Grau de|Média de|F p (Sig)
Variacao quadrados | Liberdade | quadrados

(Nota)

Entre SSg g-1 MSg MSg/MSe | (.)
Grupos

Dentro de | SSe g(n-1) MSe

Grupos

Total SSt gn-1

OBS: no que se segue iremos utilizar as seguintes notacdes

- g = Grupos;

- n = Observagdes em cada grupo;

- Total de N = gn observacoes.

- Fonte de Variacdo - Notas: sdo os valores referentes as notas dadas pelos
avaliadores.

- Between Groups: Entre os Grupos

- Within Groups: Dentro dos Grupos

- Total: Soma de (Between Groups + Within Groups)

- Sum of Squares (Soma dos quadrados):

- DF (Grau e liberdade):

- Mean Square (quadrado médio): se da pela divisdo: (Sum of Squares / DF)

- F: Razéo entre (Sum of Squares / erro) € o valor observado da estatistica de teste
F.

- p (Sig): Resultado que mostra qual a chance se acontecer um erro na hipotese base,
€ o valor p-value do teste.

Podemos ver no exemplo da Tabela 07, como seréo ilustrados os valores a serem

trabalhados.
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Tabela 07 - ANOVA - Exemplo de resultados

Sum of Mean

Squares df Square F Sig.
Between 1,600 2 ,800 ,394 ,675
Groups
\Within Groups 846,807 417 2,031
Total 848,407 419

Depois de identificar as propriedades entre abordagens percebendo suas

diferencas e similaridades, percebemos a importancia destes estudos para o0 universo

do design. A seguir, uma descricdo mais detalhada sobre a abordagem ViP pode ser

acompanhada no préximo capitulo.
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CAPITULO 3 — ABORDAGENS COM VISAO NO
PRODUTO

Durante a fase de pesquisa foram encontrados alguns trabalhos sobre
abordagens de design relacionadas com uma visdo de produto, como sendo a
principal caracteristica de seu modelo. Dentre elas, cada uma apresenta em seu
processo criativo uma configuracéo variada e pontos de vista proprios. Neste cenario,
a abordagem VIP se evidenciou por apresentar uma sincronia com 0s temas
relacionados com modelos trabalhados na industria independente de jogos digitais,
area de nosso interesse e afinidade. Esta abordagem voltada para a visdo de um
produto apresenta caracteristicas peculiares, cujos processos e demais detalhes

foram sumariamente descritas nos tdpicos seguintes.

3.1 Abordagem de Design com a Visao do Produto

Foi identificado um nimero expressivo de trabalhos publicados que apresentam
como caracteristica principal a visdo do produto, desde a década de noventa. Porém,
ainda que encontremos relevante literatura sobre este tema, pouco se discute acerca
de métodos especificos para a operacionalizacao e/ou estudos comparativos sobre
abordagens da visédo do produto. Identificamos que além da ViP, outras abordagens
defendem em sua metodologia o direcionamento a uma visdo de produto, e apesar

disto, cada abordagem traz consigo, caracteristicas peculiares que as diferenciam.

O que seria visao do produto? Esta é uma pergunta fundamental na definicao
de conceitos do produto, antecipando de forma concisa e visual os aspectos forma,
funcéo e beneficio na nomenclatura de Crawford & Di Benedetto (2006) tendo sido
entregues pelo produto ao término do projeto. Desta forma se almeja propiciar a
equipe de projetos um senso de orientacdo, guiado pelas necessidades temporais do
consumidor ou outros fatores, que facilitara um processo de desenvolvimento alinhado

com as tendéncias de mercado.
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Lynn & Akgiin (2001) referem que o uso de uma visdo do produto pode ajudar
no desenvolvimento de produtos inovadores mais bem ajustados aos requisitos do
cliente. De acordo com Brown & Eisenhardtn (1995) a visdo do produto representa
uma combinacdo entre competéncias e estratégias organizacionais e necessidades
de mercado que tendéncia criar um conceito de produto efetivo. Vergragt & Brown
(2007) destacam a visdo do produto como sendo uma forma de heuristicas que
mapeiam o espaco de possibilidades, um instrumento para estimular a investigacao
de diferentes definicbes de problemas onde se testam diferentes alternativas de

estratégias para solucdes inovadoras.

Tessarolo (2007) concorda com esta definicdo e a reforca afirmando que o
construto visdo do produto, corresponde a definicdo de objetivos claros e de uma
reconhecida estratégia para o Processo de Desenvolvimento do Produto (PDP), que
deve ser compartilhada entre todos os envolvidos. Nas teorias de areas como Agile
Project Development, Lean Development, Flexible Product Development, a visdo do
produto € considerada a big picture, descrevendo de maneira clara a razao pela qual
0 projeto estd sendo empreendido e as principais caracteristicas que o produto deve
ter ao final de todas as entregas.

Alguns autores (HIGHSMITH, 2004; LARMAN; VODDE, 2010; AMARAL et al.,
2011; BENASSI; AMARAL, 2011; SCHWABER & BEEDLE, 2002; apud PICHLER,
2010) acrescentam que essa visdo € um sketch que representa a esséncia do produto
futuro, funcionando como uma meta global e guiando as pessoas envolvidas no
projeto, isto €, consumidores, usuarios, geréncia, time de desenvolvedores e outros
stakeholders. Em termos de contetdo, segundo Benassi & Amaral (2011), uma visédo
do produto deve ser um artefato que representa um produto inexistente que sera

desenvolvido em imagens e curtas descrigdes do escopo do produto.

Observa-se que o termo visdo do produto, conforme referenciado nas citadas
teorias, pode ser considerado algo intermediario entre o escopo do produto e o
conceito do produto, referidos por Rozenfeld et al. (2006) e Crawford & Di Benedetto
(2006), e distancia-se desses outros termos por representar, de maneira sucinta, o
resultado final do projeto de produtos cujas caracteristicas sejam menos previsiveis.
Entre as abordagens identificadas, encontramos a ViP, que foi adotada para este

trabalho.
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3.2 Vision in Produtc Design — VIP

Esta abordagem de design com o foco na visdo do produto vem sendo
trabalhada por Matthijs van Dijk e Paul Hekkert desde 1995, com o objetivo primordial
de trazer de volta o designer para o interior do processo, forgando assim que o produto
final significasse mais que uma apropriacdo ou atendimento das necessidades de
seus usuarios. Almejavam, segundo eles, um design com alma, que fosse auténtico e
que refletisse a visdo e personalidade da pessoa responsavel pelo produto: o
designer. Este pensamento amadureceu e com ajuda de outros pesquisadores, entre
eles Peter Lloyd, resultou na obra Vision in Design — A Guidebook for Innovators
(HEKKERT e DIJK, 2011), cujos conceitos subtendidos nesta abordagem e as etapas

de seu processo criativo serdo detalhados a seguir.

3.2.1 Conceitos e Objetivos

Na ViP o ato de fazer design seria explorar o que pode ser possivel no futuro,
em vez de solucionar problemas do presente, e desta forma obter-se inovagcdo na
opinido dos autores. Esta nocdo de tempo, presente e futuro é bastante flexivel, pois
para ViP, podemos considerar futuro um periodo de 2 meses, 2 anos ou 20 anos
adiante. O que se evidencia é que a criacdo de um produto leva um certo tempo e
deve-se levar em consideracdo este periodo para que, quando tal produto seja
lancado ao mercado, este reflita as caracteristicas sociais, culturais e tecnologicas do

seu tempo, principalmente, produtos com tecnologia digital.

O design nesta abordagem é principalmente interpretado como uma atividade
de definicAo de uma visdo do que o designer quer gerar, ndo simplesmente na
concepcao de algo derivado de uma demanda. Os autores defendem que ViP é uma
metodologia centrada no usuario, e isso faz com que o processo seja cuidadosamente
examinado e determinado para oferecer um significado para as pessoas em um

mundo futuro. Neste sentido, acreditam que seja essencial a definicdo da raison d’étre
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ou razao de ser de um produto. Afirmam ainda que consta de um método de design
orientado pelo contexto e centrado inclusive na interacdo. Ou seja, a criagdo das
interacOes € um fator primordial dentro desta abordagem, tendo como referéncia ou
orientacdo um contexto definido em etapas iniciais do processo. Justificam esta
abordagem ao afirmar que todo produto é um reflexo de seu contexto e através desta
Otica tentam de inicio trabalhar a construgédo deste contexto, para depois decidir o que

sera o produto.

A abordagem ViP estd baseada em trés pontos de partida ou preceitos que

guiam o pensamento do designer.

1 - Fazer design trata-se de obter possibilidades e futuros possiveis em vez de resolver

problemas no presente.

2 - Os produtos sdo um meio de se alcancar acdes apropriadas, interacdes e relacdes.
Através das interacbes com as pessoas 0s produtos geram ou adquirem seu

significado. Por isso podemos considerar ViP com sendo centrado na interacao.

3 - As propriedades da interacdo sao definidas pelo contexto no qual foi projetado.
Este pode ser o mundo hoje, amanhd ou em alguns anos. Contextos futuros

demandam comportamentos diferentes. Isso torna ViP guiado pelo contexto.

Seguindo o objetivo de dar mais poder ao designer, os autores acreditam que
os valores pessoais destes estdo sempre presentes no processo de design. Como em
grande parte dos modelos estudados os designers ndo podem simplesmente
considerar todas as possibilidades ao formular uma solucdo, eles precisam ser
seletivos e priorizar alguns aspectos, tomando determinadas decisfes durante o
processo criativo. De uma forma ou outra, iSso envolve valores pessoais e opinides
implicitas, e com referéncia aos valores e crencas, estes sao parte de seu ser e sao
moldados por experiéncias, cultura e habitos que os ajudam a definir o que deve ou
nao ser feito. Na abordagem VIP também consideram que os valores do designer sao
refletidos de alguma forma no produto, uma vez que em cada etapa do processo
criativo este tera que fazer escolhas e priorizar elementos até concretizar uma
solugdo. Ao desafiar o designer a aplicar suas crengas no processo criativo ViP,
objetivam fazer com que este assuma a responsabilidade de suas a¢0es e com isso,

possa ser estimulada a autenticidade para gerar produtos genuinos. Embebido por
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esta premissa existem trés valores chaves que devem ser entendidos e aplicados:
Liberdade (Freedom), Responsabilidade (Responsibility) e Autenticidade
(Authenticity).

Liberdade - esta relacionada com restricdes. O designer em ViP, € guiado pelas

possibilidades e ndo pelas restricdes e requisitos.

Responsabilidade - significa que se deve estar totalmente ciente e aceitar as

decisbes e consequéncias de suas escolhas.

Autenticidade - é a contribuicdo de sua personalidade impressa em um produto,

gerando trabalhos Unicos e genuinos.

De acordo com os autores, s6 quando o designer considera estes trés valores
€ que se faz possivel utilizar a abordagem ViP como deve ser e, desta forma, todas
as etapas no processo de design nesta abordagem seréo projetadas para explorar ao

maximo os valores referenciados.

3.2.2 Processo Criativo

Neste sub-item encontra-se descrito o processo de design da abordagem ViP,
levantando algumas de suas propriedades consideradas mais relevantes e, para
melhor visualizagdo de algumas diferencas entre as abordagens trabalhadas, serédo
ilustrados alguns aspectos também significativos na comparacdo entre as
abordagens, cujas caracteristicas estao ilustradas na Tabela 4. Ressaltamos que néo
€ nosso objetivo emitir juizos de valores entre as abordagens, mas evidenciar

diferencas entre elas.

Em referéncia a descrigdo do processo de design da abordagem ViP, este pode
ser descrito em dois momentos, como ilustrado na figura 2. O primeiro momento
Localizado na parte esquerda do grafico, € chamado pelos autores de fase de
desconstrucao, cuja funcdo € de preparar o designer para a fase de criagcdo. O
segundo seria 0 processo de design propriamente dito, a etapa de criacdo. Estes dois
momentos estdo divididos por camadas, que representam estagios ou abordagens
dentro do processo criativo que visam focar a atencdo em aspectos especificos do
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produto. Na parte inferior encontramos a Camada de Produto (Product Level) em
seguida, no meio, estd a camada de Interacdes (The Interaction Level) e ao topo a

camada de contexto (Context), conforme definicdes seguintes:

Camada de Produto (Product Level) - Esta camada € responsavel por focar o
pensamento do designer em aspectos relacionados com a estética do produto, como
sua aparéncia, formas, materiais, qualidades e atributos de suas caracteristicas

fisicas.

Camadade Interacao (Interaction Level) - Para os autores, € na interacédo do produto
com a pessoa que o produto adquire seu significado. Assim, na abordagem ViP
procura-se projetar estas interacdes tentando entender o sentido e principios por tras
destas interacdes. Nesta camada aconselham n&o olhar para um produto ou pessoa
de forma isolada, e sim tentar imaginar o produto em uso e desta interacdo perceber

a qualidade da interacdo e como se caracteriza a experiéncia de uso.

Camada de Contexto (Context Level) — Nesta camada deve-se tentar descrever
fatores ou consideracfes a respeito do mundo ou ambiente onde este produto vai ser
utilizado e, desta forma, o contexto deve guiar ou justificar o porqué das caracteristicas
do produto. No nivel de contexto ndo existem produtos com propriedades, o que deve
ser trabalhado séo apenas ideias, opinides e consideracdes sobre a vida das pessoas,
suas culturas, natureza, sociedade, tecnologia e comportamentos que possam
influenciar nas caracteristicas produto ou definir o ambiente ou mundo onde este sera

utilizado.

Quanto as duas fases da abordagem ViP — desconstrucao e criacdo — estas
contém etapas de acordo com o fluxo de trabalho e ordem em cada camada, conforme

descricbes seguintes:

1 - Fase de Desconstrucdo

Nesta fase, que pode ser encontrada do lado esquerdo da imagem (Figura 2),
€ proposto que se deva tentar ilustrar o entendimento sobre alguns aspectos por tras
de produtos ja conhecidos e se questionar sobre porque este produto é desta forma.
E uma mudanca no modo pensar e perceber o produto, onde deixamos de questionar

‘0 que” e comegamos a pensar o “porque” (por que os produtos sdo da forma que
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sdo?). Desconstrucdo é um aguecimento que permite ao designer concentrar-se no

dominio a ser trabalhado de forma mais engajada e divertida.

Preparacao Design

1 dominio

2 fatores
3 estrutura
Contexto 4 declaracao
—
“p——— 5 interacao

Interacao

6 qualidades
de produto
7 conceito
Produto 8 design e detalhe

Figura 2 — Exemplo do modelo processual da abordagem ViP.

Fonte - Autor, baseado em: Vision in Design: A guidebook for innovators (HEKKERT e DIJK, 2011)

Para a abordagem ViP existem inUmeras razfes de porque a fase de
desconstrugdo ou preparacdo é uma atividade importante. Inicialmente os autores
defendem que é interessante e mais atrativo comecar um processo de design com
base em coisas que ja existem, ao invés de entrar de cabeca no que é desconhecido.

Prosseguem afirmando que ajuda a liberar nossa mente e nos livrar de preconceitos
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existentes, o que involuntariamente ou inconsciente afeta o processo criativo.
Podemos descrever a primeira etapa fazendo uma analogia a pratica de esporte,
gquando um atleta deve passar por um aquecimento para alcancar um maximo
rendimento na atividade principal. Para que este “aquecimento” aconteca, os autores
pedem que os designers escolham um produto e trabalhem na sua desconstrucéo,
descrevendo suas caracteristicas de acordo com cada etapa e camada. Ainda em
relacdo com a fase de preparacdo, TORRANCE (1988) afirma ser desejavel um
“aquecimento psicolégico” antes da atividade criativa, para alcancar melhores

resultados.

Como ponto de partida da fase de desconstrucédo, iniciamos pela camada de
Produto, onde procura-se responder a algumas questdes que auxiliem na descricao
de um produto qualquer, selecionado pelo designer. Isto significa descrever
literalmente como € o produto e também pode expressar suas qualidades, atributos e
suas caracteristicas fisicas. Para a abordagem ViP, a qualidade de um produto € o
gue ele comunica. As qualidades sao importantes porque determinam como pode ser
a experiéncia do produto com as pessoas. Desta forma, a descricdo do produto deve
ser elaborada de uma forma que se outra pessoa ler o que foi escrito, esta pessoa
devera saber de que produto se trata tal descricdo. Depois de ter uma boa nocéo do
gue o produto comunica e suas qualidades e atributos, orienta-se seguir para a

camada de interacao.

E na camada seguinte, a de Interac&o do produto, que a relacéo entre a pessoa
e o produto adquire seu significado. Assim, a abordagem ViP procura projetar estas
interacdes, procurando perceber o sentido e principios por tras destas interacdes em
outros produtos existentes durante a fase de desconstru¢cdo. Nesta camada nao
olhamos para um produto de forma isolada, mas tenta-se imaginar o produto em uso:
como as pessoas interagem com o produto e como se caracteriza a experiéncia de
uso. Uma vez que se consiga descrever o produto e sua interacdo, passamos para a
fase de descricdo do Contexto em que o produto foi criado. Nesta etapa procura-se
tentar responder algumas perguntas como: Que consideracdes o designer levantou
guando estava projetando o produto? Como era seu ponto de vista sobre o mundo e
sobre o produto em particular? Que padrbes, opinibes e valores ele levou em
consideracdo? Como eram percebidas ou interpretadas as necessidades e desejos

das pessoas?
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No préximo nivel, de Contexto de um produto, este deixa de ser percebido com
um produto “X” e comega a ser percebido em termos de valores existentes mais
aprofundados ou subentendidos, e o design devera comecar a sentir e eventualmente
perceber novas possibilidades, conforme descricdo dos autores Paul Hekkert e
Matthijs van Dijk em seu livro, Vision in Design (HEKKERT; DIJK, 2011). Assim, com
a fase de Contexto, o design deve transmitir através do produto conceitos obsoletos
ou escondidos. Com isso, o0 periodo de tempo que o produto levou para ser projetado
e as caracteristicas desse mundo devem estar refletidas nas caracteristicas do

produto, trazendo um olhar diferente de mundo para o designer.

2 - Fase de Design ou Criacao

Ao ser concluida a fase de preparacdo, onde foram descritas caracteristicas
fisicas, de interagcBes e contexto de um produto, segue a fase de criacdo. O lado direito
do arco (Figura 2) caracteriza-se como processo de design propriamente dito. Neste
momento as ideias para o produto sdo geradas. Durante este processo, podemos
subdividir esta etapa em oito (8) passos essenciais distribuidos pelas camadas de
contexto, interacdo e produto, conforme a Figura 2 ja apresentada e a Tabela 08 a

sequir.

Tabela 08 — Relacdo camadas e etapas da fase de design da abordagem ViP

Contexto Interacao Produto

1 - Definicdo de 6 — Qualidades do

Dominio 5 — Estabelecendo | Produto

2 — Fatores do | uma relacdo: | 7 - Conceito

Contexto projetando uma

3 — Estrutura do | interagao

Contexto humano-produto 8 — Detalhe e

4 — Declaracgéo Design

Fonte: Autor
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Do ponto de vista da abordagem ViP, o processo de design € como uma
desconstrucao reversa. Os autores desta abordagem enfatizam esta ao afirmar que:

“Se vocé perceber que um produto é sempre um reflexo de algum
ponto de vista e consideracdes, vocé também percebe que primeiro €
necessario projetar uma série de pontos de vista e consideracfes para
resultar em um novo produto”. (Nossa traducdo HEKKERT e DIJK,
2011)

De modo geral, o processo de design na abordagem ViP tem inicio na camada
de contexto no qual o produto sera inserido, depois procuram que tipos de interaces
cabem ou se adequam ao contexto e ao final, desenvolvem-se ideias para um produto
e trabalham o refinamento de suas caracteristicas. Observando este processo de uma
forma bastante generalizada, pode-se argumentar que nao existe diferencas entre as
metodologias tradicional e ViP, porém com um olhar mais detalhado, algumas
diferengas s&o percebidas. E indicada a identificacdo, em fases iniciais, de problemas,
empecilhos, restricdes e requisitos, originados de requerimentos de clientes, andlise
de concorrentes, caracteristicas do problema e até mesmo limitacées no processo de
producdo. Tais restricdes, encontradas nestas fases iniciais, devem ser deixadas
guardadas, nédo influenciando na tomada de decisdo do restante do processo,

somente ao final do processo criativo devem ser revisadas.

A seguir uma descricdo detalhada das etapas de criacdo da abordagem ViP
nos ajudara a entender algumas diferencas entre abordagens, bem como alguns

conceitos levantados anteriormente.

Passo 1 — Estabelecer o Dominio. Camada de Contexto

No sentido de ter acesso as consideracdes e observacdes as quais podem ser
denominadas de fatores, quando se projeta um produto utilizando o ViP, € necessario
definir um dominio, fazendo com que estes pontos de partida tornem-se relevantes.
Qualquer processo com base em ViP deve ter como ponto de partida a definicdo de

seu dominio: uma descricdo da area onde se pretende trazer uma contribuico.
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Podemos dizer que o dominio serve como uma lente que filtra como o designer deve
olhar para o mundo. Na maioria dos casos € preferivel que o dominio seja definido de
uma forma mais abrangente, sem que exista em sua descri¢cdo, caracteristica ou
especificacdbes como funcdo ou usuario. Obviamente, quanto mais abrangente a
definicdo do dominio for, mais observacdes e considera¢fes se tornardo relevantes e,
consequentemente, mais tempo sera necessario para ser explorado. Desta forma, €
indicado que sejam levados em consideracdo alguns limites como recurso disponivel,
tempo do cliente, etc. O dominio nunca deve ser ter caracteristicas como Ready-Made
ou solugdes pré-concebidas, mas deve servir como um mapa que guia uma

exploragéo de contextos e fatores a serem levados em consideragao pelo designer.

Passo 2 — Coletando Fatores. Camada de Contexto

Para a préxima etapa de construcéo de um contexto, faz-se necessario a coleta
e geracao de “blocos de construcao”, definidos pela ViP de Fatores de Contexto. Na
ViP estes constam de observagdes, pensamentos, teorias, leis, consideracgdes,
crencas e opinides encontradas em qualquer lugar: em sua mente, na mente de
outros, jornais, internet, livros, filmes, revistas ou qualquer outra fonte que compartilhe
histérias ou insights cientificos. Estes fatores devem variar em grau, ponto de vista e
possibilidades, sendo livres de valores em sua descricdo de como se apresenta para
o mundo, de modo geral ou somente na perspectiva do designer. Os Fatores podem
ser apresentados ou classificados em forma de pensamentos, sentimentos,
comportamentos, interacdo entre pessoas, relacionado com economia, tecnologia,
biologia, teologia, e outras areas de estudo. Como dito anteriormente, estes sao
encontrados em qualquer lugar. Neste sentido, cabe ao designer definir o que seria
relevante ou ndo para o projeto e ainda, ele deve definir a quantidade de fatores
levantados e que foram utilizados para a formatagdo de um contexto. Isto mostra a
autonomia e poder que o designer possui sobre as decisfes no projeto utilizando a

abordagem ViP.

Um Fator sé deve ser escolhido apds ser questionado pelo(s) designer(s) sobre

sua contribuicdo ou importancia dentro do projeto, se o designer achar ou sentir que
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estes 0 estdo guiando a um conceito interessante, entdo devem ser selecionados.
Ainda é indicada pelos autores referenciados a utilizacdo de fatores em campos
diferentes do dominio. Entretanto, recomenda-se que estes apresentem algum

aspecto relevante de forma a trazer originalidade ao projeto.

Passo 3 — Estruturando o Contexto. Camada de Contexto

Apesar de possuir uma lista de fatores selecionados e avaliados, ainda nao
consta como a melhor definicdo de contexto a ser trabalhado. Por isto a lista de fatores
deve ser transformada em um sistema unificado, uma estrutura coerente que explique
seus elemento e conexdes. Para isto, deve-se obter uma configuracdo que caracterize
0 contexto a ser trabalhado. Neste primeiro momento exige-se uma verificacdo dos
fatores levantados para que possam ser combinados em Grupos. Caso a quantidade
de Grupos exceda dez (10), estes devem ser reavaliados para que iSso ndo ocorra.
Este processo de agrupamento pode ser feito de varias formas, podendo ser
correlacionados positivamente ou negativamente e combinados em diferentes formas,
tudo em funcao das inten¢des do designer. Entretanto, os autores (HEKKERT; DIJK,
2011) recomendam duas formas de se agrupar fatores para a formacao de Grupos: o
Common-Quality (Qualidade em comum) e o Emergente-Quality (Qualidades

emergentes).

Common-quality (Qualidade em comum) - trata-se da combinagéo e
agrupamento de fatores que apontam para uma mesma dire¢do ou mensagem e
juntos, podem formar um meta-fator, a exemplo de texto referenciado no livro VIP
(HEKKERT,; DIJK, 2011):

“Digamos que em um dominio especifico, o designer tenha encontrado os seguintes

fatores;
1 as pessoas estdo atualmente fazendo mais exercicios;
2 observa-se 0 aumento de consumo de vitaminas como suplementos;

3 produtos organicos vem se tornando mais utilizados.
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Ao combinar estes 3 fatores podemos afirmar que “As pessoas estdo cuidando
mais de sua saude” e assim pode ser formado um Grupo de 3 fatores que

direcionariam para uma afirmacéao: “As pessoas estdo cuidando mais de sua saude”.

Emergent-quality (Qualidades Emergentes) - podemos unir varios fatores e a
partir desta unido surgir um novo fator que n&o pode ser representado por qualquer
fator selecionado separadamente, conforme referenciado ainda no livro VIP
(HEKKERT; DIJK, 2011 p. 149):

1 “adolescentes estdo passando mais horas jogando videogame”;

2 “trabalhadores tendem a se dispor mais tempo no trabalho, no sentido de aumentar

suas horas extras”.

Ao combinar estes dois fatores, podemos formar um Grupo que direciona para a
afirmacao de que “Existe um aumento na desintegracéo familiar”. Esta afirmagéo nao
poderia ser deduzida com a interpretacédo de apenas um dos fatores listado para este

Grupo. Apenas com a sintetizacao dos dois fatores € que chegamos a esta concluséo.

Ha casos de fatores que ndo encaixam em nenhum tipo de Grupo e estes
devem ser eliminados ou, se considerados muito importantes, serem trabalhados
isoladamente, como um Grupo de um s0 fator. Segundo os autores mencionados, a
atividade de Agrupamento é necessaria e valiosa, porém existem riscos. E possivel
perder o sentido e as definicbes dos fatores encontrados e para que isto ndo aconteca,
recomenda-se preservar a riqueza de cada fator e a0 mesmo tempo procurar
conhecer os padrdes existentes entre eles. De forma geral, recomendam tentar
diminuir a quantidade de fatores, sem que se perca entretanto, a variedade ou
diferenciacéao entre eles, e cada Grupo deve representar claramente a distingdo da

realidade que seu contexto tenta mostrar.

Depois de definidos os Grupos, formados por fatores, € o momento de verificar
as relacbes entre os Grupos que possam apontar para uma mesma direcdo ou
possam indicar um padrao de for¢cas opostas, ou somente apresentar direcionamentos
distintos. Como foi feito com o agrupamento de fatores, podem ser combinados estes
Grupos em vérias formas e o0s autores recomendam dois tipos mais comuns como

ilustra a Figura 3.
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Figura 3 - Relacéo entre Grupos.

Fonte: ViP (HEKKERT; DIJK, 2011)

Pattern or Storyline: (Padronizado ou Estoéria linear): quando, ao olhar para os Grupos,
pode-se perceber um padrdo que os une em uma estéria linear. Desta forma é

possivel organizar em uma linha os fatores em uma forma de narrativa.

Dimension (Dimensdes): ocorre quando ao observar o direcionamento ou
pensamento que possam estar ilustrados nos Grupos, estes podem apresentar entre
eles conflitos ou posicdes diferenciadas, ou estarem apontando para um mesmo
sentido. Neste caso, pode ser interessante separar cada Grupo em um ou mais polos
esclarecendo o seu conceito em relagdo ao outro. Cada dimenséo representa dois
diferentes futuros possiveis, conforme representacao na figura 03. Apos reduzir a
variedade e complexidade dos fatores em uma estrutura coerente que descreve um
padrao principal, devemos ter uma sensacao de caracterizar um mundo futuro.
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Passo 4 — Definicdo de Estatuto (Declaragéo). Camada de Contexto

Com a atividade de gerar fatores de um contexto, o designer tomou algumas
decisbes pessoais ao escolher cada item, que de acordo com ViP, seria o reflexo de
seu subconsciente. Depois disso, foi definida e configurada a organizacédo dos fatores
em Grupos e estes Grupos em direcionamentos. Como mencionado anteriormente, a
atividade de design sempre envolve a tomada de decisfes, onde o objetivo central na
abordagem ViP, neste sentido, é tornar estes valores e crengas explicitos. Para ViP,
a partir do momento em que projetamos produtos para pessoas, um estatuto ou
declaracdo deve definir o que o designer deseja oferecer para as pessoas, dentro do
contexto estabelecido. Nesta etapa, a criacdo de uma declaragcdo tem como objetivo
poder facilitar o processo de design seguinte, pois nela podemos perceber por onde o
processo se inicia, onde quer chegar e por qual razdo, definindo nosso objetivo final e
mostrando a primeira parte de sua visdo de produto. Isto pode ser representado em
forma simples de declaragdo como: “Eu (Designer), ou Nés (Empresa), queremos que
as pessoas sintam/vejam/tenham a experiéncia/entendam/possam fazer/ etc. X e/ou
Y”.

Ressaltam os autores que, até este ponto, tudo deve ser definido sem que
sejam apresentados aspectos do produto a exemplo do que ele faz, qual o publico
alvo ou quais sdo as caracteristicas estéticas e tecnoldgicas, etc. Os autores
enfatizam que uma declaracdo ndo pode ser muito genérica, nem muito especifica.
Caso seja muito genérica, € possivel que se percam as possibilidades encontradas,
nao definindo aonde se quer chegar. Se a declaracéo for muito especifica, o designer

pode achar que seu projeto ndo é possivel de ser alcancado.

Acima de tudo, a declaracdo deve motivar o0 designer a procurar conceitos que

alcancem seus objetivos.

Passo 5 — Estabelecendo uma relagdo: projetando uma interagdo humano-produto.

Camada de Interacao.
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Esta pode ser considerada a principal etapa no processo de design da
abordagem VIiP, uma vez que sao definidos os tipos de relagcdes ou qualidades de
interacdo que melhor se adequam ao contexto criado. Ou seja, tem inicio o processo
que determina, especificamente, quais interacdes vao dar suporte aos objetivos
caracterizados na fase anterior da declaracdo. E uma caracteristica importante na ViP,
encontrar o ponto entre contexto e o produto encontrando a relagdo entre os dois.
Segundo os autores, quando o designer é capaz de deixar claro o que seria a
interacdo, este torna-se capaz de compreender como o projeto final encaixa-se no
contexto proposto e onde a interacdo é responsavel por mediar a comunicacdo entre
contexto e o produto. Podemos afirmar que as qualidades de interacdo acompanham
0 conceito de experiéncia de uso ou de usuario, muito utilizado atualmente para

descrever como o usuario percebe, sente ou responde ao uso de um produto.

Do ponto de vista do ViP, a partir de momento em que um designer comeca
pensar no produto como solucéo, existe uma possibilidade de que este conceito de
produto preencha, apenas superficialmente, os objetivos propostos em sua
declaracdo. O que realmente € esperado nesta abordagem € que as pessoas utilizem
o produto tendo consciéncia dos objetivos propostos em sua declaragdo. Com isso, 0
produto torna-se apenas um meio para alcancar o que a empresa ou designer deseja
para as pessoas em um futuro. Estas qualidades de interacdo podem ser descritas
utilizando-se uma gama de termos e formas, podendo ser representadas por palavras,
imagens, filmes, desenho, ou qualquer forma que possa ser utilizada pra expressar
seu pensamento. Até mesmo a criacdo de neologismos é permitida, desde que se

conhecam o seu significado e as ideias a serem transmitidas.

Esta etapa € considerada bastante delicada, mesmo para aqueles com
experiéncia com a abordagem ViP, uma vez que exige-se uma dose significativa de
sensibilidade para 0 momento de perceber as qualidades de interacéo e transforma-
las em uma proposta. Por apresentar esta dificuldade, os autores aconselham o uso
de analogias tendo como referéncia outros dominios, no sentido de serem percebidas
as interacoes e compreendidas em diferente perspectiva. Ainda assim essas
analogias servem apenas para esclarecer as qualidades de uma interacao desejada.
Contudo, quando da declaracéo do produto for indicado o que deve ser oferecido, as

caracteristicas das interacdes descreverdo como sera oferecido. Para concretizar as
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interagcdes propostas, o produto deve possuir algumas qualidades conforme definicbes

no proximo passo.

Passo 6 — Qualidades de um Produto. Camada de Produto

Foi argumentado anteriormente que a atividade principal de design seria definir
as interacdes entre o produto e a pessoa, segundo a abordagem ViP. Para elencar
essas interacdes, o produto deve apresentar certas caracteristicas qualitativas,
também chamadas de qualidade de um produto. A partir destas caracteristicas, se
define como o usuério ira interagir com o produto, comportando-se da maneira como
foi projetado. Desta forma, a definicdo das qualidades do produto é a ultima ligacéo
no encadeamento entre as trés (3) principais fases da abordagem ViP. E o Ultimo
elemento da visdo do produto, que consiste na declaragcdo e as qualidades de

interac&o e produto.

Com isso, para determinar as qualidades do produto € necessario levar em
consideracao as interagdes, geradas em fases anteriores. Nunca tentar perceber as
interacdes de forma isolada, levando sempre em consideracao os fatores do contexto

e sua estrutura juntamente com a declaracgéao.

Mesmo apdés concluir este passo, ndo se tem uma definicdo clara sobre que
tipo de produto resultara do processo de design, uma vez que este momento esta
focado puramente em desenvolver uma melhor compreensdo do produto a ser
desenvolvido como produto em um nivel qualitativo, sem apontar diretamente as
funcionalidades ou propriedades especificas do produto. Com o intuito de otimizar a
compreensao das qualidade de um produto, a abordagem ViP indica a classificagao
destas qualidades em: qualidades que expressam caracteristicas do produto e

qualidades que descrevem acgdes de como o produto pode ser utilizado ou operado.

Qualidade de Caracteristicas: metaforicamente, descrevem a personalidade ou
expressao figurativa do produto. Geralmente se utilizam de adjetivos qualitativos,
também atribuidos as pessoas. Exemplo: poderoso, fechado, culpado, aberto,
pesado. Todos estes aspectos estdo relacionados ao sentido figurativo da palavra,

ndo se trata de propriedade fisica. Ainda da descricAo de caracteristicas de
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qualidades, o produto pode transmitir ou convidar o usuéario para uma forma de

interacéo, passando a sensagao de como gostaria que fosse manuseado ou utilizado.

Qualidades de Acao: os produtos ndo s6 convidam o usuario a interagir com
eles, mas também indicam como querem ser usados em uma forma de qualidades,

descrevendo acoes de uso de forma geral.

E como se pode perceber, as qualidades do produto estdo ligadas ou se
relacionam com as qualidades de interac&o. Juntas as duas qualidades descrevem a
experiéncia total proporcionada por um produto, na utilizacdo de um produto o usuario
percebe as duas qualidades como um todo. Ressalta-se ainda que a qualidade nao
pode existir por si s6, deve estar atrelada a funcionalidade ou propriedades do produto.

E o que seréa discutido no proximo passo.

Passo 7 — Conceituando. Camada de Produto

Nesta etapa, o design se encarrega de transformar as caracteristicas
qualitativas em funcionalidades e propriedades propriamente ditas para o produto
final. Esta € a fase de conceito que deve traduzir a visdo do designer em relacdo a
declaracdo, interacdo e as qualidades do produto, em uma manifestacdo ou
combinacdo de funcionalidades que, literalmente, possam ser utilizadas e

experimentadas pelas pessoas.

Percebemos que as qualidades do produto, definidas em etapas anteriores,
ainda ndo descreviam que tipo de produto seria criado para alcancar os objetivos
propostos. Para a abordagem ViP, este € o0 momento de definir a solugéo final do
produto, seja ele um objeto fisico, um servico, um aplicativo ou software. Uma
preocupacao levantada pelos autores é de que se configurarmos um produto com
caracteristicas muito semelhantes a outro produto ja existente, pertencendo ao
mesmo dominio que esta sendo trabalhado, pode ser que este produto esteja sendo
lembrado pelo subconsciente do designer. Como para ViP existe uma busca por

originalidade, aconselha-se repensar o que esta sendo proposto.
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Seguindo o ideal da abordagem ViP, esta etapa se apoia em todo o esfor¢o
feito nos passos anteriores para desenvolver uma visdo de produto. Pois neste
momento o designer tem em mente uma percep¢do muito clara do que ele deseja
como objetivo e visdo de produto. Estabelecendo assim um suporte solido para a

geracgao de ideias e suas avaliagdes.

Neste sentido, o processo de geracao de ideias é caracterizado pelos autores
como um processo inconsciente de um ceérebro ja treinado, adaptado ou focado no
contexto a ser explorado. Para ViP, depois de passar pelas fase anteriores, estamos
preparados para tomar decisdes e resolver problemas confiando em nossa intuigéo.
Nesta etapa, diferente da abordagem tradicional, ndo é apresentada uma grande
variedade de propostas, pois como dito anteriormente, o designer ja deve ter em

mente um conceito especifico para o contexto trabalhado em processos anteriores.

A partir do momento em gue 0 conceito comeca a surgir, percebemos que o
produto comeca também a adquirir forma e uma tendéncia de como deve ser utilizado.
Ainda assim, o conceito ainda ndo € a manifestacao final do produto. Contudo, apenas
obtemos aspectos rudimentares do produto final respondendo perguntas como: Como
funciona (tecnicamente)? Quais os componentes principais? Como operar ou utilizar
o produto? Que aspectos sensoriais vao ser afetados? A maioria destas perguntas se
aplica em caracteristicas fisicas e ndo fisicas, algumas destas questbes sédo
relevantes apenas para uma solucdo em particular. No caso de uma pagina web,
poderiamos perguntar: 0 que o usuario vai ver primeiro? O que ele vé em seguida?

Como vai ser a navegacao? Como vai ser o Look and Feel?

Combinando todos estes aspectos, deve dar ao designer a percepgéo de como
ocorre a interacdo em relacdo as qualidades definidas. Ajudando a entender como as
pessoas interagem com o produto, que tipo de propriedades sensoriais e
informacional sdo necessarias para fazer as pessoas entenderem, consciente ou

inconscientemente o que o produto significa para elas.

Os problemas, empecilhos, restricbes e dificuldade originados de
requerimentos de clientes, analise de concorrentes ou até mesmo limitagdes no
processo de producdo, encontrados nas fases iniciais e deixados guardados até
entdo, ndo tiveram efeito na geracdo do conceito até o0 momento. Foi argumentado
anteriormente que estes problemas deveriam ser levados em consideragdo o mais
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tarde possivel e este € um dos momentos em que devemos olhar para alguns deles.
Com isso, transformando a proposta e um produto coerente e realista.

Passo 8 — Design e detalhe. Camada de Produto

Nesta etapa, a principal atividade é transformar o conceito em uma
manifestacdo final. Existe uma extensa literatura a respeito desse processo de
transformacdo, e a abordagem ViP nao traz muita diferenca em comparagao ao
procedimento das abordagens existentes. A Unica diferenca indicada € que a visdo

permanece sendo o condutor de toda decisdo tomada.

O principal objetivo nesta etapa de design é tornar tangivel e real as ideias por
trds do conceito. As dificuldades levantadas incialmente e algumas trabalhadas na
etapa anterior, neste momento devem ser todas consideradas. As decis6es tomadas
com base na visdo e conceito criados pelo designer podem gerar mais requerimentos
e estes devem ser adicionados aos problemas levantados inicialmente. Na ViP, se
neste momento a tecnologia ou outro fator encontrado n&o puder suprir suas
necessidades, entdo € indicado que o designer desenvolva uma nova tecnologia ou
solucéo que considere suas necessidades, apresentando assim o0 aspecto inovador

desta abordagem.

Finalizando a descricdo do processo de design e os ideais defendidos pela
abordagem ViP, em seguida descrevemos através da Tabela 09 algumas
caracteristicas levantadas que tentam mostrar o contraste de conceitos entre as duas
abordagens. Na Tabela anterior foram elencados alguns dos varios aspectos
contrastantes considerados relevantes para este trabalho. Podemos ainda ver outro
aspecto de diferenciacdo entre as abordagens, cuja organizagdo e etapas de seu

processo, representados na Figura 4, clarificam a relacao entre as abordagens.
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Fonte: Autor
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Tabela 09 — Analise comparativa entre aspectos das duas abordagens trabalhadas

Vip

Tradicional

Levantamento

de dados

Podemos considerar que 6/8 do
processo se encontra nesta
fase. Nao existe a intencdo de
identificar algum tipo de solucao
ou caracteristicas funcionais e
estéticas para o0 problema,
apenas objetiva-se
caracterizar o contexto onde
sera utilizado o produto e

levantar valores desejados.

Ao identificar o problema,
foram definidos requisitos que
guiardo 0 restante do
processo. Ja se tenta
identificar possiveis

referéncias para a solucao.

Geracdo de

Encontrado em estagios finais.

Encontrado em  estagios

design, a compreensdo das
pessoas é fator essencial para
uma boa aceitagéo do produto,
porém para ViP 0 usuario ou
publico alvo n&do deve ser
definido ou estereotipado, a néo
ser que este apresente um

caracteristica Unica.

Alternativas Depois de definir um contexto a | iniciais. Se trabalha na
servir como ponto de partida e | geragao de alternativas que
definir os valores e experiéncia | que influenciam na
de uso desejadas, é chegada a | configuracdo de uso e
fase de geracdo de alternativas. | propriedades  fisicas do
Antes desta etapa, ainda ndo se | produto. Geralmente ja se tem
sabe como ou 0 que sera o |uma ideia inicial ou
produto. direcionamento de como sera

o produto (funcdes e estética).

Usuério Como em toda abordagem de | Também busca o]

entendimento do usuério, e
ainda existe a preocupacao de
definir um mercado ou publico
alvo, para que com isso a
penetracdo do produto no

mercado seja maior.
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Interacdo A forma de se considerar uma | Ao se tratar de interagdo é
interacdo é observando por | pensado na forma de acdes
uma lente de qualidades de |que o0 usuario pode estar
interacdo, que tem como | realizando.
objetivo enxergar, usuario e
produto, como um  s0,
identificando a relacdo ou
caracteristica resultante desta
relacéo.

Requisitos e | Também ¢é definido uma gama | Sdo levantados requisitos e

Restricbes de requisitos e restricdes | restricbes que virdo guiar
relacionados com o problema, | nosso projeto. Se as restricbes
porém este sdo vistos apenas | ndo fazem parte diretamente
na etapa final, depois de ter | do problema a ser
praticamente definido 0 | solucionado, evita ir de
produto. Ao se deparar com | encontro com estes itens,
requisitos em estagios finais | acelerando o processo de
forca o designer em vez de | design.
desviar ou se adaptar a
problemas solucionar ou
resolver as restricbes, gerando
assim inovagao.

Viséo do | S6 temos uma boa ideia de | A partir da geracédo de ideias,

Produto como foram o0s aspectos | ja sdo propostos aspectos que
fisicos/visuais, funcionais e | estardo refletidos na solucéao
tecnolégicos praticamente no | final.
ultimo estagio do processo.

Decisdes Tenta fazer com que o designer | Procura apoiar suas decisdes

assuma a responsabilidade de
suas decisbes. Onde grande
parte do que é planejado vem

da experiéncia do designer.

em materiais de referéncias ou
em resultados de pesquisas
fazes

realizadas em

anteriores.
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Utilizacdo de
referéncias ou
pesquisa com

similares

Na impede o designer de utilizar

técnicas ou material que

trabalhe com  referéncias,
porém, estas sdo percebidas e
trazidas para o projeto €
diferente. Por defender o
principio da originalidade e
autenticidade, se um produto se
parece muito com outro, néo
estda sendo cumpridos estes

principios.

A pesquisa de referéncias é
uma pratica muito comum,
pois através desta atividade

podemos comparar, analisar e

assimilar solucdes
encontradas em outros
contexto para problemas

similares ao trabalhado.

Fonte: Elaborado pelo autor

Como visto, podemos compreender e identificar as caracteristicas do processo

criativo da abordagem ViP. Com isso, possibilitando uma melhor comparacao e

interpretacdo dos resultados obtidos.

76



CAPITULO 4 - TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo tem o intuito de apresentar pesquisas relacionadas ao tema deste
trabalho e que serviram de referéncia na construgéo do experimento e orientacao de

como foi abordada a pesquisa.

4.1 Avaliacédo de metodologias de Design

A utilizacdo de metodologias de design, o desenvolvimento de novos modelos
e a discussdo sobre a sua aplicacdo sdo temas que vem sendo estudados
amplamente nos dias atuais (VASCONCELOS, 2009). No entanto, € importante o
desenvolvimento de pesquisas e experimentos nesse campo que possam atestar 0s
possiveis ganhos no uso de tais métodos e modelos. Neste sentido, esta secao trata
de sumarizar um levantamento realizado com o objetivo de fornecer um cenério sobre
a metodologia de projeto, com a finalidade de identificar estudos e andlises que
fornecam uma informacéo sobre resultados e valores que possam ser agregados a
esta pesquisa. Arlindo (2010) questiona sobre a eficiéncia da utilizacdo das técnicas
explicitas de geracao de alternativas no projeto de produtos, em relacéo as técnicas
taticas estruturadas ou ndo. Em um estudo para avaliar um aspecto metodoldogico, a
relevancia de uma etapa no processo de design, Vasconcelos (2012) levanta dados e
através de experimentos analisa a fase de exploracéo de problema, identificando sua
influéncia no resultado final do projeto. Para enfatizar a importancia da pesquisa sobre
as metodologias em design, Kroes (2002) apresenta um estudo onde discute e
compara as definicbes entre metodologia de design e metodologia cientifica.
Relacionando as técnicas de design com a Metodologia Agil conhecida como XPlus,
Barbosa et. al. (2012) analisa de que forma estas técnicas foram inseridas e as

adequacdes propostas.

Sobre temas relacionados diretamente com a industria, ha trabalhos como o de
Design Concil (2014) intitulado Eleven lessons: managing designin eleven global
brands , cuja pesquisa fornece um apanhado de trabalhos sobre como 0s processos
de design sao utilizados em grandes companhias como Sony, Alessi, Lego, e

Microsoft, entre outras. Desta pesquisa tenta-se desenhar alguns aspectos
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fundamentais que definiriam o estado da arte sobre a metodologia do design moderno,
no ponto de vista da industria. Este estudo nos ajudou a definir um conceito de
abordagem comum entre os modelos de design, pois demostra que existem aspectos

em comum na utilizac&o de processos de design interpretados de maneiras diferentes.

4.2 Abordagens com vis&o no produto

Durante os estudos em relacdo a abordagens com visdo do produto, foram
encontrados alguns trabalhos considerados relevantes. Em 2000, O’'Brien e Meadows
(2000) conduziram uma pesquisa em 100 organizacdes no Reino Unido (UK) e foram
reportados 91 indicios de visdo do produto nestas organizacdes. Porém, a maioria das
organizacdes ndo apresentou uma metodologia reconhecivel ou compativel com a

proposta de viséo do produto.

No trabalho de Weingand (1995), o autor aponta para a importancia de cenarios
gue visualizem de forma positiva um futuro possivel sugerindo para isso trés passos:
(1) estimulando previsfes de especialistas para um periodo de tempo especifico, com
a combinacao ou sintese de opinides para a elaboracéo de cenarios; (2) envolvendo
o desenvolvimento de diferentes cenéarios em varias disciplinas, e (3) testar o efeito
de um aspecto do cenario em todas as suas partes que os contribuem. Strigl (2001)
foca seu trabalho em uma perspectiva de desenvolvimento tecnoldgico sustentavel e

propde uma arquitetura de seis (6) passos:

(1) em rede: a formacédo e posicionamento de uma rede; (2) da visdo: a criagdo de
guias sobre a visdo em cenarios futuros a longo prazo; (3) backcasting: objetivos e
acOes de planejamento (de longo, médio e curto prazo); (4) inovando: definicdo de
acbes e metas de curto prazo; (5) experimentando: ganhando experiéncias por
concretizar ideias por meio de projetos e (6), refletindo: integracdo de loops de

feedback e métodos de aprendizagem.

Dentre os trabalhos pesquisados podemos identificar etapas comuns,
defendidas por outros autores presentes no trabalho de O’Brien e Meadows (2001),
gue propdem uma metodologia de visdo composta de oito (8) passos: (1) definicdo do
projeto; (2) a exploracéo de problema; (3) a preparacdo de materiais de discusséao; (4)
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o didlogo e a geracado de ideias; (5) a producdo de uma visdo compartilhada; (6)
analise externa e desenvolvimento de cenarios; (7) testar a visdo contra 0s cenarios

e (8) o planejamento para a acao.

O trabalho de Brown e Vergragt (2007) € focado em mobilidade sustentavel e
direcionou uma combinacdo de visdo do produto para multi-stakeholder,
desenvolvimento e analise de cenério, backcasting e experimentos sécio-técnicos de

pequena escala para promover a transi¢cao para sistemas de mobilidade sustentavel.

Tratando especificamente sobre a abordagem ViP, podemos citar o trabalho de
Hekkert et. al. (2003) que fala a respeito um estudo de caso sobre um projeto de uma

copiadora experimental criada com base na abordagem ViP.

Relacionando ViP com outras areas, Stappers et. al. (2009), por meio de trés
estudos de caso, incluido a visdo do produto, descrevem técnicas participativas nas
fases iniciais do projeto e como estas impactam tanto no contetdo através dos

métodos de concepcao.
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CAPITULO 5 — MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo encontra-se descrita a abordagem metodoldgica utilizada para
este trabalho bem como a configuragéo e detalhamento do experimento. De maneira
geral, podemos destacar dois momentos, totalizando este trabalho. Inicialmente, na
etapa de preparacao, foi realizada uma pesquisa bibliografica para a concepcéao de
uma base tedrica, um Workshop para garantir o nivelamento de conhecimento entre
0s participantes e testes piloto, que nos ajudaram a identificar imprevistos e calibrar
variaveis para o experimento. J& na segunda etapa, podemos dividi-la em trés
subcategorias, caracterizada pela elaboracéo e aplicacdo do experimento, o qual teve
como embasamento os dados levantados em etapa anterior. A avaliagdo das
propostas geradas pelos participantes e finalizando, a analise dos dados que virdo a

resultar nas conclusdes da pesquisa.

A respeito da metodologia aplicada, esta pode se caracterizar como modelo
hipotético-dedutivo, pois a partir de observacdes levantadas na industria e literatura
do design, identificamos uma possivel probleméatica a ser explorada, através de

pesquisa bibliogréafica e experimentos cientificos.

Em relacdo ao cenério onde foi aplicado o experimento, temos a participacao
da academia, representada pela UFPE onde foi formado um grupo de alunos do curso
de design e a indUstria, representada por funcionarios de empresas com mesma area

de atuacao do nosso trabalho, design e artefatos digitais.

Para a formulacdo das conclus@es, levamos em consideracéo o levantamento
bibliografico na area de design, observacédo in loco dos participantes durante o

experimento e a analise e comparacao dos resultados do experimento.

Procedimentos e instrumentos utilizados

O trabalho, em sua totalidade, foi dividido em quatro (4) etapas, conforme sera

descrito a seguir:

12 etapa: Preparacgéo
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Esta etapa esta relacionada com a preparacdo de todas as atividades
seguintes. Neste sentido, é importante ressaltar a pesquisa bibliografica, essencial na
formulacdo do embasamento teorico deste trabalho. Inicialmente a revisédo
bibliografica seguiu as definicbes do protocolo de Revisédo Bibliografica Sistematica,
onde foram definidos os pardmetros basicos desejaveis pelos quais devera ser
conduzida a pesquisa. Neste protocolo foram definidos os itens: Problemaética;
Objetivo da Pesquisa; Justificativa; Palavras-Chave; Referéncia de dados alvo da

pesquisa; Critérios de Inclusdo e Exclusdo de Artigos.

Os itens de Objetivo e Justificativa podem ser encontrados no capitulo de
introducéo, desta forma, foram mostrados nesta se¢cdo somente o restante dos itens

que compuseram o protocolo.

Na definicdo das palavras-chave escolhidas para a pesquisa, podemos dividi-

las em trés Grupos:

- No primeiro Grupo foram incluidas as palavras indicadoras do tema da
pesquisa, como vision, visioning, ViP, Metodologia de design;

- No segundo Grupo, foram incluidos blocos de palavras que atuariam em
conjunto com as palavras do primeiro Grupo, objetivando filtrar e orientar a busca por
artigos presentes em areas de pesquisa, tais como interaction-oriented design, project
planning, product development, design method, design models;

- No terceiro Grupo, foram incluidos blocos de palavras com significado
relacionado as ferramentas de avaliacdo em metodologias, como product concept
validation; product rating scale; creative product avaliation, e avaliagao de Criatividade
e Analise de Variancia.

Nesta pesquisa foram utilizadas bases de dados cientificas, como Scielo,
Science Direct, IEEE, Scopus, ISI Knowledge, Google (academics e comum), e
periodicos CAPES, entre outras. Em seguida foram definidos os critérios de inclusao
e excluséo de artigos e métodos que objetivaram a selecao de trabalhos consonantes
com o tema e 0s objetivos da pesquisa, sendo criados 2 (dois) tépicos relacionados

com o presente trabalho:

- Abordagens metodoldgicas de design e com visdo do produto — com apresentacao

de métodos descritos, e estudo sobre diversidade de abordagens de design, na
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integra, e que poderiam apoiar a descricdo da visdo do produto e uma abordagem
padrdo de design. Para isto deveria também resultar em esboc¢os de produto
inexistente e numa descricdo sucinta dos beneficios, funcionalidades, forma,

desempenho, e tecnologias esperadas.

- Avaliacéo da criatividade em produtos - descricdo clara e objetiva de conceitos
relacionados com a avaliacdo da criatividade em produtos e suas propriedades de

avaliacao.

Tendo como referéncia as informagdes encontradas no protocolo de RBS, a
pesquisa foi iniciada nas bases de dados, sendo excluidos todos os trabalhos que
explicitamente divergiam do assunto estudado. Das leituras dos resumos efetivadas,
estas foram classificadas por nivel de relevancia, considerando-se ainda os critérios
de excluséo e inclusdo, com posterior leitura e fichamento dos trabalhos relevantes.
Durante a leitura destes, paralelamente foram identificados nas referéncias
bibliograficas outros trabalhos que complementaram o contetdo dos demais artigos,
ou que referenciaram outros trabalhos/métodos que se enquadrava ao escopo da
pesquisa. Isso gerou um looping na pesquisa, cujo proposito foi encontrar uma maior
guantidade de trabalhos relevantes, e ao término da busca, foi efetivada uma sintese
do conteudo encontrado que favoreceu a geracdo de algumas oportunidades para

novos trabalhos.

Para melhor ilustrar o processo de pesquisa, construimos um fluxograma que

aborda todos os passos percorridos durante esta etapa, como mostra a figura 5.
- Definicao de protocolo da RBS;

- Pesquisa e leitura dos resumos;

- Leitura do texto na integra;

- Identificagdo de novos autores/trabalhos;

- Exclusao de trabalhos;

- Realizagéo de fichamentos;

- Sintese dos resultados;

- Identificagao de oportunidades de trabalhos futuros.
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Pesquisa e Leitura

de Resumos

Atende aos Critérios? Nao

LA—
Identificac&o Sim

de novos Leitura de

Trabalhos

Atende aos Critérios?

Sim

v

Possiveis

Desdobramen

Figura 5 — Diagrama de fluxo das etapas da Revisdo Bibliogréafica Sistematica

Fonte: Elaborado pelo autor

Apbs a pesquisa bibliografica, foram realizados dois testes piloto com o objetivo
de simular as etapas de Experimento. Em relacdo aos testes piloto, foram
selecionados participantes que se encaixavam no perfil almejado e definido segundo
descricao em secdes anteriores. O primeiro teste tinha como propésito principal medir
o0 tempo disponivel tanto para a apresentacdo da abordagem ViP como para a
elaboracao de propostas de projeto. Este primeiro teste piloto foi realizado com alunos
de graduacédo do curso Jogos Digitais da Faculdade AESO Barros Melo. O segundo

teste serviu para ajudar na configuracdo das equipes, onde o0s integrantes
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selecionados apresentavam ser uma melhor opg¢éao, pelo interesse e conhecimento da

area a ser trabalhada.

Os dois testes piloto se caracterizavam, de fora geral, por duas fases, uma de
apresentacao ou preparacdo e a outra pela fase de design. Na apresentacdo ou
workshop, podemos distinguir dois momentos. No primeiro se objetivava cobrir os
conceitos sobre metodologia de design, onde alguns modelos foram discutidos para
gue se compreendesse a utilizacdo de uma abordagem de referéncia, chamada de
tradicional para este trabalho. Logo em seguida, foram apresentados os conceitos e
procedimentos sobre a abordagem ViP, sendo esclarecidos alguns questionamentos

surgidos durante a aula.

Depois de assegurar o conhecimento necessario para gerar propostas
seguindo os modelos trabalhados, os participantes deveriam criar propostas de
projeto para dois briefings apresentados, variando a ordem de cada abordagem

utilizada.

Através deste teste piloto, péde-se estipular o tempo, materiais, configuracéo
de documentacéo, coleta dos dados e definir grupos necessarios para a conclusao do

experimento.

Com base em outros trabalhos académicos, foi definido como critério de
avaliacao o item criatividade, trabalhado na terceira etapa do experimento. Para isto,
utilizamos as ferramentas - Modelo de Analise de Produtos Criativos (CPAM) e Escala
Semantica de Produtos Criativos (CPSS) —, tendo como objetivo a possibilidade de
nortear e identificar possiveis evidéncias e aspectos relevantes a abordagem ViP, que

mostrassem sua eficiéncia ou alguma vantagem em relacdo a outras abordagens.

2 @ etapa: Experimento

Depois de analisar os testes piloto passamos para a fase de planejamento e
execucao do experimento. Seguindo as observacgdes resultantes dos testes piloto, foi
agendado com cada equipe uma data para a realizacdo das atividades de criagéo de

uma proposta de projeto, sendo necesséarios dois dias, onde se trabalhou uma
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abordagem em cada dia. Como identificado durante o projeto piloto, era primordial o
acompanhamento pessoal de cada equipe para garantir que as metodologias e
conceitos da abordagem ViP e Tradicional fossem cumpridas corretamente. Durante
as atividade de criacdo, nao foi permitido o uso de computadores com o objetivo de
impedir 0 acesso a informacdes que pudessem favorecer algum Grupo ou abordagem,
influenciando na criacéo das propostas. Todo processo foi igualmente executado nos
trés Grupos. Desta forma, pudemos relacionar ou identificar diferencas entre os
resultados obtidos pelos Grupos de Designers (GD), de Gamers (GG) e de Alunos
(GA).

Definicdo dos Grupos e Equipes

Os participantes foram divididos em Grupos, conforme sua area de atuacao ou
funcdo no experimento, de acordo com a Figura 6 seguinte. O Grupo GG representado
por profissionais atuantes no mercado de Jogos Digitais; o Grudo GD representado
por profissionais atuantes no mercado de Design; e o Grupo GA composto por alunos
de graduacgéo do curso de Design. Cada Grupo era composto por duas equipes ou
times, que por sua vez possuiam dois integrantes. Ou seja, cada Grupo possuia quatro
pessoas no total, considerando dois times com dois integrantes. Todas as equipes
foram solicitadas a formular propostas de produto, utilizando abordagens diferentes,

tendo como referéncia 2 briefings de negdcio.

e (A)Equipe VL ¢ (A)Equipe ED ¢ (A)Equipe PD
e (B)Equipe AH e (B)Equipe ML ¢ (B)Equipe WF

Figura 6 — Formacéo dos Grupos
Fonte: Elaborado pelo autor

Definicdo do Briefings

Na formulacéo das propostas de projeto, que seriam avaliadas posteriormente,
procuramos garantir a igualdade de condi¢gGes entre as equipes. Dois briefings iguais

foram repassados para cada equipe (dupla), porém em ordem predefinida para a
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utilizacdo de uma abordagem de design especifica (a ViP ou a Tradicional). Com isso,
objetivou-se assegurar que a ordem aleatéria de utilizacdo de cada metodologia de

design néo influenciasse nos resultados.

A apresentacédo das oportunidades de projeto puderam ser visualizadas a partir
de briefings, onde os participantes deveriam gerar propostas para cada briefing

utilizando as metodologias especificas em uma ordem pré-definida.

Cada etapa foi organizada de forma que, para cada encontro um briefing fosse
trabalhado com uma abordagem de design diferente. Com esta organizagéo
eliminariamos o questionamento de estar favorecendo alguma abordagem em relacéo
a sua ordem de execucdo. Este processo pode ser visualizado na Tabela 10,
reforcando mais uma vez este processo sera repetido nos trés Grupos da mesma

forma.

Tabela 10 — Relacdo da ordem de encontros, equipes, abordagens e briefings.

Equipe A Equipe B
Encontro | Briefing 1 Vip Briefing 1
1 Tradicional
Encontro | Briefing 2 | Briefing 2 Vip
2 Tradicional

Fonte: Elaborado pelo autor

1) Briefing 1 — A prefeitura de Nova Dali quer que seja feito um jogo mostrando as
atracdes turisticas da cidade. O jogo ndo deve apresentar necessariamente, todas as

atra(;(")es. Os pontos se resumem em:

- Uma grande extensédo de praias tropicais com aguas cristalinas, repletas de corais e

vida marinha.

- Fauna e flora diferenciada com espécies exclusivas no mundo, florestas tropicais e

animais selvagens preservados.
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- Monumentos antigos da época da colonizagdo, varios prédios tombados
representam uma arquitetura barroca bem preservada. Fortes, mansoes e edificagoes

gue contam a historia da cidade.

- Festa e eventos locais que atraem turistas para celebrar datas comemorativas e

folclore regional.

- Entretenimento, uma série de estabelecimentos que oferecem uma culinéria e

eventos noturnos conhecidos mundialmente.

2) Briefing 2 — Um produtor de filmes deseja fazer um jogo que divulgue seu novo
estudio. Este estudio produz filmes para criancas e adolescentes e tem caracteristicas
de utilizar em seus trabalhos personagens conhecidos:

- O Sapo Azul, um sujeito engracado que sempre se mete em confusdo por ser

desastrado. E um animal bonzinho e sempre vé as coisas positivamente.

- O Sr. Tatu por sua vez, é um animal mais adulto que esta sempre de mal humor e
reclamando com as coisas. Apesar de estar irritado a maior parte do tempo, também

é um animal bonzinho.

- O Macaco Prego, melhor amigo do Sapo Azul, parece viver no mundo da Lua. Esta

sempre pensando em coisas mirabolantes e bastante infantis.

Os resultados obtidos, ou seja, as propostas de produto para cada briefing
deveriam conter uma série de informacdes que traduzissem sua ideia de produto e
gue pudessem ser bem interpretada pelos avaliadores. Para isso, foram estabelecidos
topicos que deveriam ser respondidos para ilustrar uma boa definicdo do produto.
Cada topico deve ser elaborado tendo em mente que servird como base fundamental

para a avaliagdo de um cliente ou investidor.

Os topicos exigidos na folha resposta foram: Titulo, Premissa, Mecanica,
Objetivos e Condicdes de vitdria e Estéticas. Ndo necessariamente estes tdpicos
devem ser tratados como capitulos ou titulos de paragrafo na folha resposta. A
exigéncia é que, da descricdo de suas propostas, estes topicos estejam de alguma

forma apresentados.

Titulo: Nome escolhido para o projeto
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Premissa: Descricdo geral do jogo, onde podem ser abordadas a ideia principal e
historia. Também podem ser justificadas as escolhas tomadas frente ao mercado,
tecnologia, arte, temas, etc. Neste tdpico o designer devera descrever o jogo como se
fosse apresentar para algum investidor ou o proprio cliente, como em um pitch, onde
aspectos considerados importantes devem satisfazer a curiosidade e desejos do
cliente. Desta forma, uma sintese deve explicar, de forma geral, as caracteristicas do

jogo.

Mecéanica Béasica: Descricdo das regras basicas que regem o jogo e sua interacéo
com o jogador. Também representam as dindmicas de jogo.

Objetivos e Condicdes de Vitdria: O Grupo deve elencar as condi¢des de vitdria e/ou

objetivos do jogo.

Estética: Nao se trata apenas de uma descricdo visual do jogo. Estilos artisticos,
temas sonoros, narrativa e trama, entre outros fatores, devem ser descritos e

justificados.

Ao final de cada encontro, cada equipe devera gerar uma proposta de projeto
contendo em suas descricbes 0s quatro elementos basicos acima descritos. Para
melhor ilustrar como se organizou cada etapa e a abordagem trabalhada por seus

respectivos Grupos, foi elaborada a Tabela 11, descrevendo cada encontro realizado.

Tabela 11 - Ordem de etapas de acordo com equipes

Grupo GG | Grupo GG | Grupo GD | Grupo GD | Grupo GA | Grupo GA
A B A B A B
Encontro | Briefing 1 Briefing 1 | Briefing 1 | Briefing1 | Briefingl | Briefing 1
1 Vip Tradicional Vip Tradicional Vip Tradicional
Encontro Briefing2 Briefing 2 Briefing2 Briefing 2 Briefing2 Briefing 2
2 Tradicional Vip Tradicional Vip Tradicional Vip

Ao final, todas as propostas de projeto contendo em sua descricdo os quatro topicos
exigidos, foram formatados e sintetizados, a partir de um modelo de texto padréo
definido a seguir. Com isso eliminariamos o questionamento da avaliacdo em relacao
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a uma boa ou méa redacdo ou descricdo da proposta por parte dos Grupos,
favorecendo assim algum Grupo com melhor capacidade de redacdo e ndo sua

proposta.

“A proposta (XXXX) traz como premissa (XXXX), onde sua mecéanica basica se
caracteriza por (XXXX) estimulando o jogador através de objetivos como (XXXX)

apresentando em sua estética caracteristicas como (XXXX)”

3 2 etapa: Avaliacbes

Tendo em vista os requisitos definidos inicialmente para os avaliadores e
prevendo a dificuldade em conseguir pessoas com disponibilidade de tempo para
responder e avaliar uma série de propostas, foi determinado trabalhar com um
formulério online, disponibilizado pelo Google. Desta forma, facilitaria a adaptacéo de
um horario mais adequado para os experts se dedicarem a tarefa. Este formulario foi
elaborado contendo as propostas de projeto apresentadas em ordem diferenciada
para cada avaliador, onde encontrariam as propostas de cada projeto e teriam de
avaliar cada item relacionado com a criatividade de produtos. Ao final, os resultados
obtidos seriam sintetizados juntamente com observacdes colhidas durante a fase de

experimento, a fim de formatar nossas conclusdes.

A ordem de como foi apresentada cada proposta foi definida por padrdes
diferentes para cada avaliador, seguindo recomendacfes de Amabile (1983, 1996). A
Tabela 12 ilustra a identificacdo de cada Equipe (ID) e as propostas em relacao as
equipes. Estas séo identificadas por sua Ref. ID, formada pelo codigo do grupo mais
as iniciais do titulo da proposta e sua ordem de aparicdo Num. Os numeros (Num)
impares representam as propostas com o Briefing 1 e os niumeros (Num) pares o

Briefing 2.

As propostas apresentadas no formulario foram trabalhadas de uma forma que
seguissem um padrao de escrita, mantendo sua ideia original juntamente com suas
caracteristicas. Com isso, eliminamos a probabilidade de favorecer alguma proposta

de projeto por sua escrita e ndo pela ideia gerada.
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Tabela 12 — Lista de propostas de projeto

Briefing 1 Briefing 2
Equipes Nu | Abordage | Ref. ID Nu | Abordage | Ref. ID
(ID) m m m m
GDML 1 ViP GDML-ND | 2 Tradicion | GDML-TP
al
GDED 3 Tradicion | GDED-SD |4 ViP GDED-BE
al
GGAR 5 ViP GGAR-ND | 6 Tradicion | GGAR-PF
al
GGVH 7 Tradicion | GGVH-HO | 8 ViP GGVH-TA
al
GALM 9 ViP GALM-MD | 10 | Tradicion | GALM-CE
al
GAWP 11 | Tradicion | GAWP-VX |12 |ViP GAWP-
al RD
Fonte: Elaborado pelo autor

As combinacfes geradas devem seguir o requisito de alternar a sequéncia de

exibicdo das propostas entre briefings, assim o avaliador ndo podera ver duas

propostas seguidas para um mesmo briefing. Com isso, sempre vira um nimero (Num)

impar seguido de par, ou visse e versa, mas nunca dois impares ou dois pares

seguidos.

Tipos de combinacdes utilizadas:

Combinacéo 1: ordem padrdo
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12
Combinacéo 2: ordem inversa

12-11-10-9-8-7-6-5-4-3-2-1

Combinacdo 3: ordem aleatoria, mantendo o padréo de sequencial, Briefing 1 —

Briefing 2.
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11-4-9-2-7-12-3-8-5-10-1-6
Combinacao 4: ordem padréo por abordagem, incialmente ViP depois Tradicional
1-4-5-8-9-12-2-3-6-7-10-11
Combinacao 5: ordem padréo por abordagem, incialmente Tradicional depois ViP
2-3-6-7-10-11-1-4-5-8-9-12

Ressalta-se ainda que nenhum dos avaliadores possuia informacéo a respeito
das equipes, bem como ndo sabia que processo havia sido utilizado em cada
proposta. A Unica informacdo repassada foi a descricdo das ideias geradas

juntamente com seu briefing.

Depois da leitura e compreensao de cada proposta, os avaliadores deveriam
definir um valor ou nota, para cada item listado. A definicdo dos itens a serem
avaliados refere-se ao Modelo de Andlise de Produtos Criativos — CPAM -, onde as
escalas de notas tem como base a Escala Seméantica de Produtos Criativos — CPSS
(CPAM; BESEMER & TREFFINGER, 1981). Desta forma, esperamos poder gerar
resultados que possibilitem a verificacdo da qualidade das propostas de cada Grupo

em relacdo a cada metodologia utilizada (ViP e Tradicional).

No contexto deste trabalho foi necessario adicionar o item Relevancia
Mercadoldgica, que para o design é um fator essencial e deve estar representado em

seus produtos, distinguindo a criatividade artistica da conceitual (RAZEGHI, 2008).

Ao final foram estabelecidos os itens a serem avaliados com base no Modelo
de Avaliacdo de Produtos Criativos (CPAM) e na Escala Semantica de Produtos
Criativos (CPSS). Para tentar suprir as trés dimensdes: Novidade, Resolugéo e Estilo,
foram atribuidas a cada uma dois pares de adjetivos. Ainda adicionamos outro adjetivo

para cobrir a dimenséo Relevancia Mercadoldgica.

Itens de avaliacdo selecionados:

- Novidade — Original — Convencional: refere-se ao nivel da capacidade que um

produto tem de apresentar ideias, possibilidades e solugbes peculiares e inesperadas,

as quais sao diferentes de outros produtos
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Surpreendente — Comum: descreve o quanto um produto ndo € usual, apresentando

informacgdes inesperadas ou imprevistas.

- Resolucédo do Produto — Adequado — Inadequado: se relacionando com as

intencdes do cliente, através do briefing, o produto esta de acordo e adequado ao que

se foi pedido.

Util — Inutil: diz respeito ao quanto o produto apresenta claras aplicacdes praticas

- Estilo — Expressivo - Apagado: esta relacionado com o fato do produto transmitir

algum sentimento através da descricdo de sua estética.

Interessante - Desinteressante: representa o quanto de interesse pode despertar no

usuario através de sua descri¢céo, relacionado com sua descricdo visual ou estética.

- Relevancia Mercadoldgica — Relevante — Irrelevante: representa a viabilidade ou

possivel capacidade de penetracdo no mercado através da proposta de negdécio
apresentada.

Apbs a coleta das notas, estas foram trabalhadas estatisticamente seguindo do
conceito de ANOVA ou seja Andlise de Variancia. Para isso foi utilizado um software,
que compila os dados de entrada, com o objetivo de interpretar nestes dados, a

igualdade entre Grupos.

Para a interpretacdo dos dados a respeito das abordagens, algumas relacdes
ou afirmacgdes foram definidas no intuito de ajudar na validagdo e comparacao entre

as duas abordagens.
Relacbes:

R 1 — existe igualdade entre os Avaliadores. Neste caso, seria interessante certa
variedade ou diferenca entre os avaliadores, pois com isso podemos considerar a

visao de diferentes pontos de vista na avaliacdo de uma mesma situacéo.

92



R 2 — existe igualdade entre os Grupos. Faz-se importante diferenciar se existe alguma
diferenciacéo na utilizacéo de diferentes abordagens entre Grupos com caracteristicas

distintas.

R 3 — existe igualdade entre os itens avaliados (Perguntas). Com isto, podemos
identificar se existe diferenca entre os itens de avaliag&o da criatividade, relacionados

com as abordagens ViP e Tradicional;

R 4 — existe igualdade entre Briefings. Para cada briefing vamos identificar se existe

diferencial entre eles.

R 5 - existe igualdade entre equipes. Em relacdo as equipes, se faz necessério
identificar se todas apresentam um desempenho semelhante.

R 6 — existe igualdade entre abordagens. Como objetivo principal, pretendemos

identificar estatisticamente se as duas abordagens apresentam diferencas entre si.

Ao final, foram geradas Tabelas referentes aos resultados estatisticos, graficos
de desempenho das equipes, e graficos comparativos entre elementos do

experimento.

4 2 etapa: Conclusdes

As conclusdes finais sdo derivadas do experimento e estdo compostas pelas
informagdes resultantes das observacbes dos Grupos, levantadas durante o
experimento, tratamento estatistico, obtidos pela compilacdo dos dados através da
ANOVA e média geral dos resultados obtidos pela a avaliacdo dos experts. Tais
resultados foram obtidos através das ferramentas CPSS e CPAM, ja descritas em

capitulos anteriores.

ApOs descrever as etapas do processo da presente pesquisa, detalhando cada
etapa, iremos trabalhar no capitulo seguinte com os resultados do experimento para

cada equipe.
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CAPITULO 6 — EXPERIMENTO

A descrigdo do experimento e transcricdo dos resultados obtidos ao final de
cada encontro com as equipes estao descritas neste capitulo.

6.1 - O experimento

Como a primeira etapa se trata basicamente de um nivelamento do
conhecimento necessario para o experimento, sua descricdo pode ser interpretada
em capitulos anteriores. Desta forma iremos focar na descricdo do experimento

propriamente dito nesta secéo.

A seguir, foram comentadas as performances das equipes, durante o
experimento, em relacdo as abordagens, bem como a descricdo de seu processo e a
transcricdo de suas propostas finais. Para uma melhor identificacdo e ordenacgéao dos
dados, cada Equipe recebeu um cédigo (ID) e as propostas séo identificadas por sua
Ref. ID, formada pelo cddigo do grupo, mais as iniciais do titulo da proposta. A
descricdo do processo percorrido pelos participantes, transcritas para esta secao,
seguem as caracteristicas das anotacdes criadas durante o processo de criacdo ou
desenvolvimento de proposta de projeto do experimento.

Depois de nos certificarmos da compreensao sobre o processo das abordagens
em estudo (ViP e Tradicional), demos inicio a fase de criacdo onde observamos e
orientamos as equipes, garantindo que cada etapa do processo criativo fosse
trabalhada de forma correta. Ao final cada equipe gerou duas propostas, utilizando

abordagens diferentes, transcritas da folha resposta de cada briefing.

6.2 Proposta de projeto

A seguir podemos acompanhar os resultados obtidos por cada equipe sobre 0s

dois briefings. Também foi comentado o comportamento e desempenho das equipes
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em relacdo a utilizagdo das duas abordagens. Os itens de conceito, ou a proposta final
gerada, estdo transcritos exatamente como se encontra na folha resposta, encontrada

nos Apéndices.

As duas primeiras equipes representam o Grupo de Designers, em seguida o
proximo Grupo € o de Gamers, com duas equipes e as duas equipes finais
representam o grupo de alunos. Todas as equipes estdo representadas seguindo a

nomenclatura definida anteriormente na Tabela 12.

6.2.1 Equipe GDML

Primeiro encontro

Trabalhando no primeiro encontro com a abordagem ViP a dupla definiu como
Dominio: Apresentacéo interativa de pontos positivos da cidade. Nesta primeira etapa
a dupla levou um certo tempo para interpretar corretamente o que seria dominio, onde
seu pensamento inicial apontava para a formulacdo de uma ideia geral, ja com a
descricdo de algumas caracteristicas do produto. Em seguida, na criacdo de fatores
de contexto, a equipe nao apresentou dificuldades em gerar uma lista de fatores a
serem trabalhados na etapa seguinte. Ao Estruturar o contexto, agrupando os fatores,
observamos certa dificuldade inicial em definir grupos e posicionar os fatores listados
em cada grupo, porém depois de algumas explicacdes foi possivel formar os grupos
e criar a relacdo entre estes, onde identificaram dois direcionamentos expostos em

um eixo, como mostra a Figura?.

Apos configurarem um contexto e localizar sua proposta dentro deste, foi
definida a quarta etapa do processo, a declaracdo: Eu (Designer) quero que as

pessoas conhecam o que ha de excéntrico em Nova Dali.

Para a formulacdo da declaracdo a equipe apresentou inicialmente uma tendéncia em
elencar algumas caracteristicas do produto, porém em seguida criaram uma

declaracéo valida.
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Foco na Foco no
Cidade PmpOStaS Turista

1 — Custos de Viagem

4 — CondicOes climéaticas

5 — Caracteristicas da cidade 2 —Medo do estranho

3 — Comportamento

Figura 7 — Relac&o entre os Grupos de contexto; equipe GDML

Fonte: Elaborado pelo autor

Seguindo as etapas cinco e seis, onde deveriam criar qualidades de interacao
e produto, a dupla captou rapidamente a ideia de uma qualidade de interacdo e, por
ja estar ciente de como interpretar qualidades, a definicdo de qualidade do produto

também foi imediata.
Ao final, a proposta gerada foi:

Mapa interativo da cidade, onde o avatar do usuario tem que concluir desafios
para conhecer a cidade. Perfil do usuario interligado com redes sociais. Os desafios
sdo apresentados de acordo com as informacOes apresentadas anteriormente.
Desafios sociais — em conjunto com outros jogadores. Jogo mobile de plataforma,
onde a interface é no estilo cartoon . A tela principal € um mapa da cidade. O usuario
comega no “Marco Zero” da cidade, e pode escolher um perfil (de viagem, historia,
aventureiro, solteiro, praieiro e guerreiro) A partir disso surgem desafios relacionados
com a cidade no estilo plataforma. Os desafios podem ser colaborativos com outros
usuarios. Estabelecimentos locais podem estar presentes no jogo, como forma do
usuario conhecer o estabelecimento e adquirir “estalecas”, necessarias em alguns
desafios. A misséo do jogo é conquistar todos os pontos do mapa, dentro dos perfis
escolhidos. O avatar em forma de cartoon é personalizavel. A trilha sonora também
sera personalizavel, em uma playlist de artistas nacionais. O desempenho nos
desafios faz com que os usuarios ganhem medalhas (aventureiro e 0s usuarios com

0 mesmo perfil sdo associados na rede social.
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Segundo encontro

Seguindo para o segundo encontro, foi trabalhada a abordagem tradicional,
composta por quatro fases principais. Ap6s uma discussdo entre a equipe, foram
definidos alguns requisitos e prioridades a serem trabalhadas, representando a
primeira etapa. Na segunda etapa foram geradas, a partir de brainstorming, uma gama
de ideias, que depois de listadas e discutidas algumas foram selecionadas. Esta fase
representa as etapas dois e trés, geracdo e selecdo de alternativas que,
resumidamente, resultaram em uma listagem de itens a serem trabalhados na

proposta final.

Sintese — Tamagoshi dos personagens; Digital; Cartes com realidade aumentada —
Brinde de fast-food; O crescimento € relacionado com o cenario dos filmes; Criar

varios personagens; Desafio com perguntas sobre o estudio/filmes.
Ao final o conceito trabalhado e a quarta etapa resultaram em:

Apresentar os personagens e filmes do estudio. Cartdes sdo adquiridos na rede
de fast-food e determina qual € o filme escolhido, com QR code para realidade
aumentada. O jogo pode ser baixado online, em aparelhos mobile. A histéria/cenario
evolui de acordo com o crescimento do personagem. E possivel criar mais de um
personagem por vez, caso 0 usuario tenha mais de um cartdo. O cartdo também

destrava features no jogo.

O usuario escolhe o filme que quer jogar, e 0 personagem disponivel neste
filme. As acbes séo de alimentar, dormir, limpar, brincar e passear pelos cenarios do
filme. As acdes sao ligadas a personalidade do personagem, que deve ser descoberta
pelo usuario (preferéncia de comida, passeios, etc.) e evoluem com seu
desenvolvimento ou falta de cuidado. Uma vez criado, ele se torna um amigo digital,
mandando notificacdes. Algumas caracteristicas da interacdo tem relacdo com o

cenario do filme selecionado.

O objetivo principal é cuidar bem do seu personagem, para que ele ndo morra,

e atinja a fase adulta, se tornando seu amigo digital.

A estética é personalizavel de acordo com a estética do filme escolhido, bem

como a trilha sonora, ela também evolui com o crescimento do personagem.
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Comentario Geral: Equipe que apresentou menor tempo para a criacdo das
propostas. Durante a utlizacdo da abordagem VIiP tiveram dificuldades na
estruturacdo dos fatores, etapas iniciais dentro da camada de contexto. Porém se
mostrou mais eficiente na interpretacao e entendimento das qualidades de interacao
e de produto, fator que o restante das outras equipes teve mais dificuldade.
Apresentaram um processo de execucao claro para as duas metodologias. Por ndo
possuirem experiéncia na criacdo de jogos digitais, encontraram dificuldades em

expressar ou definir algumas mecanicas basicas.

6.2.2 Equipe GDED

Primeiro encontro

Iniciamos o primeiro briefing trabalhando com a abordagem tradicional, onde
na primeira etapa foi levantada uma série de requisitos e prioridades para o projeto.
Em seguida, correspondendo a etapa de geracao e selecado de alternativas, a equipe
trabalhou com a técnica de brainstorming, onde discutiram as ideias antes de registrar
no papel. As propostas mais interessantes para a equipe foram selecionadas e
desenvolvidas através de debate. A selecdo e desenvolvimento das ideias foram
trabalhadas oralmente onde os integrantes discutiram as caracteristicas finais do

produto.

Ao definir uma série de alternativas que caracterizariam o produto, estas foram

analisadas, seguindo os requisitos levantados inicialmente gerando o conceito final:
Titulo — Super Dali

O jogador controla seu avatar, andando e correndo pelo ambiente 3D, contendo
cenarios de Nova Dali. O objetivo principal é achar os fotografos para pedir que eles
tirem fotos suas na cidade. Durante essa busca o jogador devera desviar e matar os
elementos locais e capturar esses elementos, ele devera percorrer varias areas do

mapa.

A estética devera contemplar a cultura local, masicas, padrao artistico. 3D

caricato, fatos reais. Visao em 32 pessoa.
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Possibilidade de compartilhar as fotos no Facebook. Quem ganhar mais likes
ganha prémios. Apos encontrar os 4 fotografos (1 em cada cenario) e conseguir suas

fotos, o jogo se encerra. O jogador mata as coisas pulando em cima delas.

Segundo encontro

Depois de repassar alguns conceitos sobre a abordagem ViP, a definicdo de
um dominio representando a primeira etapa foi um processo rapido, onde definiram
Advergames como dominio. Onde pretendiam englobar uma area de atuacao bastante

abrangente.

Para a segunda etapa, o processo de listagem de fatores de contexto foi
realizado sem muitas dificuldades, cada membro contribuiu rapidamente na colecéo
de fatores relevantes para o projeto, em suas opinides. A formacgéo de Grupos para
os fatores de contexto, equivalente a terceira etapa, foi uma atividade que tomou um
pouco de tempo, pois ndo identificaram em um primeiro momento como cada fator
poderia se relacionar ou direcionar para um delineamento légico. Apds algumas
tentativas e explicacfes, foi possivel gerar os grupos desejados e a partir deles
estruturar uma relacdo entre estes, configurando assim o contexto a ser trabalhado,

como mostra a figura 8.

Orientacao Propostas Preocupacdo com
Tecnologia as relagdes sociais

1 — Relagdo da crianca com a 2 — Preocupacao com qualidade de

tecnologia vida

4 — Relacdo da tecnologia 3 — Caracteristicas das criancas

com comportamento

Figura 8 — Relacéo entre os Grupos de contexto; equipe GDED.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Apbs localizar o ponto de referéncia no esquema do contexto, o grupo definiu
sem problemas sua declaracdo, atividade da quarta etapa. Tiveram o cuidado de
consultar o que foi gerado das etapas anteriores, resultando na seguinte declaracao:
“‘Eu (Designer) desejo que as pessoas melhorem e/ou intensifiguem suas relagdes

sociais”.

As fases que definiriam as qualidades de interacdo e de produto tomaram
praticamente metade do tempo total da atividade. A equipe encontrou muita
dificuldade em assimilar os conceitos de qualidade sem associar este conceito a uma
solucdo e suas caracteristicas final do produto. Depois de alguns exemplos e
orientacdes sobre o0 que ndo estava certo, 0s participantes compreenderam este

conceito e elaboraram suas propostas.

Ao final, a etapa mais equivalente a geracdo de ideias da abordagem

tradicional, resultou na seguinte proposta:
Titulo — Bichos em Equipe

Premissa — Jogo mobile formado pelos personagens do filme que formam uma
equipe (3 membros). O jogo se passa num ambiente de natureza e urbano em que 0s
jogadores tem que cumprir missfes que ajudem a preservar o meio ambiente e
melhorar suas relacdes sociais. Como tarefas para completar missées semanais, 0s
jogadores seguem orientacdo dos personagens para encontrar outros membros da

equipe, responder perguntas colaborativamente, fazer atividades fisicas e etc.

Mecéanica: jogadores devem logar-se em uma rede social ou definir seu perfil
para ser definido qual personagem sera seu “orientador’. Os jogadores recebem as
missdes no aplicativo do jogo ou por notificagbes e interagem atraves de toques na
tela e pelo deslocamento para encontrar os membros da equipe. Para isso séo
utilizados o GPS do dispositivo e outros sensores para cumprir tarefas, como

arremessar uma bola dentro de uma cesta.

Jogadores acompanham as missdes através de um mapa e painel de controle,

mostrando o status de cada tarefa.

Objetivos e condicdes de vitdria: Os jogadores devem cumprir tarefas atraves
de maneiras colaborativas entre sua equipe como: encontrar um membro que esteja

proximo e “bater” os celulares um no outro e depois acharem a resposta para uma
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charada. Outras atividades incluem disputar corrida (medindo quem andou mais). O
cumprimento ou nao da atividade faz a equipe ganhar mais ou menos pontos, e montar

seus proprios campeonatos baseados em interesses mutuos.

Estética: o jogo possui cores vibrantes e a estética segue um estilo lidico em
3D interface possui metéforas visuais e sonoras que fazem com que o jogador se sinta
no ambiente dos personagens, como sons de agua para transmitir fluidez. Trilha
sonora que faz as pessoas se sentirem tranquilas enquanto jogam com musicas mais

energéticas no climax das missoes.

Comentario Geral: Durante os dois dias de experimento foram criadas propostas para
cada briefing utilizando as abordagens Tradicional e ViP. Ao utilizar a abordagem Vip,
foi percebido que os participantes encontraram, inicialmente, dificuldades em
interpretar as ideias relacionadas com qualidade de interacdo e produto.

Por se apresentar como um conceito novo, seu vocabulario ndo estava
familiarizado em definir ou expressar corretamente alguns destes itens. Percebemos
também que por ndo possuir experiéncia na criagcdo de jogos, a equipe apresentou
dificuldades na caracterizacao ou definicdo de mecéanicas. Fator este mais marcante
durante a utilizacdo da abordagem tradicional, pois contavam com a atividade de
pesquisar referencias na internet para servir de base em seu trabalho. Quando
trabalharam com a ViP, estes aspectos foram menos estressantes.

6.2.3 Equipe GGAR

Primeiro encontro

Primeiro grupo de gamer, foi trabalhado inicialmente a abordagem ViP. Na
definicdo do dominio os integrantes apresentaram, inicialmente, uma discordancia na
definicdo deste item. Porém, ao final, decidiram seu dominio como sendo: Experiéncia

|0dica sobre a cidade

Em seguida, na listagem de fatores de contexto, a equipe apresentou
dificuldade em compreender os conceitos relacionados com o levantamento de
fatores. Desta forma, foram orientados através de exemplos até compreenderem do
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que se tratava esta etapa e seus objetivos. J& na fase de agrupamento dos fatores e
organizacdo das relacdes entre estes grupos de fatores, a dupla ndo apresentou
problemas significantes. Depois de um debate de como direcionar seu contexto,

definiram os grupos de fatores e suas relacéo ilustradas na figura 9.
Orientagao Emocional
Tecnologia Propostas Vivéncia

1 Turistas se comunicam com gestos

2 Facilidade de se localizar 4 Necessidade de guardar
3 Turistas pesquisam na internet recordaces

sobre o local 5 Turismo maior em época de festa
6 Necessidade de compartilhar 7 O turista aprende a participar de
8 Turistas usam APP dancas locais

Figura 9 — Relacdo entre os Grupos de contexto; equipe GGAR.

Fonte Elaborado pelo autor

Na etapa de declaracdo, executada sem problemas, a equipe definiu sua
declaracdo como: “Eu (Designer) quero que as pessoas sejam capazes de vivenciar

a cidade antes de visita-la”.

Como a maioria dos Grupos, apresentaram uma dificuldade inicial em
compreender os conceitos sobre qualidade de interacdo e de produto. Porém ao

utilizar analogias como exemplo, foi um dos Grupos que melhor trabalhou esta etapa.

Ao final, gerando alternativas que melhor se adaptassem ao contexto criado, a

equipe apresentou o seguinte conceito:
Titulo — Nova Dali

Jogo no estilo adventure, onde o jogador encarna o papel de um turista que
estd em busca de um amigo. O jogador visita varios pontos turisticos da cidade em
busca do amigo, e tem que solucionar enigmas (nimigames) que fornecem pistas

sobre o paradeiro do amigo.
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O género da adventure mostrou-se a melhor opcao para transmitir ao jogador
a experiéncia de conhecer a cidade antes de visita-la, pois € um género que permite

uma grande exposic¢ao de informacao sobre a cidade.
O jogador controla um personagem que explora a cidade e pontos turisticos.
Mecanica

Adventure onde o jogador usa apenas 0 mouse para andar pelo cenario e
interagir com 0s objetos e personagens. O jogador tera um avatar onde podera
escolher o género e customizar suas roupas. A¢des dentro do jogo destravarao novas

customizacdes com roupas locais.

Havera quests de coletar objetos ou falar com pessoas, que motivarao o jogador a

visitar todos os lugares. Estas quests impulsionam a narrativa que tera inicio e fim.

O jogador esta procurando seu amigo que sempre manda mensagens dizendo

onde esta.

Estética
Arte em estilo cartoon representando locais conhecidos da cidade
As cores devem se fortes e vibrantes

A narrativa sera comica.

Segundo encontro

Ao definir prioridades e requisitos para o produto, utilizaram como referéncia as
lentes do livro: “Art of Game design - Book of Lens” (SCHELL, 2014). Com esta
ferramenta o Grupo pretendia priorizar alguns aspectos a serem trabalhados no jogo

e gerar propostas relacionadas a estes itens e sua prioridade.

Na etapa de gerar alternativa a dupla discutiu bastante sobre o que seria
abordado e o direcionamento das ideias a serem levantadas. Ao final, definiram
algumas alternativas e as relacionaram com as lentes selecionadas do livro “Art of
Game design - Book of Lens” (SCHELL, 2014) e a partir deste momento trabalharam

no desenvolvimento das alternativas e sua selecéo.
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Ao final, depois de analisar e definir o que deveria ou n&o estar no projeto, a

equipe apresentou o0 seguinte conceito:
Titulo — Jogo de preservar a floresta

Jogo em que a crianga interage através de toques (taps) para apagar um

incéndio na floresta, junto com os personagens do Estudio;

O jogador deve também salvar os animais da floresta arrastando (drag) para
fora do fogo. Salvar algum animal faz com que a sua descricdo seja mostrada,

como em uma enciclopédia;

Dois jogadores com tablets préximos podem ajudar a apagar o incéndio um do

outro.
Premissa: Tratasse de um jogo estilo advenure;
O objetivo do jogo € contar a histéria do Sapo Azul e seus amigos;

O jogador controla o Sapo Azul, e deve ajuda-lo a realizar quests e jogar

minijogos;

O jogo possui uma histéria com inicio meio e fim. A medida que o jogador resolve

as quests apresentadas, ele avanca um pouco ha historia;

As quests representam problemas apresentados por outros personagens que o

Sapo Azul precisa resolver;

Resolver as quests rende itens especiais que podem ser usados para decorar a

casa do sapo.
Mecanica basica: A camera do jogo é isométrica;
Os jogadores se locomovem e interagem com 0s personagens clicando;

Todos os problemas dos personagens sao apresentados, de forma visual, com

alguns poucos dialogos escritos;
E possivel conversar com os personagens clicando neles (mas isso é opcional);

Algumas acdes que o jogador realiza para resolver algumas das quests sao

apresentadas através de minigames;
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Algumas quests se subdividem em quests menores;
Maneiras de se resolver quests:

- minigames

- Ir do ponto A ao ponto B

- Fetch gests (pegue X produtos do tipo Y)

- Fale com o personagem X

Obijetivos e condi¢Bes de vitéria: Resolver as quests e chegar ao final da historia;
Estética: O jogo tera um visual 2D, no estilo de um desenho animado;

A arte serd a mesma usada pelo estudio;

Os cenarios devem se coloridos e vibrantes;

O enredo sera simples e ir4 girar ao redor do cotidiano do Sapo Azul, pois
se trata de um tipo de enredo que prima pela caracterizacdo dos personagens

como forga motriz;

Comentario Geral: Este Grupo apresentou uma falta de sincronia, pouco
trabalho em equipe, que pbde ser percebido durante o processo de criagao,
refletindo no tempo utilizado e em como foram ilustrados os elementos de cada
etapa e na proposta final, tanto na metodologia tradicional como na ViP. Também
foi o Grupo que apresentou mais dificuldade em assimilar alguns conceitos da
ViP, relacionadas com os fatores de contexto e seu agrupamento. Porém depois
de compreender seu conceito, o processo se tornou fluido e dindmico. Por
apresentarem experiéncia na criacdo de propostas de jogos conseguiram
descrever normalmente a mecanica do jogo digitais, tanto no processo

tradicional como com a ViP.

6.2.4 Equipe GGVH
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Primeiro encontro

Apoés a interpretacdo do briefing a equipe tratou de trabalhar a primeira
etapa levantando e discutido alguns requisitos como caracteristicas de publico,
tecnologias e plataformas. Posteriormente, foi realizado um levantamento de

referéncias.

Referéncia: - Hidden Object - Minigames - “CityVille” - Match 3 (7
Wonders)

Ao se analisar as referéncias, uma foi selecionada, Hidden Object, que
serviu de base para a criagdo de propostas e ideias para o jogo. A partir desta
referéncia algumas ideias foram criadas depois de uma secéo de brainstorming
e depois algumas ideias foram descartadas.

ApoOs analisarem o que foi gerado, algumas alternativas foram

descartadas e outras alteradas, resultando no conceito:
Titulo — Hidden Object

Cada estagio terd uma lista de objetivos a serem coletados, de acordo

com a tematica do estagio e com o que existe na realidade;
O usuério terd um tempo definido para encontrar todos os objetos;
Quanto mais rapido terminar, maior a pontuacao;

Caso encontre varios objetos seguidos, com poucos segundos de diferenca, fara

um “combo”, aumentando a pontuagao;
Personagem que guia a aventura: O (A) turista;
Arte mais realista;

Som — versdes instrumentais de musicas tipicas;
1° e 2° estégios, masicas mais clamas;

3° e 4° estagios, mais agitados;

Plataforma: web/browser;
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Motivacao: o turista se perdeu do Grupo de excursédo, mas ficou com o mapa e
tenta se achar pela cidade. O turista deduz que seguirdo por aqueles pontos
turisticos e resolve seguir. No final, se encontra com eles terminando o Ultimo

estagio.

Segundo encontro

Ao trabalhar com a abordagem ViP, a equipe definiu seu dominio
buscando obter uma maior abrangéncia nas possibilidades, segundo a equipe,

definiram do dominio como: Jogo.

Ainda que ndo tenham apresentado uma dificuldade comum para
interpretar os conceitos dos fatores, esta foi a equipe que menos gerou fatores,
passando assim pela segunda etapa mais rapidamente que o restante das outras
equipes. Em seguida, na terceira etapa, depois de listar os fatores e criar
Grupos a partir destes, um novo agrupamento, foi realizado, onde identificaram
dois direcionamentos expostos em um eixo, como mostra a figura 10. Por
existirem poucos fatores, ndo foi dificil relacionar cada um em Grupos e depois
identificar um direcionamento. Neste caso, foi a Unica equipe que utilizou uma
perspectiva de narrativa, onde a localiza¢cdo da proposta de projeto se encontra

mais influenciado pelo item dois da figura, Tendéncia de Jogos.

1 - Marketing - 2 -Tendéncia de Jogos — 3 - Crianga e Tecnologia

Figura 10 — Relag&o entre os Grupos de contexto; equipe GGVH

Fonte: Elaborado pelo autor

Seguindo a tendéncia normal para este experimento, por ser a primeira
vez a se trabalhar com o conceito de qualidade, os integrantes da equipe tiveram
dificuldades em interpretar estes conceitos associados a interacdo e produto.
Com o tempo, através de exemplos em analogias diferentes, o Grupo

compreendeu seu significado e elaborou suas qualidades normalmente.

Posteriormente geraram ideias que resultaram no conceito:
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Titulo - Trio Animal

O jogo vai envolver os 3 personagens principais do filme;

O jogo sera cooperativo e cada personagem teria um set de habilidades;
Animacodes fluidas;

Desafios gradativos;

Mini-jogos, bonus entre fases (ndo obrigatério, estilo puzzles);

Tutoriais sobre as habilidades de cada Herdi, mas de forma simples e com

pouCOS passos;

Ser& possivel comparar pontuagées com 0S amigos e progressao no jogo;
Estilo 2D e plataforma, side-scrolling;

Sons naturais de floresta para mais imerséo;

O objetivo sera proteger a floresta de os animais de um desmatamento. O
jogador podera fazer a troca entre os personagens para se adequar a cada

situacdo. Cada fase deve-se alertar outros animais e combater os invasores.

Apenas um personagem sera controlado por vez, mas o jogador podera

trocar entre os outros 2 a qualquer momento, dependendo da necessidade.

Comentario Geral: Grupo que levou mais tempo na formulacdo das propostas
finais com a abordagem ViP. Tiveram pouca dificuldade em assimilar os
conceitos de fatores de contexto. Porém, foi o Grupo que menos criou fatores de
contexto. Levantaram boas observacdes durante o processo, sobre a
comparacao entre as duas abordagens. Apresentaram, como todos os Grupos,
uma tendéncia por buscar referéncias durante a abordagem tradicional e

utilizando modelos de jogos conhecidos para adaptacéo das propostas.

6.2.5 Equipe GALM

Primeiro encontro
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Equipe de alunos de design, apresentaram na primeira etapa da

abordagem ViP facilidade em definir o Dominio: Jogo informativo.

Ainda que tenham levantado bastantes Fatores, em comparacdo com
outras equipes nesta segunda etapa, muito deles se confundiam com
caracteristicas do produto e tiveram que ser removidos ou alterados. Ainda pode
parecer que os fatores estdo pouco compreensiveis pela sua descricdo na
escrita encontrada no Apéndice VII, porém todos os fatores tiveram que ser

justificados e melhor explicados ao orientador presente.

Por apresentarem muitos fatores, foi dificil para a equipe agrupar e logo
em seguida delinear a relacdo entre os Grupo. Foi uma etapa bastante demorada
até compreenderem a légica desta terceira etapa. Ao final, depois de criar o0s
grupos de fatores, um novo alinhamento foi realizado, onde identificaram dois

direcionamentos expostos em um eixo, como mostra a figura 11.

Direcionamento Direcionamento
pessoa Propostas tecnologia

2 — Economia do universo do turismo 1 - Tecnologia Vviabiliza
3 — Preocupacao com interagéo de pessoas
sustentabilidade 5 — Tendéncias de jogos

4 — Preocupacao com saude

Figura 11 — Relacéo entre os Grupos de contexto; equipe GALM

Fonte: Elaborado pelo autor

A quarta etapa de declaracdo ocorreu sem problemas: “Eu (Designer)
quero despertar o interesse e curiosidade das pessoas pela a cidade”.

Com base no que foi gerado anteriormente, esta equipe nédo apresentou

muita dificuldade em elaborar as qualidades de interacao e de produto.
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Na etapa final as propostas geradas para seguir o que foi trabalhado na

criacao do contexto resultaram no conceito:

Um game survive, para tablets e smartphones, em que o personagem € um
turista e tem como o objetivo ajudar moradores, animais e resolver problemas da
cidade de Nova Dali. Onde h& um mistério que deve ser resolvido para salvar

suas férias.

Logam recebe uma carta de sua irma que Ihe conta que coisas estranhas
acontecem em Nova Dali. Ele sai para a cidade numa busca implacavel para
ajudar, mas sofre um acidente e pancada inesperada na cabeca e perde a

memoria.

Desde entdo, passa por muitas aventuras para fugir de bandidos e

descobrindo coisas sobre sua vida esquecida e dos problemas da cidade.
Mecanica Base:

O personagem se movimenta com um controle digital no tablet,
movimento de camera acontece por meio do deslizar o dedo na tela, em 3D e

32 Pessoa.

As acdes de interacdo do personagem com o cenario sao feitas por meio
de botdo que serve para pegar, abrir e carregar objetos. Além de outro, que

serve para pular ou se abaixar/nadar.
Estética:

O jogo seguira na plataforma 3D;

Estilo de arte cartoon em aquarela;

O cenario envolve florestas, praias, cidades;
Variacéo climatica de chuva a sol;

- As quests geram recompensas mostradas com contorno brilhante como
destaque;
- Quando o personagem recebe a quest, o jogo muda relativamente a sua

tonalidade para dar ideia de presséo;
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- Os botdes ficam na tela e séo direcionais, mais botdo de acdo e um auxiliar
para acoes extras variando de acordo com cenario;

- Existe um botéo de start/pausa, onde vocé pode configurar diversos detalhes
e também uma consulta de pontuacdo. Este menu tem cores vivas e
vibrantes;

- A musica seria regional e muda de acordo com a agdo. Em momentos mais
calmos toca algo mais calmo como MPB em resolucdo de quests toca algo
mais agitado como Mission Impossible (filme Missdo Impossivel) e quando

esta sendo perseguido toca algo mais pesado como rock;

Segundo encontro

Apos discussao sobre publico e requisitos tecnoldgicos, foram definidos 3
(trés) pontos iniciais na caracterizacdo da proposta: Propaganda, 3 Personagens

e Plataforma.

Durante a fase de gerar alternativas, cada membro criou, através de
brainstorming, uma série de ideias para o projeto, onde cada um apresentou sua
visdo de como poderia ser trabalhado o produto, de acordo com o que se definiu
incialmente. Em seguida, uma proposta foi escolhida e desenvolvida através de

discussao sobre os elementos.

Ao final, todas as ideias geradas foram revisadas, algumas alteradas, para

formular o conceito final:
Titulo — Jungle Movie em: Confuséo na estréia

Premissa — Esse € um jogo de plataforma onde trés personagens pretendem ia
a estreia de um filme da Jungle Movie, porém eles estdo muito atrasados e tem
que correr para chegar a tempo. O jogo se passa na floresta e na cidade onde
0S personagens devem passar por obstaculos o mais rapido possivel. A
mecéanica do jogo é diferente para cada personagem, e cada um tem uma
maneira diferente de interagir com o cenario. O jogo é dividido em 5 partes:
Prélogo, Fase 1 (Sapo Azul), Fase 2 (Sr. Tatu), Fase 3 (Macaco Prego) e

encerramento.

Mecanica Base:
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- Se move da esquerda para a direita, podendo ir para a esquerda dependendo

da situacgéo.
- Cada personagem possui uma acgao especifica:

- Sapo Azul: anda para a esquerda e direita, e o botdo de acgao faz que

ele pule mais alto, e o especial torna o pulo ainda mais alto.

- Sr. Tatu: anda para esquerda e direito, podendo ir para cima ou para
baixo quando o botdo de acao estiver ativo (cavando). O especial faz com que

ele se torne uma bola, ande para esquerda e para direita saltando.

- Macaco Prego, anda para direita e esquerda, saltando com o botdo de
acdo. A interacdo com o ambiente varia dependendo do obstaculo. O especial

faz com que ele vire de cabeca para baixo e fiqgue mais rapido.

- A barra de especial enche conforme o personagem passe um obstaculo,

guando mais inovador a forma de passar, mais rapido o especial enche,

- Os pulos diferenciados sao acionados por sequéncia e combos com 0s botdes

de direcao e botdo de acao,
- Abaixo da tela do jogo existe uma barra de trajetéria, que indica o seu processo,

- No canto superior direito fica posicionado o tempo limite de 2 minutos para
terminar a fase, caso o tempo extrapole o jogador € redirecionado do comeco da

fase,

- Possui histérico de pontuagdo, mostrando suas melhores pontuacdes

(melhores tempos) em cada fase.

Comentario Geral: Para a criagdo de propostas utilizando a abordagem
Tradicional, este Grupo focou mais no aspecto da histéria relacionando com o
briefing, enquanto outros decidiram trabalhar aspectos como mecénicas e
interacdes inicialmente. Apresentaram muita dificuldade na hora de organizar e
agrupar os fatores no processo da ViP, porém o resultado final refletiu bem o que

foi programado.
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6.2.6 Equipe GAWP

Primeiro encontro

Iniciando com a abordagem tradicional, esta equipe de alunos foi a que
melhor trabalhou a metodologia do design. Na primeira etapa definiram
claramente requisitos, restricdes e problemas do projeto, sempre entrando em
debate para definir todos os itens desta primeira etapa. Em seguida trabalharam
a técnica criativa 635, adaptada para suprir suas necessidades gerando uma
gama de ideias, nas quais utilizaram a relacdo de Pareto para a selecéo de trés

ideias principais a serem desenvolvidas.

Durante a fase de analise das alternativas, foi desenvolvida uma sintese,
das ideias trabalhadas, do que seria a proposta final. Depois disso criaram a

proposta descrita no conceito:
Titulo: Virtual XP
Premissa

Nova Dali — Virtual XP é um game onde as pessoas controlam um personagem
customizavel, para desbravar a cidade e todos seus encantos, de modo
SandBox.

No jogo € possivel visitar estabelecimentos comerciais, trabalhar em
tarefas simples (como vender sorvete, salvar vidas e coisas do tipo), comprar
roupas e comidas, além de participar de alguns eventos sazonais, como carnaval

e Sao Joao.

O jogo ainda permite que o jogador entre em contato com personagens
de outras pessoas que também estdo jogando. Os estabelecimentos presentes
no game sao inseridos pela contratagdo de divulgacéo pelo proprio dono do
estabelecimento. Essa contratacdo € mensal, podendo o contratante escolher

guando quer colocar no jogo ou nao.

Mecéanica
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O jogo é em 32 pessoa e € jogo com as teclas direcionais na tela do
tablete, além de outros dessas teclas para pulo e acdo. O jogo possui um sistema
de personagem de tempo sincronizado com as horas do aparelho. O jogo pode
ser jogado off-line ou online, sendo que sO € possivel interagir com outros

jogadores nesse segundo modo.
Objetivos e Condicdes de vitoria

O objetivo geral do jogo é conhecer toda a cidade com pelo menos cinco
amigos em sua rede de contatos. Como objetivos especificos, temos diversas
quests, que quando resolvidas dao pontos (que contam para completar o jogo)

e dinheiro para comprar itens.
Estética

Semelhante a games como o Subway Surfers, o motor grafico € um
espécie de falso 3d (como em jogos de anime), bem colorido, mas que
represente bem a cidade e suas cores reais. Um jogo no estilo cartoon. A trilha
sonora é composta por musicas e tons tradicionais locais, e ha o feedback

sonoro para cada acéo do jogo.

Segundo encontro

Ao iniciar com a abordagem ViP, a equipe definiu sem problemas seu
dominio: Sistema gamificado. Em seguida, varios fatores foram levantados, e
como a equipe anterior do mesmo Grupo de Alunos, muitas delas tiveram que
ser alteradas ou removidas por ndo estarem de acordo com as caracteristicas

desta etapa. Também tiveram que justificar cada fator.

Ao dar inicio a etapa de estrutura de contexto muitos grupos foram
gerados, depois de muita discussdo entre a dupla, para abarcar a grande
guantidade de fatores com caracteristicas divergentes. Depois de se formarem,
0S grupos nao conseguiram, inicialmente, assimilar ou encontrar uma relacéo
que direcionasse a equipe a caracterizar seu contexto utilizando os exemplos
dados pelos autores da ViP. Desta forma, trabalharam com uma analogia ao

circulo cromatico, onde cada cor representaria os Grupos e sua relacdo entre
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eles, definindo assim onde se localizaria seu projeto, como podemos ver na

Figura 12 a localizac&o da proposta de projeto.

Proposta

Desenvolvim Interpretaga
ento o das
sustentavel criangas

Acessibilidad
e tecnoldgica

Falta de

Necessidade

de espago tempo

Figura 12 — Relagéo entre os Grupos de contexto ilustrado em um circulo cromético;

equipe GAWP

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao observar o que foi produzido em etapas anteriores, a equipe nao teve

muita dificuldade em assimilar o conceito de qualidade de interacdo nem de

produto. Entdo, levantaram rapidamente as caracteristicas desejadas, sempre

debatendo sobre as decisdes tomadas.

Tendo como base o material das fases anteriores, definiram rapidamente

sua Declaracéo: “Eu (Designer) desejo fazer com que as criangas e adolescentes

entendam a importancia do cinema para suas vidas”.

Para criar ideias que garantissem o que foi construido como contexto, a

equipe nao apresentou nenhum problema em caracterizar suas ideias, gerando

assim o conceito:

Premissa
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Um game do tipo runner, onde o Sapo Azul tenta fugir da briga com o Sr.
Tatu, adentrando nos mundos do Macaco Prego, que 0s imagina enquanto o
Sapo Azul os adentra.

O macaco Prego fica no mundo da lua ao fundo do cenario, atras das
montanhas. Cada mundo por ele pensado é um cenério de um filme produzido

pelo estudio.

Durante o decorrer do jogo, aparecerao obstaculos para serem quebrados
e assim adquirir itens, habilidades e pontos. Esses pontos podem ser trocados

por itens para a customizacao do personagem e do cenario.

Ha também quests que séo resolvidas no decorrer do game, todas
relativas a problemas reais e que também séo tratados nos filmes. A medida que
se resolve as quests, o personagem evolui, tendo forgca para ajudar mais
personagens com mais quest no jogo, inspirando o personagem a ajudar mais e

mais.

O jogo possui uma imersdo 3D através dos Oculos, gerando assim mais

envolvimento do jogador com o game.
Mecénica

A movimentacgao de personagem seria conforme a sua plataforma, mas sempre
para cima, baixo, esquerda, direita e pular. Em tablets e smartphones a
movimentacdo do personagem seria de maneira gestual, deslizando o dedo na
tela conforme a vontade e necessidade do usuario. Em teclados usam-se as

teclas direcionais e o espago para movimentagao do personagem.

No que diz respeito aos desafios, haverd obstaculos como, pedras, paredes,
caixas a serem quebrados de forma que o usuario nas tablets e smartphones
arrastam o dedo pra cima, pulando os obstaculos, da mesma forma nos teclados,
usando o espaco. Na tela dos tablets e smartphones havera um botéo de ataque

e nos teclados, colocam para enter.

Objetivo: o objetivo principal do jogo € chegar ao estudio fugindo do Tatu,

passando por diversos obstaculos e inimigos, a amizade entre 0s personagens

Estética
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O visual do jogo € baseado na arte da aquarela, com cores vivas a fim de
chamar a atencao dos jovens e criangas, trabalhando aspectos cognitivos. Os
elementos do jogo fazem referéncia aos filmes produzidos pelo estidio. O modo
como o jogo é disposto, traz referéncia a companheirismo, amizade e carinho. A

musica seria animada com arpa e flauta, remetendo a amizade e fantasia.

Comentario Geral: De modo geral, esta equipe do Grupo de Alunos apresentou
uma maior fidelidade aos processos da abordagem tradicional, talvez por
estarem ainda na Academia. Ao trabalhar com a abordagem Vip percebemos
uma dificuldade em assimilar os conceitos de fatores e enxergar como relacionar
tais fatore em Grupos e logo em seguida elaborar uma relacao entre estes. Estas
foram as etapas que mais tomaram tempo no processo. Ainda que trabalhar com
a abordagem ViP tenha sido uma experiéncia nova, a proposta gerada refletia

perfeitamente as caracteristicas levantadas nas etapas iniciais do processo.

A transcricdo dos resultados obtidos nos possibilita trabalhar com uma analise
mais detalhada onde tais resultados serdo interpretados, apresentados no

capitulo seguinte.

117



CAPITULO 7 - ANALISE DOS DADOS

A partir dos dados coletados, foram gerados graficos que ilustram
guestionamentos ou relacfes entre alguns itens do experimento. A principio,
estes gréaficos s6 recebem a média aritmética retirada diretamente da fonte ou
nota da avaliacdo, sem um tratamento mais complexo de estatistica. Desta
forma, é nossa intencdo perceber de forma direta e detalhada os resultados

obtidos a partir do experimento.

Inicialmente, trabalhamos a avaliacdo do desempenho de cada equipe em
relacdo a cada abordagem representados em um grafico Radar. Deixando em
evidéncia os pontos fortes e fracos, referentes aos itens da CPSS, em cada

equipe para cada abordagem.

Em seguida, todos os gréaficos restantes foram gerados pelo software
PASW Statistic 18 (Release 18.0.0 — Jul 30, 2009). Tendo como principal
caracteristica a relacdo da média das notas com outros itens do experimento.

Em cada grafico tenta-se ilustrar questionamentos levantados anteriormente:
R 1 — Aspectos relacionados aos Avaliadores.

R 2 — Aspectos relacionados aos Grupos.

R 3 — Aspectos relacionados aos itens de avaliacdo (Perguntas).

R 4 — Aspectos relacionados aos Briefings.

R 5 - Aspectos relacionados as Equipes.

R 6 — Aspectos relacionados as Abordagens.

Para cada Tabela relacionada acima, devemos identificar os valores
desejaveis ou melhores como sendo os de menor valor. Ou seja, quanto menor
for sua representacdo no grafico ou nota, melhor o resultado. Isso se da pela
escala utilizada ser interpretada com valores inversos, onde o menor valor seria
o ideal e o maior, pior. Como nao houve tratamento estatistico ou atribuicdo de
um peso para cada valor, esta caracteristica se repete nos graficos acima

citados. Nesta perspectiva, onde os valores médios sdo expostos em um grafico
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relacionando as interacdes entre topicos do experimento, nos serve como
primeiro termdmetro onde podemos perceber, de foram clara e direta, pequenos
detalhes dentro destas interagbes. A partir destas diferengcas podemos somar
informacdes valiosas aos dados estatisticos, trabalhados posteriormente, na

elaboracdo de uma concluséo final.

Ao final das representacdes gréaficas, iremos trabalhar com a Analise de
Variancia (ANOVA) para o tratamento estatistico de alguns questionamentos ou

afirmacdes que devem ser esclarecidos.
Resultado entre Equipes

Para ilustrar os resultados de cada equipe, obtidos diretamente da
projecao de suas avaliagdes em um grafico Radar, alguns processos tiveram que

ser realizados:

- Como os valores das notas sdo inversamente proporcionais, seguindo
os valores de peso para cada numero de acordo com a escala semantica,
tentamos inverter esse peso, facilitando a percepcédo do leitor sobre os gréaficos
Radar. Isto porque este tipo de grafico € melhor visualizado e compreendido

quando exploramos os valores maximos de cada item.
- Para inverte o peso dos sete (7) valores da escala semantica:

Somamos os cinco (5) resultados ou notas para cada item da
avaliacdo da criatividade (Original, Surpreendente, Adequado, Util, Expressivo,

Interessante e Mercado).
Subtraimos o valor encontrado por 49.
Onde o resultado final seria aplicado no grafico.

Com isso, pretendemos ilustrar de forma clara uma comparagao entre as
duas abordagens em relagdo aos topicos da criatividade avaliados para cada

equipe.
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Grupo de Designer

Grupo formado por designer atuante no mercado. A partir dos graficos a
seguir, podemos identificar como cada equipe de designers assimilou cada

abordagem em relacdo aos tépicos de avaliagéo.

Inicialmente a Equipe GDML se mostrou bem a vontade ao trabalhar com
as duas abordagens. No Grafico 1, podemos perceber uma variacédo de valores

entre as duas abordagens.

ViP Tradicional

Original
29

32

Mercado Surpreendente

29 J \'
25 L og

26

Interessante  / \ Adequado
/ \

29 28 32 32

30/

Expressivo

Grafico 1 - Radar do Grupo GDML
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Ja a Equipe GDED, que também apresentou um bom desempenho
durante o experimento, obteve uma pequena melhora na avaliacdo da

abordagem ViP, como mostra do Gréfico 2:

Radar entre abordagens - Equipe GDED

ViP m Tradicional

Original
~ )

Mercado o Surpreendente

21

\23

El

30

28
=29 4 Adequado

31

Interessante

Expressivo

Gréfico 2 - Radar do Grupo GDED

Grupo de Gamers

Formados por profissionais atuantes na area de desenvolvimento de jogos

digitais, Grupo também apresentou uma variagdo entre abordagens.

O Grupo GGAR, ainda que tenha encontrado inicialmente uma série de
problemas para compreender os conceitos da abordagem ViP, suas propostas
geradas com esta abordagem foram muito bem qualificadas em relacdo a
abordagem tradicional. Como ilustra o Gréfico 3:
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Radar entre abordagens - Equipe GGAR

Original

33-/

Mercado < Surpreendente

23—t >

25 29
30
30 ,,
97

Interessante Adequado

29 — ViP  m Tradicional

Expressivo

Gréfico 3 - Radar do Grupo GGAR

Em seguida, com a equipe GGVH, percebemos um comportamento
contrario, onde a avaliacdo da abordagem tradicional supera em alguns aspectos
a abordagem ViP. Assim demonstra o Grafico 4:
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Radar entre abordagens - Equipe GGVH
ViP = Tradicional
Original
32

Mercado 31 Surpreendente

! 31
31~

36
g2=s /

Interessante : Adequado

30
/

34 -

Expressivo

Grafico 4 - Radar do Grupo GGVH

Grupo de Alunos

O Grupo de Alunos estéa formado por alunos de graduag&o do curso de

Design da Universidade Federal de Pernambuco.

A equipe GAWP também apresentou problemas em algumas etapas da
abordagem ViP e se destacou pela 6tima e fiel utilizacdo de técnicas e métodos
relacionadas a abordagem tradicional, O que refletiu na sua avaliagdo, como
podemos ver no Grafico 5:
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Radar entre abordagens - Equipe GAWP

ViP Tradicional

Original
29 ~

Mercado Surpreendente
30 - 27

L5

=25 23
Interessante 33 Adequado
28

29

Expressivo

Gréfico 5 - Radar do Grupo GAWP

Repetindo um comportamento nos Grupos, sempre uma equipe se
destaca em uma abordagem e a outra equipe em outra, a Equipe GALM
apresentou uma melhor avaliacdo para a abordagem ViP. Como mostra o
Gréfico 6:
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Radar entre abordagens - Equipe GALM
ViP  m Tradicional
Original

33l
34 \. 29

Mercado | 34—~  Surpreendente

28 27 _’

31 33

\{==29 32 —

Interessante ‘ Adequado

31 —

Expressivo

Gréfico 6 - Radar do Grupo GALM

z

Como podemos observar, € bastante variada a configuracdo do gréafico
comparativo das abordagens entre cada equipe. Para melhor perceber detalhes
especificos e responder alguns questionamentos levantados anteriormente,
vamos trabalhar na construgéo de graficos que nos ajude a identificar diferencas
nas interacdes entre alguns elementos do experimento. Lembrando que para 0os
proximos graficos, os valores 6timos sdo os valores menores, seguindo um

comportamento da escala semantica.

R 1 -0 intuito é o de verificar como se comporta a avaliacdo de juizes com perfis

de equipes diferentes. Para este trabalho foi interessante haver uma variedade
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de pontos de vista, pois assim enriguecemos a avaliacdo, levando em

consideragao contextos variados.

O Grafico 7 apresenta a relacédo entre as médias das notas atribuidas a
cada Equipe. Podemos perceber que existe uma grande variagao entre as notas,
com isso indica uma perspectiva diferente entre os avaliadores para as propostas

geradas por cada Grupo.
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Gréfico 7 — Média entre Avaliadores e Equipes

Legendas: Equipe 1,00 — GDML, Equipe 2,00 — GDED, Equipe 3,00 - GGAR, Equipe 4,00 —
GGVH, Equipe 5,00 — GALM, Equipe 6,00 —- GAWP.

R 2 — Visando perceber uma varia¢ao entre os Grupos, trabalharemos no Gréfico
8 a relagdo dos Grupos com as Perguntas. As perguntas se caracterizam pelos
itens avaliados sobre criatividade. Sao eles Originalidade (1,00), Surpreendente
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(2,00), Adequado (3,00), Util (4,00), Expressivo (5,00), Interessante (6,00) e
Mercado (7,00).

Ja os Grupos de caracterizam por Grupo de Designers (1,00), Grupo de

Gamers (2,00) e Grupo de Alunos (3,00)

Neste grafico 8 podemos perceber em que aspecto ou item de avaliacao

da criatividade cada Grupo foi melhor avaliado.
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Grafico 8 — Média entre Grupos e Perguntas

R 3 — Em relacédo as perguntas, podemos relaciona-las com equipes e tentar
perceber uma relacdo com os graficos de Radar, gerados anteriormente. Através
do Gréfico 9, podemos perceber mais detalhadamente cada equipe e em que

aspecto cada uma delas se mostrou mais eficiente. Para esta Tabela temos as
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equipes representadas por: Equipe 1,00 — GDML, Equipe 2,00 — GDED, Equipe
3,00 — GGAR, Equipe 4,00 - GGVH, Equipe 5,00 — GALM, Equipe 6,00 - GAWP.

E as perguntas: Originalidade (1,00), Surpreendente (2,00), Adequado (3,00),
Util (4,00), Expressivo (5,00), Interessante (6,00) e Mercado (7,00).
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Grafico 9 — Média entre Perguntas e Equipes

128



R 4 — Para avaliar as caracteristicas dos Briefings relacionamos este item com
os Grupos. Com isso podemos relacionar que Grupo apresentou melhor
desempenho. Como podemos ver no Gréfico 10, os Grupo de Designers (1,00),
Grupo de Gamers (2,00) e Grupo de Alunos (3,00) apresentaram desempenhos
diferenciados em relacao aos briefings Nova (1,00) e Estudio (2,00). Com isso,
visualizamos que o briefing dois (2) foi melhor interpretado pelos Grupos de
Designers e de Alunos, que possuem como caracteristica em comum um
treinamento, mesmo que em um nivel diferente, em design. E o Grupo dois (2),

representado por Gamers, apresentou melhor resultados com o briefing um (1)

Briefings

5 00—
W1.00
M z00

Mean Notas

1,00 2,00 3,00

Grupo

Grafico 10 — Média entre Grupos e Briefings

R 5 — O desempenho entre equipes foi trabalhado inicialmente entre as
abordagens nos gréaficos Radar, em seguida no Gréfico 9, relacionado com as
pergunta e a seguir devemos elaborar um Grafico (11) para comparar seu

desempenho em relacdo a abordagens.
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R 6 — Como um dos objetivos principais deste trabalho é perceber diferencas
entre as abordagens ViP e tradicional, vamos relacionar o comportamento das
diferentes abordagens, com os tépicos: Equipe, Grupo e Perguntas. Com isso,
se espera perceber algum indicio que possa ser relevante na avaliacado entre tais

abordagens.

No Grafico 11 podemos interpretar a relacdo das médias de cada equipe na
perspectiva de cada abordagem que estdo representadas por: ViP (1,00) e
Tradicional (2,00) e as Equipes: Equipe 1,00 — GDML Equipe 2,00 — GDED,
Equipe 3,00 - GGAR, Equipe 4,00 — GGVH, Equipe 5,00 — GALM, Equipe 6,00
— GAWP.

Ao observar o Grafico 11 e associarmos aos gréaficos Radar, podemos
afirmar quais equipes foram mais bem avaliadas em relacdo a abordagem
trabalhada, onde os resultados ilustram de forma direta esta relacéo. E possivel
perceber a repeticdo de um comportamento identificado nos Gréficos de Radar.

Para cada Grupo, uma equipe foi melhor avaliada na ViP e a outra na tradicional.

Abordagem
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Grafico 11 — Relacdo Abordagem e Equipes.
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Para uma boa interpretacdo dos dados, podemos relacionar as
abordagens com os Grupos (Designer — 1,00, Gamers — 2,00 e Alunos — 3,00),
e assim afirmar que perfil de participante teve uma melhor avaliagdo em cada
abordagem. Isto pode ser bem interpretado ao visualizar o Grafico 12, que ilustra
uma pequena diferenca, porém positiva, para a abordagem ViP, na avaliacdo

dos grupos de Designers e Gamers.

Ahordagem
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Grupo

Gréfico 12 — Relacdo Abordagem e Grupos

Continuando com as interacbes entre abordagens, podemos ainda
relacionar as duas abordagens com os itens de avaliagédo: Originalidade (1,00),
Surpreendente (2,00), Adequado (3,00), Util (4,00), Expressivo (5,00),
Interessante (6,00) e Mercado (7,00). Com isso, perceber em que aspecto
avaliado as abordagens apresentam melhor desempenho. Esta Tabela é
importante para a formulagdo da concluséo, pois apresenta em que aspecto uma

abordagem foi melhor que a outra, e de quanto foi esta diferenca.
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Grafico 13 — Relacdo Abordagem e Perguntas

Tratamento estatistico — ANOVA, one-way

Em continuagdo encontra-se descrito o tratamento de dados com
esquemas estatisticos, a fim de responder as seis perguntas essenciais para
uma boa formulagdo das conclusdes finais. Seguindo a logica dos gréaficos
apresentados acima, vamos interpretar a interacdo entre itens do experimento
com as notas atribuidas, através de analise de variantes ou ANOVA (one - way).
Ao utilizar um software especial para este caso de tratamento, devemos
compreender as saidas de dados e como estas nos ajudam na interpretacdo
destes dados. Nos casos a seguir, o fator ou item relevante para nés seria o Sig.,
ue é uma abreviacao de SignificAncia. Este elemento representa as chances ou
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probabilidades de se cometer um erro ao rejeitar as hipdteses levantadas.

Valores acima de 0,05 confirmam a hip6tese levantada.

Com isso, pretendemos comprovar as seguintes hipéteses:

1 — Existe igualdade entre os Avaliadores.

Tabela 13 — Resultado da avaliacdo por ANOVA para Avaliadores

Sum of Mean
Notas _
Squares df Square F Sig.
Between 275,371 4 68,843 49,857 | ,000
Groups
Within Groups| 573,036 415 1,381
Total 848,407 419

Resultado: Existe diferenca significativa entre os Avaliadores. Hipdtese

recusada, como mostra a Tabela 13.

2 — Existe igualdade entre os Grupos.

Tabela 14 — Resultado da avaliacdo por ANOVA para Grupos

Sum of Mean
Notas _
Squares df Square F Sig.
Between Groups 1,600 2 ,800 394 ,675
Within Groups 846,807 417 2,031
Total 848,407 419

Resultado: NAO existe diferenca significativa entre os Grupos. Hipotese

aceita, como mostra a Tabela 14.
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3 — Existe igualdade entre os itens avaliados (Perguntas).

Tabela 15 — Resultado da avaliacdo por ANOVA para Perguntas

Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
Between 12,757 6 2,126 1,051 ,392
Groups
Within Groups| 835,650 413 2,023
Total 848,407 419

Resultado: NAO existe diferenca significativa entre as Perguntas. Hipotese

aceita, como mostra a Tabela 15.

4 — Existe igualdade entre Briefings.

Tabela 16 — Resultado da avaliacdo por ANOVA para Briefings

Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
Between ,288 1 ,288 ,142 , 707
Groups
Within Groups| 848,119 418 2,029
Total 848,407 419

Resultado: NAO existe diferenca significativa entre os Briefings. Hip6tese
aceita, como mostra a Tabela 16.
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5 — Existe igualdade entre Equipes.

Tabela 17 — Resultado da avaliacdo por ANOVA para Equipes

Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
Between 25,050 5 5,010 2,519 ,029
Groups
Within Groups| 823,357 414 1,989
Total 848,407 419

Resultado: Existe diferenca significativa entre as Perguntas. Hipotese recusada,
como mostra a Tabela 17.

6 — Existe igualdade entre Abordagens.

Tabela 18 — Resultado da avaliagdo por ANOVA para Abordagens

Notas

Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
Between ,288 1 ,288 ,142 , 707
Groups
Within Groups| 848,119 418 2,029
Total 848,407 419

Resultado: NAO existe diferenca significativa entre as Abordagens. Hip6tese
aceita, como mostra a Tabela 18.
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CAPITULO 8 - DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Podemos dizer que os elementos principais desta pesquisa que geraram

0s resultados para este trabalho foram:

1 - Perspectiva do tratamento estatistico — que foi essencial para uma
avaliacdo mais precisa, pois apresentam dados mensuraveis a respeito da
relacdo macro entre as duas abordagens, trazendo uma perspectiva mais
técnica ao nosso trabalho. Esta visao foi importante por possibilitar a percepcao
de que ainda por serem contrastantes em alguns aspectos, elas sao equivalentes
guando comparadas pelos resultados gerados de cada uma, confirmando assim
as posicoes de alguns autores que defendem que as metodologias do design
podem ser consideradas como ferramentas de trabalho e ndo devem ser

tomadas como uma garantia de sucesso, a exemplo de Bomfim (1995).

Estas metodologias ndo devem ser focadas em si mesmas, porém serem
sempre adaptadas pelo designer para que se adeque ao projeto (VAN AKEN,
2005). Resumidamente, cada ferramenta potencializa a producdo e os
resultados obtidos. Tendo em vista cada contexto, todas possuem suas
caracteristicas e peculiaridades que vao fazer seu uso apropriado para cada
projeto. Independente do perfil de profissional, os resultados foram considerados

equivalentes entre as duas abordagens.

O tratamento estatistico ainda apresentou possiveis interacdes entre 0s
itens do experimento: Avaliadores, Grupos, Perguntas, Briefings, Equipes e
Abordagens. Os resultados obtidos através da analise de variancia, que
buscava identificar comportamentos diferenciados entre os itens citados, foram

bastante satisfatorios.

Avaliadores: foi comprovada estatisticamente diferenga entre os avaliadores.
Fato positivo, reforcado pelo Grafico 7. Comprovando a variedade de
perspectivas de acordo com cada avaliador, expondo cada ponto de vista e perfis

diferentes na avaliacdo de um mesmo tema.

Grupos: foram considerados equivalentes, dentro de seu universo. Fator

positivo, uma vez que se comprovou a capacidade de cada um poder gerar
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propostas relativamente aceitaveis mesmo utilizando ferramentas novas em seu

repertorio.
Perguntas: ndo apresentaram diferenca de comportamento nesta avaliacéo.

Briefings: também considerados semelhantes. Fator considerado positivo, pois
caso apresentassem diferenca poderiam ser questionados sobre o

favorecimento de algum elemento do experimento.

Equipes: apresentaram uma variagdo em seus desempenhos, caracteristica
esta que enriquece muito nosso trabalho. Desta forma pudemos coletar dados
em diferentes situacdes, onde cada equipe e suas peculiaridades refletiam o

comportamento de se trabalhar com abordagens diferentes.

Abordagem: por apresentarem caracteristicas divergentes, esperava-se que
sua avaliacdo demonstrasse contraste. Porém, para este experimento, 0s

resultados obtidos das duas abordagens demonstraram ser equivalentes.

2 - A Avaliacédo direta dos resultados - gerados pela avaliacdo dos Experts,
nos ajudou a perceber detalhes especificos, ndo considerados pela estatistica.
Deixando claro que, estatisticamente, os valores sao insignificantes para serem
considerados distintos, pois sdo muito proximos. Cada valor ilustrado nos
gréaficos representam a média de cada item comparado. Lembrando que, valores

mais baixos sdo melhores.

Os graficos que mostram detalhadamente o desempenho das equipes e
apresentam os pontos fortes e fracos de cada equipe, em comparacdo com as
duas metodologias. Ao observar tais graficos podemos perceber uma grande
variedade de resultados, onde um comportamento curioso se repetiu, chamando
nossa atencdo. Para cada Grupo, uma das duplas apresentava melhores
resultados em uma abordagem e a outra equipe em outra abordagem. Este fato
reforca a hipotese levantada pelo tratamento estatistico de que existe diferenca
no comportamento entre equipes, porém em Grupos séo iguais na relacdo com

as abordagens estudadas.

A partir de graficos relacionados com a meédia das notas da avaliacado dos

experts, pudemos levantar alguns fatos importantes que compdem nossa
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conclusao. Inicialmente vamos descrever os itens especificos do experimento

para logo em seguida associar com as duas abordagens em estudo.

Os Avaliadores realmente apresentaram pontos de vista diferentes na
hora de interpretar cada proposta. Esta afirmacéo foi comprovada pela leitura
dos resultados da ANOVA e pelo Grafico 7, citados anteriormente.

Em relacéo aos Grupos podemos afirmar, a partir do Gréfico 8 que:

- O Grupo de designers foi melhor avaliados nos itens Originalidade,

Surpreendente e Expressividade;

- Ja o0 Grupo de Gamers foi melhor avaliados nos itens Adequado, Util e

Interessante e;

- O Grupo de Alunos superou os demais e recebeu melhor nota em

Relevancia mercadoldgica.

O Grupo de designers criaram as propostas mais originais,
surpreendentes e expressivas, 0 que era de se esperar. O Grupo de Gamers,
com experiéncia de producao na area de tecnologia foi melhor em adequacgéo
do produto, sua utilidade e no visual interessante. Em contrapartida e
inesperado, o Grupo que foi avaliado com melhores propostas de mercado foi o
Grupo de Alunos, representados por alunos de graduacgéo, que ainda nao foram
expostos ao mercado. Para uma mais detalhada interpretacdo destes fatos,

veremos mais a frente a relacdo dos Grupos com as abordagens.

Em relagdo a comparacéo entre as Abordagens, podemos comecar pela
interpretacdo do grafico 11, que apresenta as médias das equipes para cada
abordagem. Como podemos perceber, o grafico repete de forma mais direta os

resultados apresentados pelos graficos Radar, relacionados com as equipes.

Os resultados obtido pelo grafico 12 demonstram uma vantagem na
avaliacao da abordagem ViP para os Grupos de Designers e Gamers em relagéo
ao Grupo de Alunos. Com isso, podemos interpretar que, para os Grupos com
mais experiéncia no processo criativo, a abordagem ViP apresentou melhores

resultados.
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Finalizando a interpretacdo dos graficos, podemos associar os itens da
criatividade, representados no grafico 13, onde nos mostram em que aspectos
cada abordagem foi melhor avaliada.

1 - Originalidade: neste aspecto, a abordagem ViP apresentou uma vantagem
de 3,7 em relacdo a abordagem tradicional que foi 3,96. Seguindo as ideias
defendidas pelos autores (HEKKERT; DIJK, 2011), que falam sobre a questéo
da busca por originalidade e autenticidade, como sendo um dos principais pilares

de sustentacdo desta abordagem.

2 - Surpreendente: para este item a abordagem tradicional apresenta 4,23

enguanto a abordagem ViP tras 4,13.

3 - Adequado: ja neste fator, a abordagem tradicional apresentou uma vantagem
pois teve uma média de 3,46 contra 3,76 da ViP. Podemos atribuir ao fato de
que, para os participantes, se mostrou mais facil gerar uma proposta condizente
com o briefings usando um método ja conhecido do que com a abordagem ViP.
Podemos levantar a hipétese de que, com a abordagem ViP, o designer encontra
poucas limitacdes, fazendo com que fuja um pouco do foco cliente em busca de
inovacdo e originalidade, que ndo necessariamente sdo aspectos negativos,

porém se ndo suprem a necessidade do cliente, ndo sao de muito valor.
4 - Util: as duas abordagens apresentaram um desempenho equivalentes.

5 - Expressivo: a abordagem ViP apresenta um pequeno, porém melhor
resultado de 3.80 contra 3.86 da abordagem tradicional em um item bastante

ligado a experiéncia de uso.

6 - Interessante: € um fator liderado pela abordagem tradicional apresentando
uma média de 3,96 contra 4,06 da ViP.

7 - Relevancia Mercadolégica: A abordagem ViP apresentou uma maior
vantagem, 3,90 contra 4,2 da tradicional. Que foi onde o Grupo de Alunos obteve
a melhor avaliagdo entre os demais. Com isto, podemos deduzir que a
abordagem ViP se mostrou eficaz na criagdo de propostas bem aceitas para o

mercado, mesmo para quem tem pouca experiéncia nesta perspectiva.
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3-Aobservacédo dos Grupos e equipes - percepcao sobre seu comportamento

diante das duas abordagens durante o experimento.

No decorrer do experimento, observamos que, ao utilizar a abordagem
ViP, alguns comportamentos se repetiram entre todos os Grupos, sendo eles

negativos ou positivos. S&o eles:

- Por ser um conhecimento novo, 0s grupos apresentaram inicialmente,
dificuldade em compreender alguns conceitos e a tendéncia em utilizar caminhos

de metodologias ja conhecidas, onde se sentiam mais confortaveis;

- Ainda que nao possuam experiéncia com a ViP, seus conceitos e ideias

foram bem incorporados nas propostas geradas.

- Ao final da atividade, quando se trabalhava com a ViP, os participantes

se sentiram bastante satisfeitos com o resultado obtido.

- A necessidade ou costume de procurar por referéncias para as solugcdes

das propostas passou praticamente despercebida durante a utilizacdo da ViP.

- ApoOs criarem 0 contexto e uma visdo de produto, estas caracteristicas

ficaram visiveis na proposta final.

- O processo de criacdo com a abordagem ViP, levou quase o dobro de

tempo em comparacao com a tradicional.

- Através do processo criativo da ViP, os participantes conseguiram
visualizar facilmente e expressar que tipo experiéncia desejavam para cada

proposta.
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CAPITULO 9 - CONCLUSOES

O estudo de metodologias em design gera conhecimento e ajuda na
firmacédo de novos conceitos relacionados com abordagens emergentes que vem
surgindo com a evolucao cultural e tecnologica da humanidade. Neste sentido,
como o objetivo deste trabalho foi estudar uma abordagem de design, foi
enfatizada a abordagem ViP, que apresentou em seu processo de criacédo
algumas perspectivas e ideias contrastantes com o conjunto de praticas tomadas
como comuns no universo do design e uma tendéncia encontrada na industria
de games, onde se explora um contexto inicial o qual servira de referéncia e guia
para todo o restante do processo de design. Desta forma, foi gerado um interesse
em comparar as duas abordagens e a partir dos resultados, identificar aspectos
relevantes sobre esta abordagem que poderiam estar agregando valor para a

metodologia do design.

Ao finalizar o experimento, os dados obtidos foram satisfatorios no sentido
de apresentar claramente resultados que ilustrassem a problematica deste

trabalho.

Contudo, ao analisar todos os trés elementos, citados no capitulo anterior
como importantes para gerar 0s resultados, podemos expressar nossas
conclusdes dizendo que, estamos de acordo com os resultados obtidos pelo
tratamento estatistico, ANOVA, onde confirmam as hip6teses de que os itens:
Grupos, Equipes, Briefings e Abordagens sao equivalentes, se observarmos
por um olhar mais generalista, que estes itens se complementam em sua
avaliacdo, deixando-os igualados ao final. Ja os elementos Equipes e
Avaliadores, que se mostraram diferentes, apenas comprovava 0 que era
sabido na pratica, por conhecer os perfis tanto dos participantes quanto dos
juizes, era de se esperar este resultado, que também era o desejado para o

experimento.

Aléem de nos apropriar de resultados bastante relevantes, obtidos pela
estatistica, que afirmam equivaléncia entre as abordagens, também levamos em
consideracao, como sendo de grande valor para este trabalho, as observagdes

e resultados das avaliacdes geradas durante o experimento. Pois sédo estes

141



detalhes que podem fazer a diferenca. Desta forma, tendo como referéncia as
observacbes do experimento e o0s resultados estatisticos, é que as

consideracdes finais puderam ser construidas.

A abordagem ViP defende acirradamente os conceitos de autenticidade e
originalidade, guiados por um processo que tem como ponto de partida a criagéo
e definicdo de um contexto a servir de guia para o restante do processo. Estas
caracteristicas estdo nitidamente ilustradas nas propostas finais de produto
gerados pelas equipes, onde através da avaliacao da criatividade das propostas
percebemos valores maiores nos itens Originalidade, Expressividade e
Relevancia mercadolégica. Percebemos também, nas propostas de projeto,
caracteristicas do contexto criado inicialmente, o que comprovam a eficiéncia e
importancia de se ter uma base contextual bem definida ou a ‘raison d’étre’ do
produto que se quer atingir, guiando, desta forma, o restante do processo de

design.

Sobre o processo de aprendizagem, podemos afirmar que néo é de facil
assimilacao, pois alguns conceitos sao bastante incomuns para nossa realidade.
Ainda assim, depois de dominado, o processo corre fluidamente gerando

resultados positivos.

Em comparacgéo com as praticas mais comuns de design utilizadas neste
trabalho, acreditamos que cada abordagem possui uma vantagem se bem
aplicada a uma situacédo ou contexto especifico. Porém, a abordagem ViP, se
mostrou mais suscetivel a exploracdo de solucdes visando experiéncias
desejadas para o usuario. Trazendo para o contexto de jogos digitais, que
podem ser considerados “maquinas de gerar experiéncia” (SYLVESTER, 2013),
uma pratica ferramenta de exploragdo deste elemento que merece ser mais

explorada nesta industria.

Seguindo pelo o contexto da industria que € apressada em colher
resultados, o tempo que se leva para trabalhar corretamente com a abordagem
VIiP pode representar sua rejeicao por parte de empresas que tem o tempo como
medidor de lucro. Ainda quando se busca por inovagdo, como € o caso da ViP,
em certos momentos o produto novo ndo € a solugéo ideal para alguns casos na

industria. Pois buscam formas rapidas de superar a concorréncia e ter o retorno
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imediato de seus investimentos. Para estes casos, a abordagem ViP nao €&
indicada (HEKKERT; DIJK, 2011). ViP é uma abordagem que trabalha bem na
criagdo de novos conceitos, rejeitando a préatica de tentar redesenhar ou copiar
produtos ja existentes no mercado. Pensamento deixado bastante claro pelos
autores quando afirmam que nao se deve pensar seu produto como sendo uma
cOpia de outro produto ja existente, pois isto fere seu principio de autenticidade
(HEKKERT,; DIJK, 2011).

A liberdade trazida pela ViP aos designers, tanto pode trazer grandes
beneficios e ideias inovadoras, como pode prejudica-lo, ao fugir do foco do
cliente. Entdo devemos trabalhar com cuidado sem se deixar levar muito por

fantasias e nem se prender muito as restricoes.

Finalizando, foram encontrados os indicios que procurdvamos, de que a
abordagem ViP tem potencial para se equiparar a outras abordagens ja
consagradas e exploradas pela industria e a Academia e que as caracteristicas
de sua eficiéncia estdo atreladas a ideias e conceitos defendidos por esta.
Acreditamos que a abordagem ViP mereca ser mais trabalhada e explorada em
outros contextos, trazendo beneficios para a metodologia do design em diversas

areas.
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CAPITULO 10 - CONSIDERACOES FINAIS

Depois de levantarmos as conclusfes finais sobre esta pesquisa se faz
necessario esclarecer alguns aspectos importantes que podem ser questionados
sobre como influenciaram nos resultados obtidos. Podemos ainda discutir
algumas observacfOes levantadas durante o experimento e o reflexo das

avaliacoes.

Né&o foi nossa intencdo desmerecer ou diminuir qualquer um dos métodos
utilizados nesta pesquisa. Acreditamos que todos possuem seu potencial
especifico e que para cada contexto e situacdo especifica, alguma deve
funcionar melhor que outra. Seguindo as palavras, ja citadas de Bomfim (1995),
os métodos devem ser considerados apenas como instrumentos de trabalho, de
modo que sua utilizacdo em projetos ndo é garantia de sucesso. Com relacao
aos modelos ou até mesmo a criacdo de abordagens, Van Aken fala sobre estas
adaptacdes, quando diz que a metodologia ndo deve ser focada em si mesma e
sim ser sempre adaptada pelo designer para que se adeque ao projeto (Van
Aken, 2005).

Para uma evolugdo robusta em sua base fundamental e tedrica do design,
além de tentar adaptar ou criar conceitos, devemos atentar para que estes se
adequem aos novos contextos, testando e avaliando sua eficacia e levantando
aspectos relevantes para a metodologia do design. Seguindo o pensamento
Gomes (2001, p. 65) os niveis do processo criativo estdo interligados ao método
projetual. Conhecer 0 processo criativo permite uma maior consciéncia e
dominio dos caminhos que a mente percorre quando se percebe a necessidade

de resolver um dado problema projetual.

Neste trabalho a criatividade veio como fator de avaliacdo, ndo se
apresentando como caracteristica de um individuo, e sim um elemento que
possa levantar indicios ou indicar algum aspecto entre as duas abordagens
sobre sua eficiéncia a serem trabalhados em projetos futuros. Como foi possivel
observar na fala de alguns autores citados em capitulos anteriores, a criatividade

e suas facetas esta diretamente ligada ao design.
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Poderiamos afirmar que, por falta de experiéncia, os candidatos nao
souberam aplicar corretamente os conceitos e etapas do processo criativo da
ViP. Porém esta situacdo foi sanada com o acompanhamento direto de um
orientador, garantindo a fidelidade das etapas do processo de acordo com a
descricdo encontrada na bibliografia (HEKKERT; DIJK, 2011). Além disto, os
resultados obtidos foram bastante satisfatorios e ilustraram claramente alguns
dos conceitos defendidos pelos autores. Sendo assim, podemos afirmar que o

processo metodologico de design ViP néo foi prejudicado neste experimento.

Outro fator a ser discutido, relacionado a autonomia dos designers, € o
fato que ao trabalharem com a abordagem tradicional, percebemos uma
tendéncia a buscar ou pesquisar referéncias. Este fator ndo é considerado
negativo, muito pelo contrario, nossa intencdo é apenas levantar aspectos
divergentes entre as abordagens. O trabalho com referéncias nos ajuda na
compreensao de problemas e suas solu¢des, vista por outros angulos, além de
tornar mais dinamica e rapida a identificacdo de propostas para o projeto. Com
isso, aumenta a possibilidade de sucesso de um produto quando se baseia em
produtos bem sucedidos no mercado. Desta forma, a solugéo final ou produto,
pode apresentar caracteristicas semelhantes a outros produtos referenciados.

E sabido que a pesquisa em referéncias é uma etapa importante dentro
do processo considerado tradicional. Porém, foi decidido pela ndo utilizacédo
desta ferramenta no sentido de n&o favorecer algum Grupo, por ter mais
conhecimento na area da proposta do produto, Games. Neste sentido, os
resultados expressariam diretamente o potencial dos integrantes em condi¢cées

iguais, sobressaindo as caracteristicas da abordagem utilizada.

Todos os participantes utilizaram referéncias encontradas em seu
repertorio mental, sem consulta externa. Ao compararmos o0s resultados das
duas abordagens, podemos perceber que ao utilizar a abordagem tradicional
houve uma forte tendéncia e questionamento sobre a consulta de referéncia na

internet.

Esta caracteristica foi refletida nas propostas geradas com a abordagem
tradicional, onde foi observado durante o processo de design, que os integrantes

escolheram como referéncia jogos que supriam algumas necessidades definidas
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e adaptaram o conteudo de acordo com o briefing e suas exigéncias. Enquanto
na abordagem ViP, este aspecto passou desapercebido, pois nenhum dos
Grupos solicitou 0 uso de computador ou acesso a internet durante os encontros

do experimento para procurar por referéncias.

A utilizacdo de referéncia ndo € uma pratica proibida na abordagem ViP,
ela ajuda ao trabalhar com analogias para compreender algumas caracteristicas
do produto. Porém, para ViP, se um produto se parece em grande parte na sua
interacdo, aspectos fisicos ou qualquer outra propriedade, € indicado uma nova
interpretacdo ou definicdo de suas caracteristicas. Os resultados obtidos com a
abordagem VIiP refletem esta proposta de novidade e autenticidade. Podemos
até reconhecer ou visualizar, de algum modo, caracteristicas existentes em um
produto existente, porém o que se observou foi que os Grupos nao tiveram a
intencdo de reutilizar uma proposta ou produto ja existente como referéncia e

adaptar o conteudo.

Para os autores, ViP é principalmente uma atividade de definir uma viséo
do que o designer quer criar, ndo simplesmente criar algo, derivado de uma
demanda, tornado assim a ViP uma abordagem fortemente voltada para a
criacao de conceitos. Isso reflete ou se confirma quando olhamos as propostas
geradas. Ao observarmos o Grafico 13, percebemos que nos itens de avaliacao:
Originalidade, Surpresa e Relevancia Mercadologia, a abordagem ViP
apresentou uma pequena vantagem na média das notas. Comprovando assim o
conceito de novidade e autenticidade defendida por esta abordagem. Neste
sentido, o processo de geracao de ideias é caracterizado pelos autores como um
processo inconsciente de um cérebro ja treinado, adaptado ou focado no
contexto a ser explorado. Para ViP, depois de passar pelas fases anteriores,
estamos preparados para tomar decisbes e resolver problemas confiando em

nossa intuigcao.

Nada impede de utilizarmos técnicas criativas ou outras ferramentas
durante o processo de design na abordagem ViP, da forma como sao utilizadas
em uma abordagem comum. O diferencial entre elas seria na delineacéo destas
etapas em seu processo de criagdo e a importancia ou relevancia de alguns

topicos para cada abordagem.
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Outra carateristica marcante percebida durante o experimento foi o reflexo
do que foi pensado ou planejado nas etapas iniciais de cada processo, no
resultado final das propostas. Na abordagem tradicional, foi identificada uma
maior flexibilidade nas caracteristicas de cada proposta em relacdo ao que se
definiu inicialmente. ApGs as fases de exploracdo do problema e consulta as
referéncias (lembrando que estas referéncias séo o repertorio pessoal de cada
designer) alguns aspectos definidos inicialmente foram alterados ao final.

Ja com a abordagem ViP, por ndo tentar definir o produto (caracteristicas
como funcao e aspectos fisicos) em etapas iniciais, tornou o resultado final mais
caracteristico com o que se foi planejado inicialmente. Resumidamente, por
apresentar uma etapa de preparacdao inicial mais longa e com o foco na visdo do
produto, os resultados finais refletiram mais os aspectos idealizados incialmente.
N&o estamos afirmando que no modelo tradicional os resultado n&o refletem o
planejamento, nem que a etapa de exploracéo de problema é insuficiente. O que
se esta salientando é, que na abordagem ViP, existe uma percep¢ao e maneira

de identificar e tratar do problema com um outro ponto de vista.

Neste sentido os autores também afirmam que uma das vantagens em se
trabalhar com ViP é que, ao se explorar uma visao do produto, ajuda o designer
a entender melhor seu contexto e nos momentos de tomada de decisdes, se
torna mais claro o que seria condicional e o0 que seria opcional para o projeto.
Ainda de acordo com as ideias de ViP e contrastantes com outras abordagens
estudadas, uma das vantagens desta abordagem seria o fato de ndo ser
necessario gerar uma grande variedade de alternativas para determinar se o
designer esta na linha certa de pensamento para o projeto proposto. Fator que
se mostra contrario ao design de interacao, por exemplo. Este, diz ser ideal,
poder confeccionar varios protétipos a serem testados em uma interagdo entre
cada etapa (PREECE et. al., 2002).

Em relagdo aos conceitos sobre usuario, a abordagem ViP defende que
muitas comunidades de design, nos dias atuais, assumem o papel de design
centrado no usuario (human-center design) e tem como requisito permitir que
usuarios finais (end user) participem em estagios do processo através de
observacéo, entrevistas ou algum tipo de participacéo direta (HEKKERT; DIJK,
2011).
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Do ponto de vista da abordagem ViP, o problema ndo € o envolvimento
do usuério e sim que os insights adquiridos estdo enraizados em situacdes em
que o usuério se encontra naquele momento, definindo assim suas
caracteristicas. Ou seja, 0s usuarios atuam ou se comportam de acordo com o
aspecto do ambiente e isso reflete em suas respostas e percepcéo. Eles tendem
a raciocinar de forma a se questionar o que? Ao invés de o que poderia ser?
Suas referéncias sdo baseadas no presente, ndo em um futuro, como idealiza a
ViP. Essa perspectiva talvez possibilite o designer a aprimorar a situacao, porém

ainda se torna muito dificil repensar o ambiente desejavel por completo.

Ja no trabalho de Vita (2014), onde explora Service Design em jogos,
podemos perceber que esta abordagem defende a importancia de incorporar 0s
usuarios durante o processo criativo, justamente o oposto defendido pela ViP.
Maglio (2010) serve de referéncia para uma descricdo sobre Service Design,
onde em sua obra “Handbook of Service Science Springer” aborda sua utilizagéo
para uma grande variedade de audiéncias que desejam adquirir uma boa base
cientifica sobre Service Design. Ainda sobre os usuarios, ViP defende que se
deve trabalhar para entender as pessoas em seu contexto, mas ndo devemos
definir um tipo de usuério especifico para cada produto, a ndo ser que este tenha

caracteristicas Unicas a serem trabalhadas no produto.

Em uma forma de se trabalhar com a camada de interagcéo, onde devemos
identificar experiéncias resultantes da interacdo entre o usudrio e o produto,
percebemos uma possibilidade de sincronizar as atividade de ViP com alguns
conceitos trazido pela engenharia Kansei. Como vimos durante o experimento,
a atividade de identificar uma qualidade de interacdo ndo é uma tarefa facil, nem
para quem ja possui experiéncias (Hekkert e Dijk, 2011). Nesse sentido podemos
nos apropriar da ideia de catalogar estas experiéncias ou qualidades de

interacdo, como se faz na engenharia Kansei (Lévy, 2013).

Esta abordagem também realiza pesquisas com usuarios, porém o
diferencial em comparacdo com a Service Design seria nos tipos de dados
colhidos em sua interpretacéo e objetivos da pesquisa. Tais dados sé&o utilizados
para uma taxonomia ou categorizacao de valores relativos a aspectos cognitivos,
sendo assim uma ferramenta para tentar entender e relacionar alguns destes
aspectos a serem utilizados no processo de design. Se relacionarmos esse
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resultado obtido pela engenharia Kansei de mapeamento, este pode ser aplicado
na fase de geracdo de fatores para o contexto e na criagdo de qualidades de
interagc&o e produto, potencializando e acelerando o processo da ViP.

Outra area de estudos do design que apresenta aspectos similares a
alguns conceitos da ViP € a Teoria da Atividade (MISHRA et al. 2011 e
ROGERS, 2008). Esta area de estudo procura, ao projetar algo, entender alguns
elementos fundamentais que influenciam no resultado final do produto. Como
fator em comum, as duas abordagens elevam a importancia do contexto como
influenciador direto das caracteristicas do produto. Ainda que existam alguns
pontos distintos, mas néo divergentes, o estudo da teoria da atividade aplicada

a ViP € um tema interessante a ser trabalhado em projetos futuros.

Durante o processo de pesquisa, encontramos alguns trabalhos
relacionados com o design de experiéncias, ou Experience Design, que
apresenta bastantes estudos relacionados, porém ainda se mostra um conceito
nebuloso, ndo havendo um consenso entre 0s autores sobre a definicdo de
experiéncia (HASSENZAHI, 2013). Porém, o ponto importante é como se tenta
projetar o que os autores chamam de experiéncia, que seria 0 resultado da
utilizacdo de um produto, tornando este produto em apenas um meio para se
alcancar um objetivo, conceito compartilhado pela ViP. Neste sentido, apos
estudos relacionados a experiéncia do usuario, de maneira geral a abordagem
ViP se mostrou, para nds, uma real e concreta alternativa de se projetar a
experiéncia, pois nao identificamos em nossos estudos algum modelo

diretamente ligado a este aspecto.

Contudo, podemos identificar novas possibilidades e hipéteses a serem
trabalhadas, relacionando a abordagem ViP a outras areas de conhecimento. Se
faz necessario um estudo mais profundado sobre o impacto de aspectos mais
especificos, contrastantes com o0s conceitos comuns em design, trazidos pela
ViP. Como por exemplo, comparar como a abordagem ViP, percebe e utiliza o
usuario em seu processo, realmente existe uma diferenca significativa? A
questdo de ndo basear as solugbes de um projeto futuro em caracteristicas
especificas de produtos ja existentes, realmente gera inovagao? Ou a proposta

gerada atende as necessidades do mercado?
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Apéndice | — Folha Resposta

Folha Resposta
1D do Briefing:
Titulo:

Premissa: Deserivdo geral de joeo. onde poden ser ahordadi a ideta principal ¢ istoria. Tamben
IR Ner stiticados as escolfees womadeas Srente ao mercade, reerolonia, arte. femas. especificos ¢
priceipalmente com base no Briefing

Neste topico o desianer deve descrover OG0 COMO Se fOSSCQPIOSCRiGr prara alanm investidior on o
PEOPRL CHONte, cony on e PERICEL orde axpectos considerados smportantes devem sahisfazer a
curiosidade ¢ descios do eliente: Desta jorme, wmne sintese deve explicar, de jorma geral. sobre as
Laracleristicay do jogse.

Mecanica Basica: Descricdo dus regeos basicay gue regem o joge ¢ sua BCrGEdn com o jusador.
Também representam as dindmicas de Jopo

Objetivos e Condicdes de Vitéria: () grapo deve elencgr as condicoes de vitora e ou objeiivos do

{rile)

Estética: Mo ve srai agrenas de o deseriedo visie! do jaga. Fsrifos evtisticos. wemas SRy,
PRGNV & G, CHEre Griros fatoves. devem ser deserilos ¢ Justificagdos.
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Apéndice Il - Formulario de pergunta para avaliadores

Proposta 1 - Nova Dali, Briefing 1 — A prefeitura de Nova Dali

A proposta de Nova Dali traz como premissa um jogo mobile dentro de um mapa interativo da cidade, onde o usuario
deve concluir desafios para conhecer a cidade. Sua mecanica basica se caracteriza por um jogo de plataforma. A tela
principal € um mapa da cidade, gue tem como ponto de pariida o “Marco Zero” da cidade e ao iniciar, o jogador pode
escolher entre uma variedade de perfis (Histdria, Aventureiro, Solteiro. Praieiro. Guerreiro, etc...) que vao definir a
configuracao de desafios encontrados durante o jogo. Os desafios podem ser colaborativos, contando com a participagdo
de outros usuarios. Tais desafios sdo apresentados de acordo com os pontos turisticos da cidade. Ao conquistar um
desafio ou quest, o jogador recebe uma recompensa de moedas gue serdo utilizadas na compra de itens customizaveis.
Estimula o jogador através de objetivos como, conquistar todos os pontos do mapa, de acordo com o perfil escolhido, e
ao completar todos os desafios, o jogador sera recompensado com medalhas gue podem ser compartihadas em redes
sociais entre usuarios com perfil compativeis. Todos os elementos do jogos apresentam uma estética caracteristica. A
interface e os elementos do jogo estdo em estilo cartoon, bem como seu avatar que pode ser customizavel. Cada desafio
esta relacionado a estabelecimentos locais e importantes para o contexto turistico, que sdo apresentados de forma que o
usuario reconheca suas caracteristicas e compare com as referéncias reais. A trilha sonora também & personalizavel,
dentro de uma playlist de artistas regionais.

Original — Convencional *
Se refere ao nivel da capacidade que um produto tem de apresentar ideias, possibilidades e solugfes peculiares e
inesperadas, as quais sao diferente de outros produtos

1 2 3 4 &5 6 7
Original © © © © © © © Convencional

Surpreendente — Comum®
Descreve o quanto um produto ndo € usual, apresentando informagdes inesperadas ou imprevistas.

12 3 4 5 6 7

Surpreendente © © © © © © @ Comum

Adequado - Inadequado”®
Se relacionando com as intencdes do cliente, através do briefing, o produto esta de acordo e adequado ao que se foi
pedido.

12 3 4 5 6 7

Adequado © © © © © © © Inadequado
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Util - Inatir
Diz respeito ao quanto o produto apresenta aplicacfes claras e praticas em relagdo ao que se foi proposto no briefing

12 3 4 5 68 7

Uil ® © © © © © © Inatil

Expressivo - Apagado®
Esta relacionado com o fato do produto transmitir ou despertar algum estimulo ou sentimento através da descricdo de
sua estética.

1 2 3 4 5 6 7

Expressivo © © © © © © © Apagado

Interessante - Desinteressante:”
Representa o quanto de interesse pode despertar no usuario através de sua descricdo, relacionado com sua descricdo
visual ou estética.

1 2 3 4 5 6 7

Interessante @ @ @ @ @ © @© Desinteressante

Alto Potencial de Mercado - Baixo Potencial de Mercado®
Representa a viabilidade ou possivel capacidade de penetracdo no mercado atraves da proposta de negocio
apresentada. expresse seu ponto de vista.

1 2 3 4 3 6 7

Baixo Potencial de Mercado @ © © © @ © © Alto Potencial de Mercado
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APENDICE V - Folha resposta da equipe GGAR
Abordagem ViP
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Abordagem Tradicional
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APENDICE VI - Folha resposta da equipe GGVH
Abordagem Tradicional
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APENDICE VIl — Folha resposta da equipe GALM
Abordagem ViP
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Abordagem Tradicional
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APENDICE VIII — Folha resposta da equipe GAWP

Abordagem Tradicional
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