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RESUMO

A presente pesquisa refere-se ao tema da utilizagéo da "Ferramenta de Concepgéo”
na Conceituacao de Jogos Digitais. Espera-se que 0 uso deste recurso possa trazer
vantagens sobre quatro pontos basicos na conceituacdo de jogos digitais, tais como:
maior adequacéo aos briefing; beneficios sobre o nivel de compreensibilidade das
propostas geradas; melhorias na perspectiva de venda e na viabilidade técnica de
jogos propostos e, por ultimo, resolver o dilema fundamental dos desenvolvedores
sobre a necessidade de criacdo de jogos inovadores para auferir destaque em um
mercado saturado. Para responder esta questdo desenvolvemos um experimento de
desenvolvimento de Documento Conceito de Jogos que foram submetidos a analise
de especialistas com a utilizacdo de um questionario com escala Likert. Também
elaboramos uma pesquisa de opinido com os participantes do experimento. Ao final
da pesquisa foi possivel observar que a utilizacdo da Ferramenta de Concepc¢éo na
Conceituacdo de Jogos Digitais atende ao objetivo definido e contribui de forma

favoravel e positiva para este processo.

Palavras-Chave: Desenho (Projetos). Jogos - Ferramentas. Jogos por computador.



ABSTRACT

This research relates to the theme of using Design Tool in the Concept of Digital
Games. It is expected that the use of this feature can bring advantages on four basic
points in the conceptualization of digital games such as: better match the briefing;
benefits on the comprehensibility level of the generated proposals; improvements in
technical sales perspective and feasibility of proposed games and finally solve the
fundamental dilemma of the developers on the need to create innovative games to
earn featured in a saturated market. To answer this question we developed a
Document development experiment Games concepts that were submitted to analysis
of experts using a questionnaire with Likert scale. Also prepared a survey with
participants of the experiment. At the end of the study it was observed that the use of
the Design Tool in the Concept of Digital Games meets the defined objective and

contributes favorably and positively to this process.

Keywords: Drawing (Projects). Games - Tools. Computer games.
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1 INTRODUCAO

A primeira experiéncia registrada de jogo eletrénico surgiu em 1959 de uma
necessidade de criar um atrativo interativo para um dia de visitacdo no Brookhaven
National Laboratory. O fisico William Higinbotham construiu o primeiro jogo digital
com o uso de um osciloscopio, sua ideia era que os visitantes aprendessem algo
enquanto se divertiam. Apesar desta primeira forma de jogo eletrbnico nunca ter
deixado as instalacdes do laboratorio, a ideia de entretenimento digital e interativo se
desencadeou e prosperou. Hoje a industria de jogos digitais evoluiu para um
patamar de grande destaque na economia mundial. De acordo com a
PricewaterhouseCoopers o mercado global de jogos digitais movimentou US$57
bilhdes em 2010, e US$ 74 bilhdes em 2011, e as previsdes indicam que devera
ultrapassar US$82 bilhdes em 2015 (GEDIGAMES, 2014). Segundo Chaui (2006) do
ponto de vista da cultura, no sentido restrito de producéo de obras de pensamento,
estamos diante de uma nova forma de inser¢cdo do saber e da tecnologia no modo
de producdo capitalista altamente relevantes para compreensdao da cultura

contemporanea.

Nesta economia eletrbnica baseada no conhecimento, na informacédo e em
fatores intangiveis como imagens, sons e conexdes, a inovacdo é a funcéo
primordial. A inovacdo depende da geracdo de conhecimento facilitada por livre
acesso a informacdo (CASTELLS, 2011). Fora que ndo devemos condenar ou
combater a industria cultural apenas porque ela € uma prética de entretenimento,
diverséo e prazer, pois o prazer também é uma forma do saber (COELHO, 2003). Se
observarmos a sociedade atual, os jogos digitais estdo satisfazendo as genuinas
necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem
recompensas que a realidade néo consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e
nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Os jogos
digitais estdo promovendo uma unido de uma maneira singular e distinta

(MCGONIGAL, 2012).

A importancia da industria de jogos ndo se destaca apenas por seu enorme
crescimento e capacidade de gerar vultosos lucros, contudo por sua habilidade de
estimular inovac¢des tecnolédgicas. Segundo Adams (2006), inovacdo e criatividade

sdo termos recorrentes e relevantes para a produtividade e a competitividade de
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organizagbes. Com o dinamismo promovido pela globalizagdo, a inovagdo e a
criatividade sao reconhecidas atualmente como requisitos fundamentais e urgentes
para a gestdo do século que esta comecando. Neste cenario o desenvolvimento de
jogos digitais emprega a criatividade, demanda e gera novas tecnologias, produtos,
servicos, métodos produtivos e de distribuicdo que ultrapassam as fronteiras de
distintos setores da economia.

Apesar desta proeminente breve histéria da indastria de jogos digitais e sua
vertiginosa ascensdo no cenario econbémico mundial, o processo de
desenvolvimento destes artefatos ainda se demonstra distante de outros segmentos
mais consolidados (MELO et al.,, 2006). Desta forma é notoria a necessidade do
reconhecimento de areas de conhecimento que sejam capazes de estudar e
compreender os métodos e processos de producdo destes artefatos, porém
devemos ficar atentos sobre as divergéncias entre academia e indudstria, segundo
Machado (2013), o que € observado como imperativo pela academia ndo é visto

pela industria com a mesma importancia.

E consenso geral que os recentes avancgos tecnoldgicos tém colaborado para
transformar a industria de jogos digitais, seus modelos de negdécios, seu publico e
sua visibilidade. O significativo aumento do processamento, miniaturizacdo de
hardware, melhorias no processamento grafico e a expansédo redes ampliando as
conexdes, promoveram um grande aumento o mercado de jogos digitais, permitindo
uma grande profuséo e diversidade de jogos digitais em diferentes suportes. Este
avanco permitiu a inclusdo de diferentes publicos como também criaram novos
nichos de mercado e abriram espago para pequenas empresas e desenvolvedores
independentes. A informagdo agora esta facilmente colocada a disposicdo do
usuario em situagdes corriqueiras e cotidianas, em qualquer tempo e lugar e de
forma interativa. Sai de cena a ideia de comunicacdo e entra o processo de
comutagdo, um processo que se afasta da logica das midias de massa
(SANTAELLA; NOTH, 2012). Todavia todo este avanco, facilidade de acesso e
producdo de jogos digitais tem comecado a demonstrar sinais de saturacdo e
consequente desinteresse por parte dos jogadores. Conforme os resultados
financeiros da Capcom no ano fiscal de 2014, as vendas de games em aparelhos

mobile tiveram uma decaida devido a saturacdo do mercado (SINCLAIR, 2013).
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Devemos destacar também o problema do balanceamento entre inovagéo e o
risco, segundo Carvalho (2011), o empreendedor sabe que necessita inovar, mas
tem averséo ao risco. Segundo o autor isto se deve a ma ideacdo de novos produtos.
Desta forma se torna preponderante desenvolver, compilar ou aprimorar técnicas
métodos e processos que sejam eficazes para a concepgdo de ideias
verdadeiramente originais e, além disso, seja orientada por critérios de maximizacéo
de valores, de modo a que os resultados ndo se distanciem dos interesses

mercadoldgicos.

A presente pesquisa refere-se ao tema da utilizagdo da Ferramenta de
Concepcao® na Conceituacéo de Jogos Digitais. Espera-se que o uso deste recurso
possa trazer vantagens sobre quatro pontos basicos da conceituacdo de jogos
digitais, tais como: maior adequacdo aos briefing; beneficios sobre o nivel de
compreensibilidade das propostas geradas; melhorias na perspectiva de venda e na
viabilidade técnica de jogos propostos e, por ultimo, resolver o dilema fundamental
dos desenvolvedores sobre a necessidade de criagcdo de jogos inovadores para
auferir destaque em um mercado saturado. Este trabalho visa identificar indicios que
abonem o uso da Ferramenta de Concepcdo na Conceituacdo de Jogos Digitais.

Através deste estudo foi possivel observar os beneficios de uso deste recurso.

A Ferramenta de Concepcdo é um instrumento em desenvolvimento,
idealizado pelo Professor Dr. Fabio Campos do Departamento de Design da
Universidade Federal de Pernambuco, que tem como finalidade auxiliar designers e
nao designers na idealizacdo de novos produtos e servicos. A Ferramenta de
Concepcéo trata-se de uma compilacdo de etapas, métodos e técnicas utilizadas
classicamente por autores famosos na area do design como Birdek, Lébach e

Baxter.

1.1 Problema
Segundo Abeele e Rompaey (2006), € de fundamental importancia a
utilizacdo de metodologias de design no inicio do ciclo de desenvolvimento de um

jogo digital, seguindo este raciocinio, Schell (2011), destaca sobre a importancia da

! Ferramenta de Concepcao é um artefato em desenvolvimento tendo este nome provisério sugerido
até o momento que a utilizamos nesta pesquisa.
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tomada de decisdes no processo inicial de selecdo de ideias para um jogo, pois
delas irdo surgir as falhas ndo percebidas assim como beneficios e que devemos
estar prontos para mudancas rapidas quando os erros surgirem. Pode se observar
também que a natureza interdisciplinar que envolve o desenvolvimento de jogos
digitais demanda conhecimentos de varios dominios, neste sentido metodologias de
design ajudam a avaliar diferentes solucbes e propostas para criagdo destes
artefatos, como uma jogabilidade ? inovadora por exemplo. Devemos destacar
também que, apesar deste perfil interdisciplinar da producdo de jogos digitais, o
processo de desenvolvimento deste meio ainda tem um forte vinculo com a &rea de

ciéncia da computagao.

O presente estudo pretende investigar a utilizacdo da Ferramenta de
Concepcao na Conceituacdo de Jogos Digitais, partindo da premissa de que jogos
digitais sdo artefatos adequados aos processos de design, ja que 0s mesmos tem
um perfil interdisciplinar e de ordem complexa, pois apresentam um grande numero
de elementos reagrupaveis que podem ser combinados de maneiras diversificadas.
Sendo assim a utilizacdo Ferramenta de Concepc¢do na Conceituacdo de Jogos

Digitais € viavel e agrega melhores resultados na sua producao.

1.2 Hipotese

A utilizacdo da Ferramenta de Concepcdo pode originar vantagens
expressivas sobre quatro pontos basicos na Conceituacdo de Jogos Digitais, tais
como: maior adequacéo aos briefing; beneficios sobre o nivel de compreensibilidade
das propostas geradas; melhorias na perspectiva de venda e na viabilidade técnica e

promover a criagao de jogos criativos e inovadores.

? Jogabilidade é um termo na indUstria de jogos eletrdnicos que inclui todas as experiéncias do
jogador durante a sua interacao com 0s sistemas de um jogo, especialmente jogos formais, e que
descreve a facilidade na qual o jogo pode ser jogado, a quantidade de vezes que ele pode ser
completado ou a sua duragéo.
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1.3 Objetivo

7

O objetivo elementar deste trabalho € analisar, através de um estudo
experimental, as vantagens da utilizacdo da Ferramenta de Concepcdo na

Conceituacao de Jogos Digitais.

1.3.1 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo acima citado, podemos relacionar quatro objetivos

especificos:

Descrever o processo de Conceituacdo de Jogos Digitais;

2. Estruturar um experimento com a utilizacdo da Ferramenta de Concepg¢édo na
Conceituacao de Jogos Digitais;

3. Avaliar a utilizacdo da Ferramenta de Concepcao na Conceituacdo de Jogos
Digitais;

4. Analisar o impacto da utilizacdo da Ferramenta de Concep¢do na

Conceituacao de Jogos Digitais.

1.4 Justificativa

Apesar do grau de maturidade das abordagens criativas e da metodologia de
varias areas de projeto de produtos, o campo de desenvolvimento de jogos digitais
ainda se apresenta incipiente, isto pode ser simplesmente reflexo de uma industria
ainda precoce e pela falta de disseminacdo sobre os estudos feitos na area.
Também podemos destacar outro aspecto que diz respeito a centralizagdo do
processo criativo nas maos de desenvolvedores, e de uma falta de cultura destes

sobre metodologia de design, que acaba sendo vista como futilidade.

Melo comenta que:

Apesar de diversos segmentos do projeto de produto se valerem de metodologias para a
exploracdo do espaco criativo, 0 segmento de projetos de jogos eletrdnicos vem, em sua
maioria, realizando essa etapa de forma ad hoc® (MELO et al., 2006).

*Em engenharia de software, a expressao ad hoc é utilizada para designar ciclos completos de
construcdo de softwares que nao foram devidamente projetados em razao da necessidade de atender
a uma demanda especifica do usuario, ligada a prazo, qualidade ou custo.
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O avanco tecnologico viabilizou grandes progressos na area de jogos digitais,
contudo os problemas encontrados no desenvolvimento destes estdo se tornando de
uma ordem cada vez mais complexa. Existe ainda o desafio de produzir inovacdes
em um ritmo constante para um publico avido por novidades. A evolucgéo tecnoldgica
provocou uma mudanga no comportamento das pessoas que encaram de uma nova
forma como descobrem, compartilham e consomem a midia. Esta nova geracao
compreende isto intuitivamente, eles cresceram cercados pela internet, e
desconhecem um mundo do qual o entretenimento ndo € disponibilizado
instantaneamente, em qualquer lugar, a qualquer momento em qualquer dispositivo.

Para estes a midia digital ndo é algo novo, é completamente natural (WALSH, 2009).

A game designer? J.C. Herz (2013), escreveu um artigo, publicado pela
primeira vez em 1998 na revista Game Developer Magazine e recentemente postado
no site Gamasutra, sobre o conservadorismo da industria de jogos e a reforma de
ideias familiares. A autora criticava na época a maneira da industria de jogos de
ressaltar apenas o0s aspectos técnicos em detrimento da producdo de jogos
inovadores. Herz comenta que "a medida ferramentas de criagdo estao ficando mais
e mais poderosas, os designers estdo ficando cada vez mais preguicosos”. Esta
critica acaba por ser atual quando observamos a estratégia da industria de jogos
com lancamento de novos jogos que ndo passam de variacdes de um produto ja
existente. Jogos variantes, com pequenas modificagdes nas regras ou com novas

roupagens nao condizem a inovacao.

E possivel observar outro problema no que diz respeito ao desenvolvimento
de jogos digitais que, em boa parte, ainda sédo criados por pessoas advindas da area
de ciéncia da computacdo (ALVES et al., 2006). Contudo, conforme a revisdo da
literatura nos permite constatar, tomamos por verdadeira a compreensao de um
espaco para o design como papel central e catalisador junto ao eixo produtivo de

jogos, tendo em vista o jogo digital como um artefato apto aos processos de design.

Podemos destacar que o universo de desenvolvimento de jogos é muito vasto
e diversificado, sua concepgdo, como a de qualquer outro produto, € repleta de

incertezas e exige uma abordagem interdisciplinar. Neste sentido se faz necessario

* Game Designer é o termo inglés para definir o designer de jogos. O termo, normalmente, é utilizado
para referir-se a uma pessoa que projeta jogos digitais ou analdgicos.
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o planejamento, associado com as necessidades dos usuarios desde o
estabelecimento de metas para o projeto até o desenvolvimento e controle dos
processos operacionais para a obtencao destas metas, passando pelas etapas de
analise, criacdo e geracao de alternativas, verificacdo e especificacdes refinadas de

detalhamento.

Novak (2011), comenta que h& controvérsias na industria de jogos digitais no
que diz respeito a efichcia de uma documentacdo detalhada durante a fase de
planejamento de um jogo digital. Na pratica o processo de desenvolvimento acaba
por sofrer varias modificacdes nas fases de pré-producédo e producdo. Portanto a
autora recomenda evitar documentos enciclopédicos relacionados ao design de um
jogo. Uma boa prética continua ser a estruturacdo do projeto de um jogo em sua
fase inicial para que toda equipe de desenvolvimento compreenda a visao do projeto,

mesmo que isso sofra mudancas ao longo do processo.

Fundamentado pelos argumentos aqui expostos, pretendemos com este
trabalho estruturar um experimento sobre a utilizacdo da Ferramenta de Concepc¢ao
na Conceituacdo de Jogos Digitais, avaliar os beneficios de seu uso e levantar

dados para validar seu emprego nesta etapa da producao de jogos.

1.5 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta dividido em sete capitulos, que tratam dos assuntos
descritos a seguir. O primeiro capitulo traz uma introducdo ao trabalho e é
apresentada a delimitacdo do problema, a justificativa deste estudo e a relevancia
para a area do design e desenvolvimento de jogos. O segundo capitulo trata sobre
0s aspectos da criatividade e inovagdo no desenvolvimento de jogos digitais. O
terceiro capitulo aborda sobre a Ferramenta de Concepcéo, alvo deste estudo, e
descreve sua estrutura, etapas e funcionamento. O quarto capitulo expde a
organizacdo, etapas, procedimentos e avaliacdo do experimento de utilizacdo da
Ferramenta de Concepc¢édo na Conceituacdo de Jogos Digitais. O quinto capitulo
descreve a analise dos resultados obtidos com o experimento desta pesquisa. O
sexto capitulo aborda as conclus@es finais deste trabalho e suas limitacdes. No
sétimo capitulo sdo feitas recomendagbes para futuras pesquisas. Finalizando o
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trabalho, séo apresentadas as referéncias de obras consultadas e citadas e, por fim,

0S anexos com material utilizado neste trabalho.
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2 CRIATIVIDADE NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

O ato de jogar jogos digitais exige muitas vezes conhecimentos e habilidades
distintas e diversificadas, logo seu desenvolvimento requer uma variedade de
conhecimentos ainda maior. Podemos observar que existe uma relagédo complexa e
importante entre a criatividade e os jogos digitais, pois pouco se sabe sobre as
causas da criatividade assim como também pouco se sabe sobre os efeitos dos
jogos digitais e ndo devemos ignorar que jogar jogos digitais se tornou ponto focal
na vida das criancas de hoje e, muito provavelmente, nos adultos de amanha
(JACKSON et al., 2012).

No cenério do mercado, desenvolvedores de jogos digitais precisam trabalhar
em equipes interdisciplinares para dominar tecnologias complexas e lidar com temas
muitas vezes sofisticados para a producdo de conteudos criativos e palataveis ao
seu publico-alvo. Sub-equipes sdo obrigadas a trabalhar simultaneamente em
diferentes tarefas interdependentes, onde o progresso em uma area depende do
avanco em outras. Lopez (2012), comenta que o desenvolvimento de jogos € um
processo extremamente complexo onde € gerada uma grande variedade de ideias e
alternativas, sendo que para cada uma das quais ha muitas implementacdes

possiveis.

A producédo de jogos digitais € uma atividade que demanda tempo e carece
ser fundamentada em pesquisas e estudos, como também deve integrar
conhecimentos diversos a fim de serem evitadas falhas durante sua construcéao.
Jogos digitais sdo resultados de praticas metodoldgicas que lidam constantemente
com a inovagdao e criatividade. Todavia a pratica evidencia outra realidade, o intenso
direcionamento industrial e mercadolégico impde prazos curtos e cobrancas para
apresentacao imediata de resultados o que acaba por desmotivar as equipes de
criacdo sobre o uso de metodologias de design na fase de concepc¢ao. Segundo
Lowdermilk (2013), a criatividade exige uma busca incansavel pelo design perfeito,
uma atividade que envolve a exposicao de ideias e sua avaliagao e a tentativa e erro
como parte do processo. O autor comenta que alguns desenvolvedores veem a
criatividade e o design como futilidades e que o "verdadeiro cerne do aplicativo esta

em seu codigo”.
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Segundo Campos (CAMPOS et al., 2007), o projeto de qualquer produto é
uma atividade repleta de incertezas em suas varias fases. Essas incertezas podem
originar-se de uma série de fontes, tais como a confiabilidade parcial que se tem na
informacéo, imprecisdo da linguagem de representacdo, dados incompletos, ou a
combinacdo de informacdes provenientes de multiplas fontes. Sendo assim carece
de uma abordagem metodoldgica. Segundo Baxter (2000), uma atividade projetual
necessita de “uso de métodos sistematicos”, que delineiem objetivos de forma clara,
sucinta, especifica e verificavel para a resolucdo de um problema. Estes objetivos
devem ser revistos periodicamente. O autor observa também que o designer deve
manter uma postura de organizacdo e articulagdo de decisbes que norteie o

desenvolvimento e realizacdo do processo projetual.

Conforme Castilho (CASTILHO et al., 2007)

Desenvolver uma metodologia de trabalho é tarefa ardua, mas € fundamental imprimir esse
esforco para que o processo possa ser reproduzido, especialmente quando o produto do
designer é desenvolvido por uma equipe. Sem um sistema abrangente capaz de descrever,
organizar as etapas do processo de criacdo, guiar as decisdes a serem tomadas, abrangendo
todos os aspectos envolvidos, ndo ha como assegurar a qualidade dos projetos elaborados,
que passardo a depender tdo somente de rompantes de criatividade sem assegurar a
possibilidade de continuidade no desenvolvimento da producéo.

O desenvolvimento de produtos gerados a partir de uma abordagem
metodoldgica ndo € nada de incondicional nem peremptério, é algo mutavel e ligado
a criatividade do designer que, ao utilizar o método, pode perceber melhorias no
mesmo, estabelecendo assim um ciclo constante de aprimoramentos. Por fim o
meétodo projetual acaba por ter desempenho melhor do que aquele feito de maneira
empirica. Uma metodologia de projeto viabiliza a organizacdo de ideias, previne
erros decorrentes de processos informais e facilita a comunicacdo entre o0s
componentes da equipe. A busca pela formalizacdo também ajuda a externar o
pensamento projetual, ou seja, busca-se traduzir através de diagramas e tabelas o

que ocorre no pensamento (CROSS, 2011).

Credidio (2007), destaca em sua pesquisa que existe uma preocupacao, por
parte da industria de jogos digitais, no que diz respeito a otimizacéo de processos de
producédo, o autor ressalta que estdo sendo feitos alguns esforgcos "para que cada

vez mais se gere conhecimentos nessa area e que as pesquisas tragam
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contribuicdes concretas para a industria”. Credidio (2007) faz uma andlise sobre
algumas propostas de autores sobre processos e métodos para concepc¢ao de jogos
digitais como Eric Zimmerman, Pascal Luban, Huntsman Ernest Adams e Andrew

Rollings. O autor ressalta que:

Ainda existe uma lacuna na adocdo de métodos de design que possam dar suporte e
melhorar o processo de desenvolvimento de jogos, principalmente na sua fase de concepcéao,
fato que ndo é visto nos métodos atuais, pois eles ndo detalham as técnicas e sim a
metodologia como um todo (CREDIDIO, 2007).

2.1 Definicado de jogos e jogos digitais

A humanidade tem jogado jogos desde que 0s registros histéricos comecgaram.
Hoje os jogos digitais sdo uma nova expressao dessa atividade e tém influenciado
toda uma geracdo de jovens, que, em termos de meios de entretenimento, o que
parece corriqueiro para eles ainda causa estranheza nas geracfes anteriores. Esta
nova geracao compreende as midias digitais sem qualquer explicacdo. Para estes, 0
aprendizado sobre as tecnologias interativas se faz desnecessario (WALSH, 2009).
Sobre este sintoma de grande atracdo e afinidade dos jovens por jogos digitais,
podemos destacar McGonigal (2012), que observa que a realidade ndo nos motiva
com tanta eficacia. Ela n&o foi concebida para maximizar nosso potencial e néo foi
planejada para nos fazer felizes. Cardoso (2012), afirma que quanto mais se tenta

explicitar o funcionamento do mundo virtual, menos inteligivel ele parece ficar.

Podemos observar que o mercado define jogos digitais de diferentes formas.
Isso demonstra que esta area de estudos ainda ndo possui uma terminologia aceita
pela comunidade cientifica, posto que o pesquisas sobre jogos digitais, além do
aspecto interdisciplinar é extremamente nova enquanto ciéncia. Segundo Xavier
(2013), a nogdo de que a imprecisao conceitual sobre os jogos facilita-nos em sua
abertura, pois um campo em formacao tende a ser mais flexivel para receber visdes
diferenciadas e incrementais. Abaixo citamos algumas definicbes mais reconhecidas

sobre jogos e jogos digitais:
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. Salen e Zimmerman (2012): Definem que a tecnologia digital ndo deve ser
destacada como um fim em si, mas deve ser compreendida como um
elemento de um sistema projetado maior. Os autores definem quatro
caracteristicas que resumem as qualidades especiais de jogos digitais:

a. Interatividade imediata, mas restrita;

b. Manipulacao da informacéao;

c. Sistemas complexos e automatizados;

d. Comunicacao em rede.
. Schell (2011): define jogo digital como uma atividade de resolucdo de
problemas encarada de forma ladica. O autor destaca uma “tétrade elementar”
formada por quatro pilares:

a. Mecanica;

b. Narrativa,;

c. Estética;

d. Tecnologia.
. Schuytema ( 2006): define jogo digital como uma atividade lidica composta
por uma série de acdes e decisdes limitada por regras e pelo universo do jogo
(game) que resultam em uma condicéo final.
Fullerton (2011): define jogo digital como um sistema fechado, formal, que
envolve os jogadores em um conflito estruturado, e resolve-o na forma de um
resultado desigual.
Brathwaite e Schreiber (2008): definem jogo como uma atividade com regras.
Uma forma de atuagcdo geralmente, mas nem sempre envolvendo conflito,
entre jogadores ou com o sistema do jogo, ou com aleatoriedade / destino /
sorte.
Huizinga (2008): defende que o jogo néo € novidade e que os homens vivem
0 universo do jogo em suas interacbes com o outro desde seu nascimento. O
autor define jogo como uma atividade voluntaria "ndo séria" e exterior a vida
habitual exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana.
. Calllois (1990): De maneira sintética, ele da continuidade e desenvolve as

caracteristicas Huizinga e define o jogo a partir de seis elementos
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absolutamente necessarios para a sua configuracao:
a. Liberdade;
b. Delimitacao;
c. Imprevisibilidade;
d. Regulamento e normas;
e. Ficgdo ou distancia da realidade;
f. Improdutividade
8. Wittgenstein (2008): argumenta que definicbes de jogo a partir de
caracteristicas como entretenimento, regras e competicdo sdo incompletas e
inadequadas. O autor complementa que 0s jogos ndo podem ser agrupados
por uma unica definicdo, mas apresentam um conjunto de caracteristicas que
sdo compartilhaveis dentre as definicbes possiveis.
9. Crawford (2003): vincula a ideia de arte na definicdo de um jogo, sendo a arte
algo projetado para evocar emocao atraves da fantasia, gerando emocdes e
influenciando a mente das pessoas. Este vinculo € bem natural, uma vez que

o ato de jogar geralmente produz emocéao no jogador.
2.2 Definicéo de Conceito de jogos digitais

E importante deixar claro o sentido do termo conceito empregado nesta
pesquisa, adotamos a significacdo do dicionario Houaiss (2014), que define o termo
conceito como ideia, dito conciso ou resumo e o0 termo conceituacdo como acgao ou

efeito de dar ou criar um conceito, definicdo ou formulagéo.

O processo de conceituacdo de um jogo digital serve para definir aspectos
gue orientam os primeiros direcionamentos e ajuda a definir elementos substanciais
do projeto. A conceituagéo cria uniformidade e promove uma melhor compreensao
sobre o0s objetivos e facilita os processos e procedimentos utilizados no
desenvolvimento jogo digitais. A fase de desenvolvimento do conceito comeca
guando uma ideia de jogo digital € criada e termina quando é tomada a decisao de
comecar a planejar o projeto (também conhecida como fase de pré-producao). O
objetivo do desenvolvimento do conceito é decidir em que consiste 0 jogo e

transmitir essa ideia a outras pessoas de uma forma registrada.
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A etapa de conceituacdo de um jogo digital € fundamental para aprovacao
definitiva do mesmo. Este conceito inicial € delineado em um breve documento de
visdo geral que explica os principios mais importantes do jogo e alguns de seus
principais recursos. De acordo com Macedo (2014), o desenvolvimento de jogos
digitais € dividido em quatro etapas: pré-producdo; producdo; poOs-producdo e
transversal. O foco desta pesquisa trata da etapa de pré-producdo, mais
precisamente sobre as trés primeiras fases desta etapa: High Concept, Pitch e
Documento de Conceito. Estas trés fases sdo fundamentais na aprovacdo de um
projeto de um jogo por um publisher, financiadores ou quaisquer pessoas que

detenham o poder de dizer se 0 jogo a ser desenvolvido ird para frente ou nao.

Segundo Schuytema (2008), High Concept normalmente € apenas uma
sentenca simples que descreve esséncia de um jogo e é ponto de partida para o
processo de desenvolvimento do mesmo. Apesar dos diferentes niveis de
complexidade que os jogos podem apresentar o High Concept deve ser capaz de

sintetizar o jogo em uma Unica frase.

Credidio (2007), observa que o High Concept ndo condiz com a fase final de
concepcao ja que ndo apresentam detalhes levantados em todas as quatro etapas
do processo de design (andlise, geracdo ou sintese, avaliacdo das alternativas
geradas e execucao), por isso é um tipo de documento realizado muitas vezes antes
de iniciar a primeira etapa de design. De modo geral discordamos desta ideia por
compreendermos que o projeto de um jogo digital pode surgir a partir do High
Concept como também pode refletir uma necessidade ou solicitacdo expressa
através de um briefing, neste segundo exemplo vemos como necessaria a execugao
das etapas do processo de design que envolve a analise, geracdo e avaliacado de
alternativas. Embora desenvolvimento de jogos digitais como um todo possa ser um
processo organico e mutavel, o High Concept é imutavel. Se vocé altera-lo durante o
desenvolvimento do game mudara a esséncia do jogo. O High Concept pode
funcionar como um teste em que vocé comparara todos 0s acréscimos e exclusbes

ao game, para ver se este permanece fiel a visédo original (SCHUYTEMA, 2008).

Um Pitch é simplesmente uma maneira concisa e efetiva de explicar a
validade de uma ideia no sentido de despertar o interesse e aprovacdo de

investidores principalmente para novos negocios. O termo surgiu na area de vendas,
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segundo o dicionario Oxford (2014), Pitch é uma forma de tentar convencer ou
persuadir alguém a comprar algo, obter um contrato, fechar um negdcio ou aceitar
alguma coisa. O termo Pitch € um termo comumente relacionado a publicidade e

marketing, e trata sobre o aspecto comercial quando relacionado a jogos digitais.

Segundo Salter (2013) o Pitch de um projeto de jogo digital deve ressaltar trés
pontos basicos: a experiéncia fundamental de jogo, como destacar-se em um
mercado saturado e como distinguir-se sobre 0s concorrentes. A autora também
ressalta que o Pitch deve convencer sua audiéncia, de forma persuasiva, de que o
projeto apresenta um forte senso de seu género, mecanicas unicas e que sera um
destaque para seu alvo. Engels (2013) enfatiza que o tipo de jogo, sua aparéncia,
controles, maneira de jogar o jogo e os desafios e recompensas sao alguns pontos
chaves que devem ser abordados em um Pitch de jogo digital. Podemos observar
que sao frequentes as recomendacBes sobre pesquisas de mercado e
apresentacoes visuais de alto impacto. Duarte (2010), destaca sobre a importancia
do apelo visual nas apresentacdes e da utilizacdo de praticas de design no sentido
de expor conhecimentos de uma forma de tornar claro informagdes complexas. Para
nossa pesquisa resumimos entdo que o Pitch de um jogo digital deve apresentar um
conceito atraente e inovador que destaca as qualidades distintivas do jogo, com
respostas claras a pontos técnicos basicos, motivacées do jogador dentro do jogo e

potencial para criar uma experiéncia de jogo imersiva.

Segundo Pashley (2010) o Pitch de um jogo digital deve incluir os seguintes

pontos:

Frase que sintetiza 0 jogo;

Publico-alvo;

Género - tipo de jogo;

Diferenciais - destacar da concorréncia de mercado resumindo os similares;
Motivacao do jogador - 0 que o jogador tem que fazer para ganhar o jogo;
Plataformas - para quais o jogo sera feito;

Enredo;

Gameplay;

© © N o g b~ 0w DdhPRE

Requisitos de hardware - necessarios para jogar o jogo;
10.Viabilidade.
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7

O Documento de Conceito é o resultado da fase de desenvolvimento do

conceito do jogo. Os objetivos sao identificar um publico alvo, avaliar os recursos da

empresa e identificar um conceito que seja atraente aos desenvolvedores e tenha

um mercado em potencial. Frequentemente sdo considerados varios aspectos

resumidos do projeto do jogo (NOVAK, 2011). O documento de conceito apresenta

0s conceitos basicos do jogo de uma forma atraente sobre a proposta do jogo para

garantir que ela seja aprovada. O Documento Conceito acaba por englobar as

informacdes contidas no High Concept e o Pitch além de adicionar mais alguns

detalhes sobre o projeto.

Novak (2011), destaca que documento de conceito ndo deve ser muito

extenso e descreve alguns componentes que devem ser incluidos neste documento:

0N PR

Premissa: compreende a ideia basica do jogo;

Motivacao do Jogador: descreve como o jogador vence 0 jogo;

Diferenciais: trata sobre aspectos exclusivos e inovadores do jogo;
Publico-alvo: aborda sobre as caracteristicas dos jogadores que tera maior
probabilidade de jogar o jogo;

Género: explica qual género do jogo, a autora adverte que a combinacao de
géneros ou invencdo de novos tipos sdo considerados empreendimentos de
rsco;

Plataforma e requisitos de hardware: especifica qual tipo de equipamento e
recursos técnicos necessarios para o funcionamento do jogo;

Licenca: esclarece se existe algum tipo de licenca de uso necessario ao
desenvolvimento do jogo;

Andlise competitiva: aborda sobre as caracteristicas dos concorrentes e
similares;

Objetivos: elucida quais experiéncias sao esperadas dos usuarios com o jogo.

Chandler (2012), observa que apds o conceito inicial ter sido determinado,

ele é passado para a equipe de desenvolvimento como um problema a ser resolvido,

porém muitos conceitos inicialmente sao vagos e a equipe de desenvolvimento deve

destrincha-los para um melhor entendimento sobre os objetivos do jogo, seus

principais elementos de jogabilidade necessarios ao seu suporte e fortalecimento.
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Esta observagdo corrobora para a hipétese desta pesquisa sobre as vantagens de
utilizacdo da Ferramenta de Concepcao na Conceituacao de Jogos Digitais.

2.3 Sobre criatividade e inovacgéo

A inovacdo pode ser definida como o desenvolvimento e introdugao
intencional em pratica de ideias novas e Uuteis por individuos, equipes e
organizacdes. Atualmente ha um consenso generalizado de que este processo é a
chave para enfrentar os desafios do inicio do século vigente decorrentes de avancos
tecnologicos, mudancas sociais, globalizacdo e agora a crise financeira global.
Assim, a questédo crucial € como dar forma a produtos, negocios e servicos de forma
a promover a inovacao. Bledow et al. (2009), explicitamente identificam a invencao
com a criatividade. Os autores observam a inovagdo como um processo que envolve
a criatividade com a implementacéo. Visto desta forma, a criatividade ndo é idéntica
a inovacao, porém constituem uma interligacdo. Debord (1997), comenta que "a luta
entre tradicdo e a inovacédo, que é o principio de desenvolvimento interno da cultura
das sociedades historicas, s6 pode prosseguir através da vitéria permanente da

inovagao".

Produzir ideias e solucBes para desenvolvimento de jogos € apenas o
comeco do processo criativo. Elaborar ideias é parte do trabalho em curso de design
de jogos que, no final, significa gerar ndo apenas uma grande ideia, mas sim
camadas e iteracdes de ideias que ajudam a refinar e evoluir 0 seu conceito original
(FULLERTON, 2011). Este processo varia de acordo com o profissional envolvido e
com o perfil de jogo a ser desenvolvido, também envolve diferentes fontes de
inspiracdo e pode render uma grande variedade de resultados. O ponto de partida
do desenvolvimento de jogos digitais envolve ideias inovadoras e fortemente
relacionados com o0 aspecto criativo. Levando em conta o aspecto da criatividade
para a area de processos e métodos projetuais, a criatividade pode adotar um
carater de faculdade da inteligéncia que reorganiza a percepc¢do de elementos
(PLAZA; TAVARES, 1998).

Novas alternativas surgem quando se configura e define algo. Essa visdo nos
permite entender que o processo de criar incorpora um principio dialético

(OSTROWER, 2010). Do processo criativo, geralmente, derivam ideias ou produtos
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originais, adaptaveis e inteiramente desenvolvidos. De uma forma simples podemos
dizer que a criatividade refere-se a capacidade do individuo em resolver problemas
de forma excepcionalmente competente e original em um determinado campo de
acao. Munari (2008) cita que "teremos no futuro, cada vez mais produtos complexos

e cada vez menos produtos complicados".

Para Florida a criatividade envolve uma capacidade de sintese, como também
a requer seguranca e capacidade de assumir riscos. O autor comenta:

A questédo é selecionar informacdes, percepcdes e materiais a fim de produzir combinagfes

que sejam novas e Uteis. Uma sintese criativa pode ser Util de diversas maneiras: ela pode

gerar um instrumento de utilidade pratica, uma teoria passivel de ser aplicada na resolucao
de um problema ou uma obra de arte (FLORIDA, 2011).

Muitas vezes, o trabalho criativo é claramente subversivo, pois abala modelos
mentais e padrdes de vida correntes. Mesmo ao criador ele pode parecer subversivo
e perturbador. De acordo com a famosa definicdo de criatividade, esta é "o processo
de destruir uma gestalt em prol de outra melhor" (FLORIDA, 2011). O desconforto da
falha € um bom sinal do caminho certo para desenvolver ideias inovadoras.
(LOWDERMILK, 2013). A criacdo exige um certo "desenquadramento”, a
capacidade de conviver com elementos "desaforados" e fora do lugar habitual
(NACCACHE et al., 2013).

A Criatividade tem sido definida de forma diferenciada por diversos autores.
Uns concentram-se no aspecto processual do fato, explicando como uma tética para
se criar produtos inovadores; outros vao destacar o produto como referéncia para
definir o termo: criatividade passa a ser vista a partir da urgéncia de um produto que
deve ser novo, util e reconhecido por outros. Muitos definem criatividade

considerando ambas as caracteristicas: processo e produto.

Csikszentmihalyi reforca que se quisermos entender a criatividade, devemos
procura-la além dos limites do sujeito humano. E importante alterarmos a questio "o
gue é criatividade" para "onde estéa a criatividade", buscando compreendé-la a partir
de uma nova dimensdo que articula aspectos referentes ao campo social, ao
dominio especifico de cada campo social e ao individuo que organiza os dados

herdados das instancias anteriores. Criatividade passa entdo a ser definida como
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"atributo ndo sO de individuos, mas também de sistemas sociais que fazem
julgamentos sobre esses individuos" (CSIKSZENTMIHALYI, 1997).

Podemos sintetizar a posi¢ao de Vygotsky (2004), articulando as nocdes de
desenvolvimento, cultura e criatividade, para o autor o processo de desenvolvimento
da criatividade é determinado pelo contexto cultural ao qual pertence o agente do
ato criativo. Sua expressao criativa individual reflete a influéncia da obra do grupo,
da dimensao social, onde ele apenas exteriorizou o0 desejo, necessidade ou

pensamento nativo e emergente da cultura.

A criatividade entdo estd em varios lugares e depende apenas da abordagem
de analise e do foco que se deseja investigar. Seguindo o raciocinio de Vygotsky e
Csikszentmihalyi, a criatividade € um fenbmeno universal internalizada pelo sujeito a
partir de suas experiéncias e contatos com a cultura. A criatividade apresenta-se
como um processo complexo, multifacetado vinculado as caracteristicas individuais
do sujeito que cria. E dada pela dimens&o social ao homem e devolvida em forma de

cultura.

Podemos também enquadrar os jogos digitais no conceito de complexidade
de Munari, pois estes contém um grande numero de elementos reagrupaveis, mas

em poucas classes.
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3 FERRAMENTA DE CONCEPCAO

A Ferramenta de Concepgdo é um instrumento em desenvolvimento,
idealizado pelo Professor Dr. F4bio Campos do Departamento de Design da UFPE
e € originaria de suas aulas no curso de design da mesma instituicdo. Esta
ferramenta tem como finalidade auxiliar designers e nao designers na idealizacédo de
novos produtos e servigos, neste sentido tém como importante caracteristica sua
facil adaptacdo as variacbes de complexidade de projetos assim como adequacdo
aos diferentes perfis dos componentes de uma equipe. A Ferramenta de Concepc¢ao
trata-se de uma compilacédo de etapas, métodos e técnicas utilizadas classicamente
por varios autores contemporaneos de diferentes areas do design, como Birdek
(2006), Lobach (2001) e Baxter (2000). Segundo Gomez (2005), o processo de
escolha dentre as diferentes metodologias projetuais e diferentes autores que tratam
do assunto, deve ser feita em conformidade a forma de pensar do designer que esta
a frente do projeto. O autor ressalta que a melhor metodologia de design para
desenvolvimento de um projeto € a que o designer desenvolve, desde que esteja
relacionada ou inspirada em metodologias habituais que ja foram avaliadas e

aprovadas pelo mercado.

A Ferramenta de Concepcdo ndo constitui um processo meramente
sequencial ou linear com foco no problema, pois a sequéncia e linearidade
contrapdem a propria caracteristica caotica da criatividade e também das demandas
de projetos e de grupos. Este instrumento atende as necessidades de iteragbes
caracteristicas dentro das varias etapas do processo de concepcao de projetos, que,
devido a sua légica estrutural, é possivel voltar e alterar os métodos, processos e
abordagens de uma ou mais etapas para reestruturar, reorganizar, reaproveitar e
replanejar alternativas em beneficio do resultado final. Todo este ciclo incremental
segue com foco no desenvolvimento de uma solucdo aceitavel sem haver uma
prescricdo da quantidade de iteracbes ou de caminhos fixos de concepcdo. E
importante destacar que a Ferramenta de Concepg¢do € um processo iterativo e
colaborativo, e objetiva 0 envolvimento ativo dos usuarios finais no processo de
design no sentido de garantir que o produto desenvolvido atenda as suas

necessidades.
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Podemos destacar que ficou estabelecido no design moderno um modelo
metodoldgico com um conjunto de etapas sequenciais e encadeadas, Meyer (2006)
observa que, sobre esta abordagem metodoldgica, o adiantamento ou o retrocesso a
uma destas etapas, fora de seu tempo previsto, resultaria em prejuizos para com o
produto que se desenvolve, sendo assim, para que um produto venha satisfazer os
envolvidos no processo de design, o designer deve respeitar as etapas
caracteristicas de um método pré-elaborado. O autor exemplifica algumas etapas

gue normalmente configuram no design moderno:

: Pesquisa
{ (coleta e tratamento de dados)

‘
|
i

Figura 3.1 - Modelo Metodolégico Moderno com um conjunto de etapas sequenciais e encadeadas.
Fonte: (MEYER, 2006)

Podemos destacar Lobach (2001), como uma das referéncias basicas para a
Ferramenta de Concepcao, contudo devemos observar que este autor atribui ao
designer o papel de produtor de novas ideias e solucbes para o0s projetos, este deve
coletar informacdes e utiliza-las na resolucdo de problemas de forma criativa.
Lébach comenta que a criatividade do designer se manifesta a partir de seu
conhecimento e experiéncias, na associacdo de determinadas informacfes e no
estabelecimento de novas relagées com um problema. Todavia todo este universo
de desenvolvimento de projetos tem um perfil amplo e diversificado, e necessita de
uma abordagem interdisciplinar, Facca (2011) destaca a interdisciplinaridade no
sentido de que necessita da colaboracdo de outras &reas de conhecimento para

formar o conhecimento do design. Observa-se assim, que nado cabe apenas ao
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designer o papel central no desenvolvimento de projetos e tem-se claro a

importancia da equipe neste processo.

f Conhecimentos |
Experiéncia
. _
Intelecto f Pessoa Criativa | Temeridade
Seguranca | Designer Industrial J Incerteza

( Processo Criativo '
¢ Processo de design !
¢ Processo de resolugédo
'\ de problemas J
4 fases :
il 1. Anédlise do Problema \i

,:j_’.’.‘:.‘.‘:.’.‘f \': 2. Geragdo de alternativas

b [ 3. Avaliagdo de Alternativas }

E i 4. Realizagdo da solugdo i i~
Produto Conceitual p "__;\'( Produto \_ Produto material
p. ex., ideia - -/\ Criativo | 7L p. ex., produto industrial

Figura 3.2 - Processo de design de Bernd L6bach. O designer configura no centro do processo
criativo. Fonte: (LOBACH, 2001)

Outra referéncia norteadora para o desenvolvimento da Ferramenta de
Concepcao encontra-se no modelo de processos de design constituida por Burdek
(2006), que trata o processo de design, como um sistema de manipulacdo de
informagdes. Este método formulado por Birdek é caracterizado por um processo
nao linear e iterativo com varias possibilidades de realimentacéo no qual cada etapa
do processo é feita com apoio da etapa que a precede. Blrdek observa que este
processo inclui alguns métodos e técnicas faceis de usar e destaca ainda que o

repertorio metodoldgico a ser utilizado é dependente da complexidade do projeto.
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Problematizagao

Analise da situagio
corrente

Definicao do problema
Definicao de metas

Projeto de conceitos
Construgio de alternativas

Valoragéo e
precisao de alternativas

Planejamento do
desenvolvimento e de
produgdo

Figura 3.3 - modelo de processos de design formulado por Biirdek. Fonte:(BURDEK, 2006)

A Ferramenta de Concepcdo € dividida em quatro etapas principais
correlacionadas: a investigacdo, geragdo, prototipacdo e evolucdo. Sua estrutura foi
concebida para atender processos mais abrangentes e ageis na dindmica de
desenvolvimento de projetos. A ferramenta também propicia uma maior imersao na
etapa de investigacao sobre o contexto e experiéncia do usuéario, o que acaba por
nortear o estabelecimento de metas para o projeto até a implementacdo e dominio

dos métodos e processos operacionais para obtengdo destas metas.

Implementagao | Evolugao

Prototipacao Experimentagao- Melhorias

I
~
1\ ;
E\/O/O\ = ' “ 0 onseTvo
v O

Alternativa Prototipo

Investigacao Geragao

Levantamento de dados - Painel Geracao e Selegao de Alternativas

I
\ Selecionada !
\,/\o [ .
! LJ
I | \
1 I |
| | 1
| | |

Figura 3.4 - Quatro etapas da Ferramenta de Concepc¢ao. Fonte: Manual da Ferramenta de
Concepcao.
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E possivel observar na imagem que demonstra as quatro etapas da
Ferramenta de Concepcéo, que existe uma conexao entre cada etapa do processo.
Inicialmente é definido o problema ou desafio que se almeja idealizar ou solucionar.
Na etapa de INVESTIGACAO é feita uma imersdo e aprofundamento sobre o
objetivo, desta etapa resulta um PAINEL INVESTIGATIVO que serve de inspiragao e
auxilia na compreensao sobre o que se pretende conceber. Posteriormente segue a
etapa de GERACAO, que compreende no emprego de técnicas criativas e de
estruturacdo do pensamento parar gerar alternativas a serem selecionadas com o
uso das técnicas de selecdo. Apds estas duas etapas € obtido uma descri¢cdo da

alternativa gerada e suas caracteristicas.

A terceira etapa consiste na PROTOTIPACAO da alternativa produzida no
processo de geracdo, este modelo pode ter diferentes niveis de fidelidade ou de
funcionalidades em relacdo a alternativa concebida. E observado no manual da
Ferramenta de Concepcdo que, de acordo com o nivel de complexidade do
problema, pode ser necessario uma investigacao e teste adicionais, repetindo com

esse objetivo adicional as etapas de investigacao e geracao.

A Ultima etapa da Ferramenta de Concepcdo é a EVOLUCAOQ, contudo isto
nao condiz com a finalizacdo do projeto, pois 0 processo de criacdo ndo possui um
final no sentido de uma solucéo perfeita e inalteravel, sempre existira a possibilidade
da solucdo concebida ser reavaliada. Esta ultima etapa tem por objetivo testar a
solucdo concebida com usuarios e/ou especialistas na area do artefato concebido e
descrever observacbes advindas destes testes. Essa fase compreende um
aprimoramento da solucdo concebida, contudo € importante frisar que, em algumas
situacbes se faz necessario uma reformulacdo desta solucdo. Desta forma o
“‘Objetivo de Evolugdo” transforma-se entdo num novo “OBJETIVO” inicial,

reiniciando o processo.



44

e

'® Investigagao .@ Geragao ]mlmplemenlaqéolo Evolugao ! @ Investigacao (@) Geraga zolmplementaqéo‘m Evolugao !
' Lovantomanto de dados - Paiva Gelonti s siecso do Abere . [ o evsiiaie Aot o |} Gatscie e setvitg d Anernation / Pretivpocss ! i) |
. 9 " : i 1Nl L :

Figura 3.5 - Exemplo de reinicio do ciclo de etapas da Ferramenta de Concepc¢éo. Fonte: Manual da
Ferramenta de Concepcgéo.

3.1 Definicdo do objetivo

Antes do inicio das etapas de producdo de um projeto é preciso determinar
seu objetivo, esta definicdo pode ser oriunda de trés fontes: briefing, problema ou
desafio. De uma destas fontes é possivel estabelecer o escopo do projeto, o
trabalho que precisa ser realizado para entregar um produto, servigo ou resultado
com as caracteristicas e funcdes especificadas (PROJECT MANAGEMENT
INSTITUTE, 2013).

3.1.1 Briefing

Segundo Phillips (2008), o inicio de qualquer projeto de design deveria ser
exatamente um profundo conhecimento do problema a ser resolvido. Sem essa
definicdo clara do objetivo, corre-se o risco de uma estagnagdo sem avancos
significativos na direcdo desejada. Neste sentido a utilizacdo do briefing pode
auxiliar neste processo, colaborando para uma economia de tempo e recursos e
direcionando as a¢6es com abordagens adequadas. Um projeto de desenvolvimento
especifico requer planejamento, neste sentido é imprescindivel atencdo ao briefing,
para que seja definido o escopo do projeto. Podemos destacar que o briefing
também é um 6timo instrumento de avaliagcdo, Phillips (2008), observa que durante o
desenvolvimento, serve para uma conferéncia sobre a adequacgdo do trabalho ao
que foi solicitado pelo cliente, este tipo de abordagem auxilia na producdo de

relatérios parciais de prestacao de contas. Ao final do projeto, pode-se verificar se os
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resultados alcancados foram satisfatorios e se todos os aspectos previstos foram

realmente atingidos.

3.1.2 Problema

Um problema é uma questdo ja definida que impede que uma vontade seja
realizada. Sendo possivel descrevé-lo de forma clara e objetiva para uma equipe
que ir4 participar do processo de concepcao. Munari (2008) define que problema do
design resulta de uma necessidade e observa que é necessério definir o problema
como um todo e estabelecer as restricbes das quais se pretende trabalhar. O autor
sugere a divisdo de qualquer problema em seus componentes, pois desta forma é
possivel evidenciar o0os pequenos problemas isolados que se ocultam nos

subproblemas.

3.1.3 Desafio

O desafio se caracteriza em situa¢des quando ndao ha um entendimento sobre
0 que se pretende ser criado ou resolvido assim como quando nao héa clareza no tipo

de solucdo almejada. Neste cendrio o processo de concepcao se faz necessario.

3.2 Primeira etapa: Investigacéao

Novas tecnologias de comunicacdo auxiliam no modo de perceber, ver e
construir o mundo e isso trata-se de um processo incessante sendo estabelecido a
todo instante por novas associacfes de pessoas e pelo desenvolvimento técnico
acelerado. A tecnologia utilizada nos sistemas digitais modificou totalmente a forma
da comunicacédo, pois permitiu integrar em um UGnico sistema de distribuicdo e
recepcdo tudo regulado via internet (CHAUI, 2006). A informacdo agora esta
facilmente colocada a disposi¢do do usuario em situacdes corriqueiras e cotidianas,
em qualquer tempo e lugar e de forma interativa. Sai de cena a ideia de
comunicacdo e entra 0 processo de comutacdo, um processo que se afasta da
l6gica das midias de massa (SANTAELLA; NOTH, 2012). A utilizagdo da internet no

processo de investigacdo € um exemplo de transformacdo nas metodologias de

design, o que antes era um processo dispendioso e moroso, hoje pode ser realizado
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com uma baixo custo, com prazos significativamente pequenos e de forma
colaborativa, pois a rede permite um trabalho em equipe mesmo de forma remota e
viabiliza processos como investigacdo e pesquisa, ideacdo e selecdo de ideias.
Contudo devemos destacar que essa profusédo de informacéo apresenta-se de forma
caotica e ndo estruturada. Percebe-se entdo a necessidade de estruturar um
processo de investigagdo apropriado para lidar com um enorme volume de
informacéo e capaz de extrair dados relevantes para concepc¢ao da solucéo, tendo-
se em mente pontos fundamentais ao projeto como o custo financeiro, cronograma
do projeto e otimizacdo de esforcos. Esse processo de investigacdo deve servir
como suporte para o entendimento e inspiragao para as demais etapas do processo.

A proposta de utilizar um Painel Investigativo pela Ferramenta de Concepc¢ao
objetiva facilitar o acesso as informacgfes relevantes para o projeto de forma Unica,
rapida e nivelada para todos os integrantes da equipe. A ideia central gira em torno
da visualizacdo dos dados e engajamento da equipe de concepcédo. O trabalho é
otimizado por um ambiente dinadmico, onde os dados séo trabalhados e sintetizados
de maneira visual e clara. Este recurso pode ser empregado através de um quadro,
mesa ou ferramentas digitais. O ponto-chave é que todos os integrantes da equipe

de concepc¢ao possam visualiza-lo.

Painel Investigativo |
Arquivo  Editar Visualizar Inserir Formatar Organizar Ferramentas Tabela Ajuda A iiltima edicéo foi feita em 25 de setembro de 2014 CSmentivics

Calie | Fa r\-G-fa =8 A
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Figura 3.6 - Painel Investigativo utilizado no experimento da pesquisa compartilhado via Ferramenta
de Desenho do Google. Fonte: adaptacdo do manual da Ferramenta de Concepcéo.
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O Painel Investigativo resume informacgdes coletadas durante o processo de

Investigacao sobre os seguintes pontos:

1. Linha do Tempo:
a. Impacto social,
b. Impacto econémico;
c. Analise de tendéncias;.
2. Analise de Similares e Concorrentes:
a. Caracteristicas relevantes;
b. Funcionamento;
3. Observacao:
a. Pessoas;
b. Ambiente;
c. Funcéo;
d. Relacionamentos;
4. Impacto Econbémico/Social:
a. Fatores financeiros limitantes para o projeto;
b. Situacdo do mercado, expanséo ou retracao;
c. Questbes sobre 0 preco;
d. Influéncia para a comunidade;
5. InspiracBes com o Usuario:
a. Dados priméarios (qualitativos);
b. Dados secundarios (quantitativos);
c. Interpretacdo dos dados (utilizacdo de graficos);
6. Personas:
a. Aspectos culturais;
b. Aspectos etnograficos;

c. Relacionamentos e influéncias.

3.3 Segunda etapa: Geracgéao

A etapa de Geracdo consiste na fase que sdo idealizadas solugbes e

posteriormente sdo selecionadas as melhores ideias no sentido de solucionar

o

objetivo. Este processo é guiado pelas informacdes e conhecimento obtidos na
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etapa de investigagcdo e com foco inspirado no persona. O processo de Geragao
utiliza quatro técnicas de ideacdo reconhecidas por especialistas e de facil utilizacdo ,
séo elas: Brainstorming Classico, Brainstorming Construtivo-Destrutivo, Método 635
e Provocacado. Para selecéo de alternativas a Ferramenta de Concepcédo emprega
duas técnicas: Analise de Pareto e os Seis Chapéus Pensantes. E observado que a
eficiéncia das técnicas depende do desempenho do grupo, também é sugerido que
as técnicas podem ser utilizadas de forma combinada para obtencdo de melhores

resultados.

Geracgao de Ideias

* Brainstorming
* Método 635
* Provocagao

/ /

@@@@@@

Selecao de |de|as

+ Analise de Pareto
» 6 chapéus

Descri¢ao
da Solugao

Figura 3.7 - Técnicas e métodos utilizadas na etapa de Geragéo para idealizar e selecionar ideias.
Fonte: Manual da Ferramenta de Concepc¢ao.

3.4 Terceira etapa: Implementacéo

A etapa de Implementacdo trata do processo de avaliacdo da ideia
selecionada para solucao do objetivo através do uso de um protétipo. A utilizacdo de
protétipo permite materializar uma solu¢do para que esta possa ser analisada e
testada pelo publico alvo ou por um grupo de especialistas. Este processo permite a
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validacdo da solugcdo ou um novo ciclo de corre¢Ges e ajustes sobre a mesma.
Podemos resumir que prototipos diminuem os riscos da solucao proposta, facilitam a
compreensao sobre o que foi proposto e aumentam as chances de sucesso.
Segundo Paavilainen (PAAVILAINEN et al., 2009), um protétipo € um modelo de um
produto final rapidamente desenvolvido que demonstra algumas ou todas as suas
capacidades funcionais, o prot6tipo pode ser utilizado para demonstrar, avaliar e

testar aspectos cruciais do produto final sem criar o produto final em si.

Prototipagem é considerado um método de avaliacdo eficaz no processo de
validacéo de solucdes. Friedl (2002) distingue trés tipos diferentes de prototipagem:

1. Prototipagem Experimental, que determina a adequacdo e eficacia de uma
solugéo proposta a um dado problema.

2. Prototipagem Investigativa, cujo objetivo inicial & esclarecer sobre requisitos
especificos previamente e explorar o objetivo com multiplas direcdes.

3. Prototipagem evolutiva, determina a adaptacdo de um novo sistema ou

simulagéo para atender a novos requisitos ou condigdes alteradas.

Comumente, os diferentes métodos de prototipagem séo divididos em duas
categorias, de baixa fidelidade e protétipos de alta fidelidade (JONES; MARSDEN,
2005), ou protétipos fisicos e software (FULLERTON, 2011). Segundo (MCCURDY
et al., 2006) destaca cinco dimensOes diferentes de prototipagem onde cada
dimensé&o pode ter uma alta ou baixa fidelidade equivalente. As cinco dimensdes

sao:

Nivel de Refinamento Visual;
Amplitude da funcionalidade;
Profundidade da funcionalidade;

Rigueza de Interatividade;

o bk 0N e

Riqueza de Modelo de Dados.
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O uso de prototipos nesta etapa faz-se relevante por diversos motivos como:

Aumentar a compreensao da ideia;

Melhorar a comunicacao da equipe;

Testar a viabilidade da solucéo;

Reduzir o tempo e custo de execuc¢ao do projeto;

A A

Balancear a criatividade e as condicfes tecnoldgicas.

O manual da Ferramenta de Concepcao orienta a utilizagéo de diversos tipos
de materiais e muita criatividade nesta etapa, porém sempre orientado com as

informacdes obtidas nas etapas precedentes.

Protétipo e Papet:

Para verificar se o tema grifico e a embalagem é
aceito. A equipe fez uma embalagem com todas as
caracteristicas do produto final para testar junto ao

Embalagem b0

Prototipo

Design
Grafico

Protétipo Fisico:

Tabuleiro Como o tabuleiro se comporta com as regras do e s
jogo? De qual forma podemos deixar claro as s
informagBes contidas nele? Para isso a equipe Essa pergunta iremos respondar ne prixima fase.

desenvolveu dois tabuleiros usando regras

=k diferentes. Com papeldo, caneta e uma impressora
Prototipo

Solugao Geral Regras
do jogo

Protétipo V/rtua

: A equipe quer analisar como o fluxograma das telas
Tecnologia do aplicativo iria influénciar na jogabilidade e se o

que foi pensado funciona corretamente. Entdo
e decidiram criar os mockups das telas em um
Partes da Prototipo software e analisar o fluxo

Solugao de papel

Figura 3.8 - Etapa de Implementacédo, desenvolvimento de prot6tipos. Fonte: Manual da Ferramenta
de Concepcéao.

3.5 Quarta etapa: Evolucéao

A Ultima etapa da Ferramenta de Concepcao trata sobre a abordagem de
testes sobre o prototipo da solucdo idealizada com usuérios ou especialistas no
sentido de evidenciar erros na proposta. A finalidade desta etapa € obter dados
suficiente para criar um Objetivo de Evolucéo, que iniciara um novo processo para
correcdo de falhas anteriores e aperfeicoar o que foi concebido. E importante
destacar sobre 0 método de avaliagdo do protétipo, € preciso definir com clareza

guais abordagens e para qual finalidade sera utilizado esta avaliacdo. Para
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tabulacdo de dados o método de Questionario € mais indicado, contudo para analise
de uso e interagBes a Observacdo do Usuario € mais indicada, é possivel também

combinar métodos de avaliacdo para um mesmo prototipo.

Prototipos Defina os Métodos Aplique nos Usuarios Objetivo de Evolugao

]
OBJETIVO
Evolugao

Solugao
Geral

Prototipo

Figura 3.9 - Etapa de Evolucéo, teste de protétipos com o publico-alvo. Fonte: Manual da Ferramenta
de Concepgéo.
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4 EXPERIMENTO DE UTILIZACAO DA FERRAMENTA DE CONCEPCAO

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos adotados no experimento de
utilizacdo da Ferramenta de Concepcdo na Conceituacdo de Jogos Digitais, no

sentido de avaliar a hipétese de sua influéncia sobre os seguintes aspectos:

. Adequacéo aos briefings;

. Compreensibilidade das propostas;
. Viabilidade técnica e econémica;

. Grau de inovagao.

Discorremos neste capitulo sobre o estabelecimento do processo e as etapas
que envolveram o experimento e, por ultimo, finalizamos com uma analise sobre os
resultados obtidos.

Seguindo as etapas da Ferramenta de Concepgdo estruturamos o

experimento desta pesquisa conforme apresentado na figura abaixo:
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Etapas da Ferramenta de Concepgéao no
experimento de Conceituacdo de Jogos Digitais

i
|
|

Documento Conceito '
|
|
]

| Definiggo |

! do Objetivo ;-—--- N

: Briefing ; i

5 | Investigagdo | .

i f i x| Levantamento b —
s i R a--é---l--/f-'\"‘ de dados ' ‘ S \
I H ecursos do Google: ) HE = H
i | | Drive, Documentos, Planilha, | P . Geragao J E
o |\ Apresentag&o e Desenho | ) P :
o p T Ny Painel b :
b : Y Investigativo P :
o : P Ideacao !
i e e o oo e A Brainstorming Classico i
i ! Brainstorming Construtivo-Destrutivo :
H : Método 635 ;
o : Provocagéo 1
""""" : Selecdo de alternativas
o Tt ; Analise de Pareto :
s T o Os Seis Chapeus Pensantes :
¥ § [ Implementagéao ] | e -
' . : Protétipo de baixa fidelidade DO /

Questionario 3
Painel de especialistas 1

Feedback

Figura 10 - Etapas da Ferramenta de Concepg¢éo no experimento de Conceituacéo de Jogos Digitais.
Fonte: autor.

4.1 Contexto do experimento

Partindo do principio que a Ferramenta de Concepcéao foi idealizada como um
recurso que pode ser utilizado por qualquer pessoa, independente de um
conhecimento prévio de técnicas, processos, métodos ou metodologias de design,
estabelecemos um perfil de publico que iria participar do experimento desta
pesquisa. Ficou definido que deveriam ser pessoas que, de alguma forma, tivessem

familiaridade com a area de desenvolvimento de jogos digitais. Selecionamos um
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grupo de alunos dos 2° anos de um curso técnico de nivel médio de producéo de
jogos digitais. Este publico em questdo j4 detinha conhecimento basico sobre
desenvolvimento de projetos de jogos digitais e game design.

Para realizacdo do experimento foi utilizada uma disciplina de producao de
projetos, Projeto Il no caso, que tem como objetivo a integragdo de conhecimentos
de programacéo e artes para jogos, adquiridos ao longo do curso com a finalidade

de producéo completa de projetos de jogos digitais.

O experimento foi realizado em encontros semanais com duragéo de 3h20min
cada um, que serviram para orientacdo e acompanhamento das acfGes dos
participantes, cabendo aos mesmos administrar outros momentos para producéo

das propostas fora do tempo de aula.

A disciplina de Projeto Il, selecionada para realizacdo do experimento, tem
em seu planejamento a finalidade de desenvolver nos alunos as competéncias

abaixo descritas:

. Redigir documentos para o desenvolvimento projetos de jogos digitais;

. Analisar caracteristicas de jogos digitais no sentido de identificar os principais
componentes, conceitos, mecanismos e técnicas utilizados atualmente e ao
longo da histéria;

. ldealizar e elaborar projetos de jogos digitais utilizando técnicas, processos,
métodos e metodologias aplicados pela industria de jogos;

. Avaliar a viabilidade de projetos de jogos digitais;

. Ponderar sobre os problemas encontrados no projeto com o objetivo de
encontrar solugdes plausiveis;

. Desenvolver novos saberes e criar projetos de jogos digitais inovadores.

Deve-se observar também que, pela matriz do curso, disciplinas de projetos
sdo ministradas nos trés anos de duracdo do curso Destacamos que em Projeto |,
oferecida no primeiro ano do curso, tem-se a pretensdo de incutir nos alunos
aspectos fundamental para desenvolvimento de projetos de jogos digitais,

objetivando-se aprimorar quatro caracteristicas importantes:
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Raciocinio Légico;
Processo Criativo;

Compreenséo sobre Processos e Metodologias;

A

Uso de Prot6tipos e Testes.

Abaixo sdo demonstrados materiais de apresentacdo sobre os objetivos da disciplina

de Projeto oferecida aos alunos:

Objetivos

re
na resolugdo de
spectos de simplificagio

a capacidade de

Figura 4.2 - Slides de apresentacdo da Disciplina de Projeto I. Fonte: autor.

4.2 Participantes do experimento

Devemos destacar que houve uma variacdo no quantitativo de participantes
do experimento, esta mudanca se deve ao fato da saida de alguns alunos da escola
por motivo de transferéncia ou intercambio. Na primeira etapa tivemos um ndmero
de 149 (cento e quarenta e nove participantes) envolvidos no experimento, sendo 76
(setenta e seis) alunos do curso de artes para jogos e 73 (setenta e trés) do curso de
programacao para jogo. Na segunda e terceira etapas tivemos um decréscimo no
namero de participantes, passando a ser 132 (cento e trinta e dois) participantes no
experimento, sendo 64 (sessenta e quatro) do curso de artes para jogos e 68

(sessenta e oito) alunos do curso de programacao para jogo.
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- wEwpa
Alunos Quantitativo
Artes 76
Programacéao 73
Total 149

Tabela 4.1 - Quantitativo de alunos envolvidos na 12 etapa do experimento.

- ZedEmpas
Alunos Quantitativo
Artes 64
Programacéo 68
Total 132

Tabela 4.2 - Quantitativo de alunos envolvidos na 22 e 32 etapas do experimento.

4.3 Criatividade e tecnologia no cenério de ensino

Para uma melhor compreensdo sobre o publico participante do experimento
desta pesquisa, faz-se necessaria uma breve descricdo sobre o contexto da
criatividade no cenario educacional, assim como também devemos destacar o

impacto da tecnologia na educacao.

Atualmente € possivel observar que a tecnologia e a criatividade fazem parte
da agenda de governos e de instituicbes que fomentam projetos inovadores. A
criatividade é valorizada e cultivada com empenho. "O impeto criativo - a
caracteristica que nos diferencia de outras espécies - esta sendo liberado numa
escala sem precedentes” (FLORIDA, 2011). Este fenbmeno faz com que uma das
grandes preocupacfes da atualidade tenha como foco a questdo da criatividade, o
desejo por ideias melhores e o desenvolvimento de organiza¢cdes mais inovadoras.
Este problema deve ser observado sobre o prisma do meio em que se vive e dos
espacos que permitem desenvolver a criatividade. De um lado tém-se ambientes
dindmicos como a internet, jogos digitais online e as redes sociais e de outro a

estagnacédo da sala de aula.

Podemos resumir que o ensino nas escolas de forma geral é feito de
maneira linear, ordenada e praticamente unidirecional, remetendo a um modo
inflexivel de conhecimento onde as informacgdes sdo transmitidas numa ordem rigida
e restrita dentro dos moldes impostos. Enquanto isto o cenario tecnoldgico do qual

0S jovens estdo imersos, tem um ritmo de constante mudanca e evolucdo. Estes
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ambientes interativos como a internet e jogos digitais, propiciaram 0
desenvolvimento de novas formas de organizagdo do pensamento, de novos
parametros de leitura e de entendimento de mundo, de novos modos de organizar o
raciocinio, de se relacionar com as formas e com as linguagens (JOHNSON, 2011).
Em sintese, as grandes transformacgfes tecnoldgicas que influiram nos modos de
recepcao e producdo de informac&o/comunicacéo transformam o século XXI em um
século construtor e observador de novos paradigmas de conhecimento que

interferem nas formas de interacéo social (BOLTER, 1990).

Um dos grandes desafios da educacdo na atualidade, é preparar os jovens
para a realidade de um mundo digital, globalizado e imediatista, onde inovagdes
tecnolégicas possibilitaram alteracbes na forma como as informacdes sao
apresentadas, vivenciadas, experimentadas e compreendidas. Com a incorporacao
das tecnologias de informacdo e comunicacdo, em especial a Internet, ao processo
de ensino aprendizagem, faz-se necessaria uma acao sistematica de planejamento
e a implementacdo de novas estratégias didaticas e metodologias de ensino-
aprendizagem (FILATRO; PICONEZ, 2004). Sobre o desenvolvimento da
criatividade dos alunos nas escolas reflete sobre uma educacao convencional que
frequentemente impede o aprendizado de competéncias e atitudes necessarias a
producdo de inovacdo. Entre outras coisas perpetua a ideia de que ha sempre uma
Gnica resposta correta para cada problema (CROPLEY, 2009). Segundo Torrance
(1963) "As escolas do futuro deverdo ndo ser sO para aprender, mas para pensatr.

Este é o desafio criativo da educacéo".

De um lado temos a inabilidade da escola de se reinventar e renovar seus
modelos de disseminacdo, 0 que consequentemente acaba desencantando seu
principal publico alvo, as criancas e os jovens. Segundo Meira, a escola "inovou
Muito pouco nos arranjos sociais que promove, nos comportamentos que facilita,
nos métodos de ensino que adota e, em particular, na criacdo de cenarios efetivos
de aprendizagem” (MEIRA; PINHEIRO, 2012).

De acordo com Edward de Bono (1990) a unicidade das respostas para
problemas e desafios e o impedimento no desenvolvimento de competéncias
necessarias a producao de inovacao, referem-se a um pensamento vertical no qual

procura-se selecionar dentre diferentes alternativas uma solugdo Unica e mais
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adequada, porém, em sua abordagem na qual se refere como pensamento lateral, é
possivel encontrar diferentes alternativas para um determinado problema, este ponto
de vista se aproxima mais do universo de conexdes, correlacdes e inter-relagdes do

ambiente dos jogos e da internet da qual o jovem se insere.

Outro equivoco comum observado atualmente trata da introducdo de
diferentes tecnologias no contexto do aprendizado, isto n&o retrata e ndo estimula a
inovacdo. Resnick (2007) observa que para ter sucesso na sociedade criativa de
hoje, os alunos devem aprender a pensar de forma inovadora, planejar
sistematicamente, analisar criticamente, trabalhar de forma colaborativa, comunicar
de forma clara, desenvolver projetos de forma iterativa e aprender continuamente.
Contudo este tipo de abordagem néo € utilizado, as escolas de hoje ndo suportam
essas habilidades de aprendizagem do século 21. Em muitos casos, novas
tecnologias sao simplesmente utilizadas para reforcar velhas formas de ensinar e

aprender.

Robinson (2011) afirma que a capacidade de pensar de diferentes formas,
criar diferentes solucdes decai de acordo com o nivel de educacdo, ou seja,
conforme somos educados perdemos nossa capacidade de encontrar diferentes
solugcbes para os problemas que encontramos, ficamos estagnados em solucdes

Unicas, padronizadas e coerentes com o0 pensamento da grande maioria.

Desde os primordios das civilizacdes, a sociedade vem sendo apresentada a
varias modificacdes soécio-tecnoldgicas que influenciam nosso modo de pensar e
produzir (MCLUHAN; FIORE, 2005). No contexto atual, nunca antes vivenciamos
uma mudancga tdo drastica nos meios de comunicagao, a facilidade de transmisséo
de mensagens fez com que ficAssemos sobrecarregados de informacdes, desta
forma mudamos nossos habitos de leitura e compreensdo. Esta informacao
multimidiatica e hipermidiatica é partida e inter-relacionada, se mostra diferente da
configuragéo linear dos tradicionais meios de comunicagcdo aos quais estdvamos
acostumados, pois permitem ndo apenas a leitura e visualizagdo, mas também a
interagdo com a informacdo. Este tipo de abordagem interativa dos meios de
comunicacao e de entretenimento contrapde com o cenario do modelo educacional
que se apresenta defasado, enfadonho, unidirecional e de imposicdo de saberes.

Meira comenta que "a sala de aula esta tempo demais estruturada como um
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mondlogo, centrado na figura do professor como fonte de disseminagdo e
legitimacao de informacgdes” (MEIRA; PINHEIRO, 2012).

Podemos observar que uma ampla gama de pesquisas tém se voltado para o
papel que a educacdo desempenha no desenvolvimento e fortalecimento do pensar
e agir criativamente. Os resultados de estudos nacionais e internacionais apontam,
de forma unissona, para a importancia de professores mais criativos, desde os
niveis iniciais de escolarizacéo até a universidade, indicando assim a necessidade
de maior preparo de docentes nesta direcdo (WESCHLER; NAKANO, 2011). Hoje o
fato é que as escolas difundem a pratica de incitar alunos e professores a encontrar
ideias novas, como se tivessem de inventar tudo, desde o principio, todos os dias
(MUNARI, 2008). Neste quesito Barbosa (2010) aponta a dificuldade de estimular os
professores a serem mais criativos quando 0os mesmos ndo tem acesso a tais
informagdes. A autora ainda comenta sobre a falta de disciplinas que estimulem a

criatividade nos cursos superiores.

Coutinho afirma que:

Apesar da existéncia de legislacéo, a realidade que encontramos no ambiente educacional é,
no minimo, desastrosa. As escolas funcionam muitas vezes em precérias instalacdes, e ndo
disp6em de condi¢des de abrigar um espacgo adequado ao trabalho de arte. Organizada como
mais uma disciplina dentro dos curriculos tecnicistas e com uma pequena carga horaria
semanal, a arte continua ainda a ser encarada, no universo da escola, como um mero lazer,
uma distragao ante as demais atividades ‘sérias’. (COUTINHO, 2006)

Para Ostrower (2010) o ato criador é préprio do fazer humano, tendo cada
homem dentro de si um potencial criador que o levaria a agir criativamente em sua
vida, desde que pudesse "alcancar um nivel de maturidade e de individuacao" e
"encontrar condicbes de vida e de trabalho que proporcionassem 0s meios de
realizacdo de suas potencialidades”. Em nosso experimento objetivamos alcancar
este ideal e nao precipitar nas falhas comumente encontradas no ensino de

criatividade e uso de tecnologias.

4.4 Organizacado dos participantes em grupos

A divisdo dos participantes do experimento em grupos foi determinada

através de uma organizacdo no sentido de montar equipes com um nivel de
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qualidade equilibrado e equivalente. Esta determinacdo se deve ao fato de haver
significativas diferencas no quesito do desempenho dos participantes. Scholtes
(1992), observa a relacdo do movimento das organizacdes em busca da qualidade,
com a descoberta dos beneficios de ter pessoas de diferentes niveis trabalhando
juntas em equipes. Desta forma, estruturar os grupos com pessoas que apresentam
competéncias, habilidades e conhecimentos distintos, acaba por resultar em uma

sinergia necessaria para o experimento.

Dentre as caracteristicas dos participantes observadas para organizacdo dos
grupos, destacamos quatro aspectos em particular que foram extraidos como pontos
em comum nos relatos dos professores que acompanham os alunos no curso. Sao

eles:

1. Aspecto criativo - foi observada a habilidade de inovagao do participante, sua
iniciativa em criar e buscar diferentes solu¢cdes e melhores ideias para os
problemas que este se depara, além disso, foi observado a atitude de buscar
diferentes solucdes, incorporando empenho, iniciativa e criatividade.

2. Capacidade de relacionamento - foi analisada a postura colaborativa do
participante na realizacdo de trabalhos em equipe. Foi observada também a
atitude diante de situacdes de conflitos e divergéncias de interesses como
também a capacidade de adaptacéo diante de mudancas de ideias e cenarios.

3. Nivel de comprometimento - foi examinado o nivel de responsabilidade do
participante com relacédo as metas a serem atingidas.

4. Capacidade de comunicacéo - foi observada a capacidade que o participante
tem de se relacionar, expressar ideias e dialogar em todas as situagdes de

forma objetiva e eficaz.

Para classificacdo dos participantes de acordo com os tépicos acima
descritos, foi criada uma tabela de avaliacdo submetida a um grupo de professores
dos participantes, com uma escala de trés niveis (alto, médio e baixo), que pontuava
0 grau das competéncias observadas nos participantes. Foi estabelecido um critério
de pesos para os diferentes niveis de cada competéncia: um nivel alto tem peso trés,
um médio tem peso dois e um nivel baixo tem peso um. Sobre a média aritmética

dos pontos obtidos da avaliacdo das competéncias dos participantes, foi
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determinado sua categoria. Para notas maiores que a média trés, o participante era
classificado como categoria “A”, para notas iguais ou maiores que dois e menores
gue a médias trés categoria, classificacdo “B” e notas menores que a média dois

categoria classificacéao “C”.

Segue abaixo um exemplo da tabela de classificacdo dos participantes do

experimento:

o Exemplo Aluno 1
Caracteristica

Alto | Médio | Baixo | Categoria Referéncia
Criatividade 1,00
: 1,00 Nota>3 Categoria A
<G ECHATENED A Nota>2<3 Categoria B
Comprometimento 1,00 Nota<=2 Categoria C
Comunicacdo | 1.00
Peso x3 X2 x1 Média = soma das notas /3
Notas 6,00 4,00 | 0,00 3,33

Tabela 4.3 - Exemplo de aluno categoria "A". Fonte: autor.

o Exemplo Aluno 2
Caracteristica

Alto | Médio | Baixo | Categoria Referéncia
Criatividade 1,00
. 1,00 Nota>3 Categoria A
Relasenaments B Nota>2<3 Categoria B
Comprometimento | 1 Nota<=2 Categoria C
Comunicagao 1,00
Peso x3 X2 x1 Média = soma das notas /3
Notas 0,00 | 4,00 2,00 2,33

Tabela 4.4 - Exemplo de aluno categoria "B". Fonte: autor.

. Exemplo Aluno 3
Caracteristica - = = S
Alto | Médio | Baixo | Categoria Referéncia
Criatividade 1,00
. 1,00 Nota>3 Categoria A
Eelasanpmens C Nota>2<3 Categoria B
Comprometimento 1,00 Nota<=2 Categoria C
Comunicagao 1,00
Peso x3 X2 x1 Média = soma das notas /3
Notas 0,00 | 2,00 @ 3,00 1,67

Tabela 4.5 - Exemplo de aluno categoria "C". Fonte: autor.

Apbs o processo de avaliagdo feito pelos professores, a classificacdo dos
participantes ficou da seguinte forma:
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| Classificacdo de Alunos 1°Etapa
Alunos Quantidade
Categoria A 48,00
Categoria B 46,00
Categoria C 55,00

Tabela 4.6 - Classificacao dos alunos na 12 etapa do experimento. Fonte: autor.

 Classificagdo de Alunos 27 e 3 Etapas
Alunos Quantidade
Categoria A 36,00
Categoria B 45,00
Categoria C 51,00

Tabela 4.7 - Classificacdo dos alunos na 22 e 32 etapa do experimento. Fonte: autor.

A divisédo dos grupos foi feita levando-se em conta do perfil do curso de artes
ou programacao que o participante pertence e a classificacdo de sua categoria. E
importante salientar que todo este processo de categorizacdo dos participantes foi
mantido em sigilo para que nao fosse gerado nenhum problema de distincdo. Para
os patrticipantes foi informado apenas que os grupos seriam formados a partir de um
processo pré-estabelecido em comum acordo entre os pesquisadores e 0s
professores do curso e que o intuito da formacdo dos grupos era mesclar os

componentes no sentido de promover novas integracoes.

Os grupos foram divididos de forma equilibrada levando em consideracao
todos os pontos ja descritos. Na primeira etapa, por conta de um quantitativo maior
de participantes do experimento, tivemos vinte e quatro equipes com uma média de
seis a sete participantes por grupo. O numero de participantes por grupo foi
determinado por referéncias encontradas na revisdo da literatura sobre organizagéo
de grupos em processos de geracoes de ideias, Baxter (2000), exemplifica que uma

sessdo de Brainstorming pode ter até 10 pessoas.

Todos os grupos foram organizados com uma composi¢cdo combinada com

dois a trés tipos de participantes de categoria conforme as tabelas abaixo.

Categoria Participante
A B @

Grupo | Tipo

Azul 2 2 2
Verde 2 2 2
Rosa 2 2 2
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4 Azul 2 2 2
5 Verde 2 2 2
6 Rosa 2 2 2
7 Azul 2 2 2
8 Verde 2 2 2
9 Rosa 2 2 2
10 Azul 2 2 3
11 Verde 2 2 2
12 Rosa 2 2 2
13 Azul 3 2 2
14 Verde 2 1 2
15 Rosa 2 2 3
16 Azul 2 2 3
17 Verde 2 2 3
18 Rosa 2 1 &
19 Azul 2 2 3
20 Verde 2 2 2
21 Rosa 2 2 &
22 Azul 2 2 2
23 Verde 2 2 2
24 Rosa 2 2 2

Tabela 4.8 - Configuracgéo final dos grupos na 12 etapa do experimento. Fonte: autor.

Nas segunda e terceira etapas, com a redu¢cdo no numero de participantes no
experimento por motivos anteriormente ja descritos, tivemos vinte equipes mantendo
a média de seis a sete participantes por grupo. Os participantes foram realocados
levando em consideragcdo o grupo do qual o participante pertencia anteriormente
Tipo 1 - Azul, Tipo 2 - Verde ou Tipo 3 - Rosa.

. Categoria Participante
Grupo | Tipo

A B C

1 Azul 2 2 3
2 Verde 2 2 3
3 Rosa 2 2 3
4 Azul 2 2 3
5 Verde 2 2 3
6 Azul 2 2 3
7 Rosa 2 2 2
8 Azul 1 3 3
9 Verde 2 1 3
10 Azul 1 3 2
11 Azul 2 2 2
12 Rosa 2 8 2
13 Azul 2 2 3
14 Verde 2 2 3
15 Rosa 2 2 2
16 Azul 1 8 3
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17 Verde 1 3 2
18 Rosa 2 2 3
19 Verde 1 8 2
20 Rosa 2 2 2

Tabela 4.9 - Configuragédo final dos grupos na 22 e 32 etapa do experimento. Fonte: autor.

4.5 Etapas do experimento

Objetivando avaliar a utilizacdo a Ferramenta de Concepgao no processo de
conceituacdo de Jogos Digitais, dividimos o experimento em trés etapas, com trés
categorias de grupos que iriam trabalhar com trés abordagens distintas sobre o uso
da ferramenta. As abordagens de utilizacdo da ferramenta pelos grupos de

participantes do experimento foram realizadas conforme indica a tabela abaixo:

Tipo 1 - Cor Azul Tipo 2 - Cor Verde Tipo 3 - Cor Rosa
Grupos 1, 4,7 e 10 Grupos 2, 5,8 e 11 Grupos 3,6,9e 12
Etapa 1 Sem técnica Explicagdo sobre o Toolkit Uil zziz2to dl

Ferramenta

Utilizacdo da
Ferramenta

Explicacéo sobre a
Ferramenta
Utilizacado da Utilizacdo da
Ferramenta Ferramenta

Tabela 4.10 - Categorias de grupos e etapas do experimento. Fonte: autor.

Etapa 2 Utilizacdo da Ferramenta

Etapa 3 Utilizacao da Ferramenta

Estabelecemos, em nosso experimento um grupo controle e dois grupos
experimentais. Segundo Viera (VIEIRA; HOSSNE, 2001) grupo controle € o grupo
que ndo recebe um tratamento para se comparar com outros grupos que o recebem,
enquanto grupo experimental é aguele que recebe o tratamento em um teste. Em
experimentos cientificos ha a necessidade de ter pelo menos duas amostras de
grupos de individuos. Um grupo € denominado grupo experimental, sera formado de
elementos que apresentam caracteristicas bem definidas, aos quais se aplica um
fator da variavel que se deseja saber a influéncia sobre outra. O outro grupo,
chamado grupo controle, sera composto de elementos que apresentem exatamente
todas as caracteristicas do grupo experimental, menos a variavel a ele aplicada
(VIEIRA; HOSSNE, 2001).

A variavel de nosso experimento foi 0 acesso e orientacdo sobre a
Ferramenta de Concepcgéo, sendo utilizada de diferentes formas pelos grupos em
cada uma das etapas, coforme descrito abaixo.
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4.5.1 Etapas dos Grupos do Tipo 1 - Cor Azul

Os grupos do Tipo 1 - Cor Azul foram nossos grupos controle e trabalharam
as trés etapas do experimento de formas distintas. Na primeira etapa os grupos do
Tipo 1 - AZUL nado foram obrigados ou orientados a utilizar nenhuma técnica,
processo, método, ferramenta ou metodologia pré-estabelecida. Os grupos
trabalharam de forma livre recebendo apenas o briefing da primeira etapa e a
estrutura de tépicos do Documento Conceito compartilhado em um documento de

ApresentacOes do Google para desenvolvimento e apresentagcéo das propostas.

Na segunda etapa os grupos do Tipo 1 - Cor Azul receberam uma explicacao
sobre as técnicas, processos, métodos e metodologias de design que compdem a
Ferramenta de Concepcao, porém ndo tiveram acesso a mesma como também nédo
tiveram auxilio ou orientacdo no decorrer desta etapa. Receberam o briefing da
segunda etapa e novamente a estrutura de tépicos do Documento Conceito
compartihado em um documento de Apresentagbes do Google para
desenvolvimento e apresentacao das propostas.

Na terceira etapa dos grupos do Tipo 1 - Cor Azul utilizaram a Ferramenta de
concepcao de forma integral além de receberem uma instrucdo de utilizacédo e apoio
no esclarecimento de duvidas sobre a mesma. Também receberam o briefing da
terceira etapa assim como a estrutura de topicos do Documento Conceito
compartihado em um documento de Apresentagbes do Google para

desenvolvimento e apresentac¢ao das propostas.

4.5.2 Etapas dos Grupos do Tipo 2 - Verde

Na primeira etapa os grupos do Tipo 2 - Cor Verde receberam uma
explicacdo sobre as técnicas, processos, métodos e metodologias de design que
compdem a Ferramenta de Concepcao, porém nao tiveram acesso a mesma como
também n&o tiveram auxilio ou orientacdo no decorrer desta etapa. Receberam o
briefing da primeira etapa e novamente a estrutura de tépicos do Documento
Conceito compartilhado em um documento de Apresentacbes do Google para

desenvolvimento e apresentagao das propostas.
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Na segunda e terceira etapas, 0s grupos do Tipo 2 - Cor Verde utilizaram a
Ferramenta de concepgéao de forma integral e receberam uma instrugéo de utilizagao
e apoio no esclarecimento de dudvidas sobre a mesma. Também receberam o0s
briefings da segunda e terceira etapa, assim como a estrutura de tépicos do
Documento Conceito compartilhado em um documento de Apresentaces do Google

para desenvolvimento e apresentagcéo das propostas.

4.5.3 Etapas dos Grupos do Tipo 3 - Rosa

Os grupos do Tipo 3 - Cor Rosa foram 0s grupos experimentais e trabalharam
da mesma forma as trés etapas do experimento. Estes grupos utilizaram a
Ferramenta de concepc¢éo de forma integral e receberam uma instrucéo de utilizacao
e tiveram apoio no esclarecimento de duvidas sobre a mesma. Também receberam
os briefings das trés etapas assim como a estrutura de tépicos do Documento
Conceito compartilhado em um documento de Apresentacbes do Google para

desenvolvimento e apresentacdo das propostas.

4.6 Procedimentos do experimento

Inicialmente todos os participantes foram reunidos em um espaco Unico no
qual foi apresentada a proposta do experimento, assim como também foi esclarecido
que, no decorrer do experimento, todos utilizariam a Ferramenta de Concepcéo e
que ndo haveria perda de aprendizado para nenhum participante. Nas
apresentacoes gerais para todos os grupos foi realizada uma aula de revisao sobre
conceitos e pontos basicos que seriam exigidos em todas as trés etapas do
experimento. Também foi esclarecido que o experimento abordava a questdo da
pré-producdo e conceituacdo de jogos digitais e que desta forma ndo seriam
exigidos proficiéncia em artes ou programacdo, apenas um entendimento sobre
desenvolvimento de jogos digitais, contudo foi esclarecido que seria fundamental o
aspecto de criatividade; capacidade de relacionamento; comprometimento com o

projeto e a comunicacéo da equipe.
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4.6.1 Topicos do Documento Conceito

Na primeira etapa, foi apresentada para todos os grupos, uma estrutura de
topicos do modelo de apresentacdo do Documento Conceito que fora compartilhado
via Apresentacbes do Google com todos os participantes do experimento. Este
documento foi organizado a partir de uma sintese dos modelos e roteiros
apresentados por Heussner (2009), Macedo (2014), Salter(2013), Engels (2013),
Duarte (2010), Novak (2011) e Pashley (2010), conforme descrito abaixo.

Topicos da apresentacdo do Documento Conceito:

1. Frase que sintetiza o jogo: podera ser utilizada posteriormente como base
para divulgacéao do projeto;

1. Publico-alvo: observacdes sobre o publico alvo que podem indicar 0 sucesso
da proposta;

2. Género: apresentacao clara sobre o tipo de jogo que a equipe pretende
desenvolver, deverado ser apresentados alguns exemplos;

3. Diferenciais: apresentacdo dos diferenciais da proposta com relacdo aos
concorrentes de mercado;

4. Motivacao do jogador: explicacdo sobre o mote de atracdo e fidelizacdo de
jogadores;

5. EspecificacBes de sistemas: detalhes técnicos sobre 0s recursos de sistemas
necessarios para jogar o jogo (sistemas operacionais, browsers, outros);

6. Enredo: apresentacdo resumida sobre a histéria do jogo com introducao do(s)
personagem(ns), visdo geral da aventura e contexto do jogo;

7. Gameplay: apresentacdo da jogabilidade e todas as experiéncias do jogador
com os sistemas do jogo. DescricAo com informacdes visuais sobre as
interacOes e estratégias para ganhar o jogo;

8. Requisitos de hardware: detalhes técnicos sobre o0s recursos de
eguipamentos necessarios para jogar o jogo (processador, memobria, placa
gréfica, entre outros);

9. Viabilidade: apresentacdo dos indicios que apontam a viabilidade de

producao do jogo e que sinalizam seu sucesso.
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Figura 4.3 - Slides da aula de apresentacdo do Documento Conceito compartilhado com todos os
grupos. Fonte: autor.

4.6.2 Briefings do experimento

O experimento foi dividido em trés etapas, cada qual com um briefing
especifico com caracteristicas e grau de dificuldades distintas. O objetivo desta
mudanca foi adequar a complexidade dos briefings a evolugcdo e ao nivel de
entendimento da Ferramenta de Concepcéo pelos participantes do experimento. Os
briefings de cada etapa foram elaborados seguindo os critérios apontados por
Phillips (2008), contendo todas as informacdes relevantes e descritas de um modo
completo e atil para todos os envolvidos no experimento. O autor também destaca o
briefing como um meio para descobrimento de conceitos criativos e que este

dinamiza a concluséao de um projeto.

Os briefings, elaborados para as trés etapas do projeto, tiveram como temas
trés manifestacdes culturais de Pernambuco: o Frevo; O Boi Voador e o Maracatu. A

selecdo destes temas foi feita tendo como base a falta de exploragdo em nosso pais
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de jogos digitais com tematica cultural, apesar do grande indice de producéo de
jogos educacionais. De acordo com estudo feito sobre encomenda do BNDES,
43,8% dos jogos produzidos no Brasil em 2013 eram educacionais (GEDIGAMES,
2014). Todavia, conforme Monteiro (2011), a relacdo entre jogos digitais

e cultura ainda € um tema embrionario.

4.6.3 Briefing da primeira etapa: projeto de jogo sobre o Frevo

Na primeira etapa do experimento foi apresentado um briefing com a proposta
de criacdo de um Jogo Digital com uma tematica sobre o Frevo. O briefing
apresentava as seguintes caracteristicas: a proposta é criar um jogo digital casual
com aspecto visual 2D para dispositivos mobile, (sem especificacdes de sistema ou
detalhes de recursos dos equipamentos). O publico alvo do projeto sdo homens e
mulheres das classes A, B e C com uma faixa etéria entre 15 a 40 anos e grau de

escolaridade de ensino médio.

Este briefing foi desenvolvido a partir de dados de uma pesquisa feita pela
empresa Nielsen N.V., uma empresa de analise global sobre mercados, marketing e
informacdo de consumidores, sob encomenda da Mobile Marketing Association
(MOBILE TIME, 2013). Esta pesquisa aponta os habitos de consumo e perfil de uso
de equipamentos smartphones destacando caracteristicas como classes sociais,
idade, ocupacéo, utilizacdo do equipamento, entre outros. E importante salientar que
0s participantes do experimento se enquadravam no perfil do publico alvo do briefing

proposto, facilitando assim o processo de pesquisa e conceituagcéo dos jogos.

Apls a apresentacdo do primeiro briefing os grupos foram separados em
diferentes laboratérios. Todos 0s grupos tiveram acesso a computadores com
conexao a internet. Os grupos Tipo 1 — Azul foram acompanhados por um monitor
que sO poderia esclarecer duvidas sobre a entrega final. Os grupos Tipo 2 — Verde
receberam uma explanagdo de um especialista sobre as técnicas, processos,
métodos e metodologias de design que compdem a Ferramenta de Concep¢ao, mas
nao tiveram acesso a ferramenta, foram acompanhados por outro monitor que
também sO poderia esclarecer duvidas sobre a entrega final. Os grupos Tipo 3 —

Rosa receberam uma explanacdo de um especialista sobre a Ferramenta de
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Concepcao e tiveram total acesso a ferramenta. Estes grupos foram acompanhados
por um especialista que também esclarecia davidas sobre a ferramenta e sobre a

entrega final.

O tempo total de duracdo da primeira etapa do experimento foi de quatro
semanas. Os encontros foram semanais com duragcdo de 3h20min cada, totalizando
13h20min de encontros monitorados. Os grupos tinham metas de entregas
diferenciadas. Os grupos de Tipo 1 — Azul tiveram como meta entregar apenas a
apresentacao do Documento Conceito do projeto de Jogo digital. Os grupos de Tipo
2 — Verde foram incumbidos de entregar a apresentacdo do Documento Conceito do
projeto de Jogo digital assim como uma apresentacdo sobre o processo de pesquisa,
fundamentacéo, processo de ideacéo e selecdo de alternativas. Os grupos de Tipo 3
— Rosa foram designados a entregar a apresentacdo do Documento Conceito do
projeto de Jogo digital assim como uma apresentacdo sobre o processo de utilizagédo

da Ferramenta de Concepcéo.

C ouwposTpolAL |
12 Etapa - Roteiro de agdes 12 Etapa - Roteiro de agdes
Encontro Acéo Encontro Acédo
Leitura do briefing/desafio Leitura do briefing/desafio
1° 1° Explanagdo de um especialista sobre a

Trabalho livre Ferramenta de Concepcao

20 Trabalho livre 20 Trabalho livre
3° Trabalho livre 3° Trabalho livre
0 Entrega da apresentagéo do High 20 Entrega da apresenta¢éo do High
Concept Concept
Avaliacao das apresentagdes dos conceitos de jogos Avaliacao das apresentag6es dos conceitos de jogos
produzidos utilizando painel de especialistas. produzidos utilizando painel de especialistas.

Tabela 4.11- Roteiro de acBes na primeira etapa do experimento dos Grupos Tipo 1 - Azul e Tipo 2 —
Verde. Fonte: autor.

DO PO NONYA
12 Etapa - Roteiro de acdes
Encontro Acéo
Leitura do briefing/desafio

Entrega dos arquivos que envolvem a Ferramenta de Concepg¢éo: manual e

10
templates.

Leitura do manual da Ferramenta de Concepgéo
Evolucao histérica;

P2 Investigacao . L
Andlise de similares e concorrentes;
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Observagao (pessoas, ambiente, funcao e relacionamentos);

Impacto econémico/social
Inspiragdo com o usuario;
Personas

Elaboragéo do Creative Dashboard

Brainstorming;

Brainstorming destrutivo e construtivo;
Brainwriting (635);

3° Provocagéo

Ideagéo

Selecéo de Andlise de Pareto
ideias

6 Chapéus
40 Entrega da apresentacéo do High Concept

Avaliacao das apresentagdes dos conceitos de jogos produzidos utilizando painel de
especialistas.

Tabela 4.12 - Roteiro de a¢fes na primeira etapa do experimento dos Grupos Tipo 3 - Rosa. Fonte:
autor.

4.6.4 Briefing da segunda etapa: projeto de jogo sobre histéria do Boi Voador

Na segunda etapa do experimento foi apresentado um briefing com tema
sobre a histéria do Boi Voador, fato historico acontecido na cidade do Recife e
marco da historia da cultura Pernambucana. O desafio continha as seguintes
caracteristicas: a proposta é criar um jogo digital online (browser game ou web
game), com aspecto visual 2D para ser jogado em computadores ou notebooks,
(sem especificacbes de sistema ou detalhes de recursos dos equipamentos), através
de programas de navegacao de rede. Publico alvo do projeto sdo criangcas com faixa
etaria entre 5 a 12 anos e grau de escolaridade de ensino basico e fundamental. A

proposta do jogo devera agregar algum valor de informacé&o.

Este briefing apresenta um maior grau de dificuldade com relagéo ao que foi
proposto na primeira etapa por conta do desafio de desenvolver um jogo digital para
um publico infantii e somar algum tipo de informacdo, além do aspecto do
entretenimento. Frosi e Schlemmer (2010) destacam que contexto dos jogos digitais
colaboram para um desenvolvimento empolgante do empenho, curiosidade e
aptidées de criangas e jovens. Contudo € essencial que assuntos, principalmente
relacionados ao design, sejam tratados como pontos focais da criagdo e no processo
de desenvolvimento de jogos digitais. Para todos os grupos foi disponibilizado um
resumo da histéria do Boi Voador (MACHADO, 2003).
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Apoés a apresentacdo do segundo briefing os grupos foram separados em
diferentes laboratérios, novamente todos os grupos tiveram acesso a computadores
e conexao a internet. Os grupos Tipo 1 — Azul desta vez receberam uma explanacao
de um especialista sobre as técnicas, processos e metodologias de design que
compdem a Ferramenta de Concepg¢do, mas néo tiveram acesso a ferramenta.
Foram acompanhados por um monitor que sé poderia esclarecer dividas sobre a
entrega final. Os grupos Tipo 2 — Verde e do Tipo 3 — Rosa receberam uma
explanacdo de um especialista sobre a Ferramenta de Concepcao e tiveram total
acesso a ferramenta. Estes grupos foram acompanhados por um especialista que

também esclarecia duvidas sobre a ferramenta e sobre a entrega final.

O tempo total da segunda etapa do experimento foi de quatro semanas com
encontros semanais com duracdo de 3h20min cada, totalizando 13h20min de
encontros monitorados. Os grupos tinham metas de entregas diferenciadas, nesta
segunda etapa os grupos de Tipo 1 — Azul tiveram como meta entregar a
apresentacdo do Documento Conceito do projeto de Jogo digital assim como uma
apresentacao sobre o processo de pesquisa, fundamentacao, processo de ideacéo e
selecéo de alternativas. Os grupos de Tipo 2 — Verde e os de Tipo 3 — Rosa foram
incumbidos de entregar a apresentacdo do Documento Conceito do projeto de Jogo
digital assim como uma apresentacéo sobre o processo de utilizacdo da Ferramenta

de Concepcéao.

| owposTporAL |
12 Etapa - Roteiro de acdes
Encontro Acéo

Leitura do briefing/desafio

1° Explanacdo de um especialista sobre a
Ferramenta de Concepc¢éo

20 Trabalho livre

3° Trabalho livre

Entrega da apresentacéo do High

o
© Concept

Avaliacao das apresentagdes dos conceitos de jogos
produzidos utilizando painel de especialistas.

Tabela 4.13 - Roteiro de a¢8es na segunda etapa do experimento dos Grupos Tipo 1 - AZUL. Fonte:
autor
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Grupos Tipo 2 - VERDE e Tipo 3 - ROSA

12 Etapa - Roteiro de agdes
Encontro Acéo
Leitura do briefing/desafio

Entrega dos arquivos que envolvem a Ferramenta de Concepg¢do: manual e

o
! templates.

Leitura do manual da Ferramenta de Concepc¢ao.
Evolucao histérica;

Andlise de similares e concorrentes;

L Observacao (pessoas, ambiente, fungéo e relacionamentos);
20 Investigacao

Impacto econdmico/social
Inspiragdo com o usuario;
Personas

Elaborag&o do Creative Dashboard
Brainstorming;

Brainstorming destrutivo e construtivo;
Brainwriting (635);

Provocacéo

Ideacdo

30

Selecéo de Andlise de Pareto
ideias 6 Chapéus
4° Entrega da apresentac&o do High Concept

Avaliacao das apresentagdes dos conceitos de jogos produzidos utilizando painel de
especialistas.

Tabela 4.14 - Roteiro de a¢fes na segunda etapa do experimento dos Grupos Tipo 2 - Verde e Tipo 3
- Rosa. Fonte: autor.

4.6.5 Briefing da terceira etapa: projeto de jogo sobre Maracatu.

Na terceira etapa do experimento foi apresentado um briefing com tema sobre
o Maracatu. O desafio continha as seguintes caracteristicas: a proposta é criar um
jogo digital para dispositivos Apple, iPhone versao 5 ou superior e iPad versdes Air,
mini 2 ou superior, com aspecto visual 2D. As especificagbes de sistema e detalhes
de recursos dos equipamentos deverdo ser investigadas pelos grupos. O publico
alvo do projeto devera ter a maior abrangéncia possivel. A proposta do jogo digital
deverd ter uma caracteristica clara de inovacdo, ndo podera apresentar nenhum
aspecto que remeta a ideia, ou seja, derivados de outros jogos pre-existentes. A
proposta devera apresentar uma reviravolta em géneros estabelecidos com um
aspecto diferente ao assumir uma mecanica de um jogo mais antigo, além de

proporcionar uma diferenca nas tecnologias que envolvem o projeto.

O terceiro briefing apresenta o maior nivel de dificuldade com relagdo ao que
foi proposto nas duas etapas anteriores por conta do desafio de desenvolver um

jogo digital com uma demanda clara de inovacao. Este briefing foi construido tendo
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como base os regulamentos do Festival de Jogos Independentes do Simpdsio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES, 2014), e do International
Festival of Independent Games (INDIECADE, 2014). Campagnolo (2014,
comunicado via e-mail), um dos organizadores do Festival de Jogos Independentes
do SBGames, comenta que 0 aspecto da inovacao implica, principalmente, em fugir
de modelos j& aplicados em outros jogos. Ja Pearce (2014, comunicado via e-mail),
Festival Chair do IndieCade, observa que a inovacdo é um dos maiores critérios do
festival e que eles buscam por jogos digitais que sejam genuinamente novos, sem
nenhuma semelhanca ou derivacdo de algo ja existente. Pearce também ressalta
que o sistema operacional da Apple (i0S), tem sido uma étima plataforma para o
desenvolvimento de jogos digitais criativos e que produtores independentes tem

explorado muito bem os recursos destes dispositivos.

ApOs a apresentacdo do terceiro briefing os grupos tiveram liberdade de
escolher em qual laboratério deveriam ficar, novamente todos 0s grupos tiveram
acesso a computadores e conexao a internet. Todos os trés grupos: Tipo 1 — AZUL,
Tipo 2 — VERDE e do Tipo 3 — ROSA, receberam uma explanacdo sobre a
Ferramenta de Concepcédo de um especialista e tiveram total acesso a ferramenta.
Estes grupos foram acompanhados por um especialista que também esclarecia

davidas sobre a ferramenta e sobre a entrega final.

O tempo total da terceira e Ultima etapa do experimento foi de quatro
semanas com encontros semanais com duracdo de 3h20min cada, totalizando
13h20min de encontros monitorados. Os grupos tinham metas de entregas iguais
gue consistiu na entrega da apresentacdo do Documento Conceito do projeto de
Jogo digital assim como uma apresentacdo sobre o processo de utilizacdo da
Ferramenta de Concepcao.

Grupos Tipo 1- AZUL, Tipo 2 - VERDE e Tipo 3 - ROSA ‘

12 Etapa - Roteiro de acdes

Encontro Acéo

Leitura do briefing/desafio

Entrega dos arquivos que envolvem a Ferramenta de Concepg¢éo: manual e
templates.

Leitura do manual da Ferramenta de Concepgéo.
Evolucao histérica;
Analise de similares e concorrentes;

lO

20 Investigacao
Observacao (pessoas, ambiente, funcao e relacionamentos);
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Impacto econdmico/social
Inspiragdo com o usuario;
Personas

Elaboragéo do Creative Dashboard
Brainstorming;
Brainstorming destrutivo e construtivo;

Ideacdo —
g0 Brainwriting (635);
Provocacgéo
Selegao de Andlise de Pareto
ideias 6 Chapéus
40 Entrega da apresentacao do High Concept
Avaliacdo das apresentagoes dos conceitos de jogos produzidos utilizando painel de
especialistas.

Tabela 4.15 - Roteiro de a¢fes na terceira etapa do experimento dos Grupos Tipo 1 - Azul, Tipo 2 -
Verde e Tipo 3 - Rosa. Fonte: autor.

4.6.6 Explanacéo por especialista

Durante as trés etapas do experimento 0s grupos receberam explanacao
sobre a Ferramenta de Concepcao ministrada pelo especialista Lucas Mendes de
Oliveira, orientando do Professor Dr. Fabio Campos na criagdo e desenvolvimento
do projeto da Ferramenta de Concepcdo. A explanacdo objetivou orientar 0s
participantes do experimento sobre as técnicas, processos e metodologias de design
gue compdem a Ferramenta de Concepcéo e a forma como esta ferramenta deveria
ser utilizada. A explanacéo foi ministrada de forma oral com auxilio de equipamento
de projecdo no qual eram projetadas paginas que compéem manual da Ferramenta
de Concepcdao, além da utilizacdo de um quadro branco. Para cada topico, foram
apresentados exemplos no sentido de ilustrar e elucidar as possiveis duvidas dos
participantes. No final foi estabelecido um tempo para perguntas. A duracao total de
cada explanacao foi de 1h20min. Vale observar que foram apresentados apenas o0s
topicos especificados no manual da Ferramenta de concepc¢do sobre as etapas de:
Investigacdo, Geracao e a primeira parte de Implementacédo, pois o objetivo desta
pesquisa € analisar o uso da Ferramenta de Concepc¢ao na Conceituacado de Jogos
Digitais, por esta razdo ndo foram apresentados o0s topicos de Prototipacdo e

Evolucéo.
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BISiiallg Objetivo
Como fazer? ‘ ’ ‘

sta etapa consiste na definiglo de objetivo Essa definigdo pe
de vir de varias forma:

Briefing

Desafio

Figura 4.4 - Exemplo de material sobre a apresentacdo da Ferramenta de Concepc¢éo. Fonte: Manual
da Ferramenta de Concepcéo.

4.6.7 Orientacdes

Com a finalidade de dinamizar o processo de orientacdo dos participantes do
experimento, foi criado um grupo com acesso restrito na rede social Facebook. A
pagina deste grupo continha links de sites, textos e videos com informacdes
complementares sobre as técnicas, processos e metodologias de design que
compdem a Ferramenta de Concepcéo, além disso, eram disponibilizadas instrucoes
sobre o desafio, cronograma de acdes e esclarecimentos acerca dos materiais que

deveriam ser entregues no final de cada etapa do experimento.

Este grupo restrito no Facebook funcionou como um mural no qual eram
compiladas varias informac@es relacionadas as duvidas mais comuns que surgiram
no decorrer do experimento. A utilizacao desta rede social especificamente, se deu
pelo fato de ser de facil acesso a maioria dos participantes e com recursos e
interface ja conhecida pelos mesmos. Pechi (2011), aponta varios beneficios no uso
do Facebook a favor da aprendizagem, dentre eles estdo a disponibilizacdo de
materiais auxiliares para os alunos, elaboracdo de cronogramas de acdes e
facilidade de intervencdo nos grupos. Mufioz e Towner (2009), observam que 0 uso
do Facebook traz beneficios na capacidade de comunica¢éo social, favorecendo a
interacao entre professor-aluno e aluno-aluno.
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Figura 4.5 - Grupo fechado para orienta¢gdes adicionais no Facebook. Fonte: autor.

4.7 Processo de avaliacao

Para avaliar as propostas produzidas pelos grupos participantes do
experimento, no sentido de averiguar a eficacia da utilizacdo da Ferramenta de
Concepcédo na Conceituacéo de jogos digitais, dividimos este processo de avaliagéo
em duas etapas, primeiro submetemos as propostas a uma analise de um grupo de
especialistas da area desenvolvimento de jogos digitais, estabelecendo previamente
critérios e procedimentos desta avaliagdo, em segundo lugar foi estruturado um
guestionario de opinido submetido aos participantes do experimento com o objetivo
de compreender a visdo dos participantes quanto aos aspectos de utilizacdo da
ferramenta, assim como a percepcado dos mesmos quanto aos resultados gerados a
partir do uso deste recurso e como também verificar se a dindmica e o
comportamento do grupo durante o experimento acabou por influenciar nos
resultados. Podemos observar na revisédo da literatura que trata de desenvolvimento
de jogos digitais, que métodos de avaliacdo do jogo podem ser utilizados desde o
inicio do ciclo de desenvolvimento de jogos, pois facilitam o processo de correcoes,

ajustes e refinamentos do projeto de forma mais econémica e mais facil.

Para este estudo denominaremos "Conceitos" todos 0s materiais produzidos
pelos grupos que participaram de forma espontanea do experimento. Os métodos
utilizados como avaliagdo sobre as propostas produzidas pelos grupos séao
fundamentais para andlise da utilizagdo da Ferramenta de Concepcdo na
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Conceituacao de jogos digitais, porém € importante destacar que este processo de
avaliagdo apresenta um alto nivel de subjetividade em pontos fundamentais, como a
adequacdo a demanda explicitada nos briefings, nivel de compreensibilidade da
proposta, viabilidade técnica e econdmica assim como o grau de criatividade e

inovacéo da proposta.

Podemos destacar como grande contribuicdo para nossa pesquisa, sobre
métodos e processos de selecdo e avaliacdo de ideias criativas, os trabalhos
produzidos por Melo (2008), Correia (2010), Ferreira (2010), Belfort (2011), Aznar
(2011), Raison (2009) e Schell (2011). As pesquisas e publicacdes destes autores
serviram como base para o processo de avaliacdo das propostas produzidas pelos

participantes do experimento desta pesquisa.

Melo (2008) aborda sobre formas de estruturar a producéo de jogos digitais
através de exploracao do espaco criativo aplicdveis ao design. A autora utiliza como
parametros de analise em seu experimento realizado no curso de design da UFPE,
sobre o processo de avaliacao de ideias para criacdo de produtos, o modelo de oito
niveis de categorias de ideias sugerido por De Bono (1994), a autora também
ressalta que além destas categorias, a apreciacdo também deve ser submetida, ao
gue De Bono define como "consideracdes”, como beneficios, viabilidade, recursos e
ajustes, porém a autora ndo utilizou a consideracdo de "ajustes" por nado ser
pertinente a sua pesquisa. Melo apresenta um modelo de analise de seu

experimento no seguinte esquema:

Classificacdo de Ideias

Alternativa Legenda Consideragdes
Ideia Diretamente Utilizavel DuUtil
Boa Ideia, mas ndo para nds B-NN
Boa Ideia, mas Nao Agora - Reserva B-Res
Precisa ser Melhorada PMe Beneficios
- Viabilidade
Forte, mas néo Utilizavel F-NU Recursos
Interessante, mas ndo utilizavel I-Nutil
Pouco Valor PV
Inaproveitavel Inap

Tabela 4.16 - Esquema de andlise de ideias de De Bono adaptado por Melo (2008). Fonte: (MELO,
2008)



79

Todo material produzido em sua pesquisa foi submetido ao exame de um
profissional da &rea de jogos digitais tendo como base a classifica¢do de ideias de

De Bono.

Correia (2010) discorre em sua dissertacdo sobre a utilizacdo das técnicas
explicitas de geracdo de alternativas assim como métodos de analise de criatividade
em projetos de produtos. Em seu estudo abrangente, sdo apontados diferentes
métodos, modelos e escalas com abordagens e especificidades distintas, todos os
quais sdo apresentados vantagens e desvantagens de uso. O autor ainda aponta
uma lacuna na literatura sob a questdo de uma orientacdo no processo de selecéo
de ideias, este problema também pode ser percebido na revisdo da literatura que
aborda a selecdo de ideias na concepcao de jogos digitais com excecao a Jesse
Schell e sua "Lente dos Oitos Filtros" (SCHELL, 2011).

Correia (2010) utiliza-se de um método de avaliacdo de criatividade das
alternativas geradas no experimento de sua pesquisa baseado na metodologia
conhecida por Modelo de Andlise de Produtos Criativos - CPAM, sigla em inglés,
gue observa as trés dimensdes indicadoras de criatividade em produtos que séo:
"Novidade, Resolugdo e Estilo". Sobre a "Novidade" podemos destacar novos
processos, técnicas e conceitos abrangidos que possuem caracteristicas inusitadas.
A "Resolucdo" compreende o funcionamento do produto no aspecto de coeréncia,
utilidade, valor e compreensdo. Por ultimo o "Estilo" trata da coeréncia e unidade
sobre as formas do produto (BESEMER; O’QUIN, 1986). Correia utiliza-se também
da Escala Semantica de Produtos Criativos - CPSS, sigla em inglés, usada para
viabilizar a andlise de varios aspectos de novos produtos, através desta escala é
possivel avaliar a satisfacdo das necessidades do usuario. Ambos os meétodos
CPAM e CPSS foram idealizados por Besemer e Treffinger (1981, apud CORREIA,
2010).

Adaptacao dos pares adjetivos - CPSS ‘

Surpreendente 1 2 3 4 5 6 7 Comum
Original 1 2 3 4 5 6 7 Nao-original
Coeréncia 1 2 3 4 5 6 7 Incoerente
0til 1 2 3 4 5 6 7 Inutil
Valioso 1 2 B 4 5 6 7 Sem Valor
Compreensivel 1 2 3 4 5 6 7 Incompreensivel

Tabela 4.17 - Escala Semantica de Produtos Criativos CPSS adaptado por Arlindo Correia (CORREIA,
2010).
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Ferreira (2010) analisa o desempenho das técnicas de geracédo de ideias na
concepgao de produtos e o processo de avaliacdo dos resultados obtidos. O autor
destaca sobre os aspectos subjetivos, influenciados por experiéncias dos usuarios,
no processo de avaliacdo de produtos, neste sentido o Ferreira defende o uso das
Escalas de Autorrelato como meios apropriados para transformacao de opinides
subjetivas em informacgfes estatisticas. Ferreira explana sobre os quatro tipos de
escalas: Nominal, Ordinal, Intervalar e de Razéo, e adota o tipo de escala intervalar
em sua pesquisa, pois esta permite ordenar dados, quantificar a diferenca entre as
observaces e utilizar operacdes aritméticas para quantificar os resultados. O autor
emprega na avaliacdo de sua pesquisa duas escalas intervalares, as escalas Likert
e Diferencial Semantico, e defende sua popularidade por conta de sua facilidade de
uso, compilacao, tabulacéo e interpretacdo de dados coletados em uma pesquisa.
Podemos destacar que técnicas de multipla escolha sédo facilmente tabulaveis e
proporcionam uma exploragado em profundidade equivalente a de perguntas abertas
(LAKATOS; MARCONI, 2003). Para avaliacdo dos resultados obtidos em seu
experimento de pesquisa, Ferreira utiliza inicialmente uma escala Likert definindo os
termos a partir de uma sessdo de brainstorming com usuarios de jogos a partir do
guestionamento de como deveria ser um jogo, 0s pontos levantados passaram por
um processo de selecdo conhecido como Analise de Pareto o que resultou em um

formulario com dezesseis itens de avaliacao.

Apesar da pesquisa de Belfort (2011) ndo ser direcionada para processos de
criacdo de produtos e analise da criatividade como os outros autores apontados
acima, podemos destacar a utilizacdo de pictogramas equivalentes a uma escala

Likert em seu experimento.

Segundo Aznar (2011), € importante diferenciarmos o processo criativo do
processo de avaliacdo de ideias, para o autor a criagdo € uma fase em que
organizamos um encontro dialético entre um ponto de partida imaginario e a
formulacdo de um problema, é deste encontro que nascem novas ideias. Porém este
processo acaba por gerar uma quantidade de solu¢cdes que carecem de um

processo de selecéo e avaliagdo. O autor destaca trés etapas deste processo:
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1. Triagem de ideias apresentaveis, produzidas pelo grupo de criatividade;

2. Avaliacéo das solugdes adequadas, procedida pelos representantes do grupo
criativo e um "cliente mediador";

3. Apreciacdo e escolha final da solucdo operacional, realizados pelo cliente,

para implementacgéao.

Para avaliacdo de ideias pelo grupo de criatividade, Aznar (2011), sugere
uma classificacdo de ideias por seu grau de "acabamento”, conforme é apresentado

no quadro abaixo:

Tipo Definicdo
Ideias apresentaveis Compreensiveis e correspondem ao objetivo.
Ideias para "Maquiador" Necessita torna-la mais apresentavel.
Ideias para "Alfaiate" Precisam de reforco e rigor.

Precisam ser reconsideradas, retrabalhadas e

Ideias para "Cirurgido Plastico transformadas.

Ha genes de ideias na proposta, mas ela precisa ser

Ideias para "Geneticista"
repensada.

Nao sao adequadas ao objetivo em questdo, mas podem

Ideias para "Geladeira" ;
servir em outra demanda.

Tabela 4.18 - Classificacédo de ideias para selecdo pelo grupo sugerido por Aznar (2011)

Para avaliacdo de ideias pelo cliente mediador, Aznar (2011) sugere cinco

critérios objetivos que o autor considera como recorrentes:

1. Contribuicdo da ideia para o objetivo - a ideia ndo deve ser apenas bela, mas
deve também corresponder ao desejo inicial,

Exequibilidade - trata do aspecto de implantar a ideia;

Efeitos colaterais prejudiciais;

Prazo para implementacgao;

o bk~ 0N

Orcamento do projeto - comparacao de custo beneficio entre as propostas.

Raison (2009), desenvolveu um sistema de classificacdo de grandes grupos
de ideias de forma ndo excludente conhecido como "Yellow Box". Esta técnica
apresenta vantagens de velocidade e simplicidade, pois o0 processo é facil e de
rapida execucdo e também promove a diversidade, pois ndo se trata de uma técnica
excludente e sim de classificagédo. Esta técnica permite identificar as melhores ideias
rapidamente, sem perder a diversidade de ideias originadas durante uma sesséao de

geracdo de ideias. Esta técnica consiste classificar e agrupar ideias através de uma
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codificacdo por cores de acordo com seu aspecto de ousadia, originalidade e
inovagao. O autor classifica as ideias em 5 tipos de ideias:

1. Ideias Azuis: sdo conhecidas e factiveis. Simples, facil aplicacdo, facil
explicacdo, faceis de vender e encontram pouca resisténcia, porém sao
Obvias, podem ser ultrapassadas e pouco motivadoras. Podem ser
classificadas como: "J4 fizeram isto antes".

2. ldeias Verdes: apresentam melhorias sobre o que ja existe e fazem parte de
um quadro acordado. Podem ser classificadas como: "Pra que mudar? As
coisas estédo indo bem".

3. ldeias vermelhas: sdo novas e factiveis. Estas ideias tém algo inovador, mas
demandam esfor¢co para executa-las por conta do aspecto de novidade. Séo
ideias de rupturas e mudancas radicais, alinhadas com um pensamento
lateral e de mudanca de paradigmas, porém esbarram em uma ordem preé-
estabelecida e podem causar estranheza e descontentamento por parte do
cliente, portanto exigem coragem para realiza-las. Podem ser classificadas
como: "Uma bela ideia, contudo muito arriscado”.

4. Ideias amarelas: sdo novas, mas dificilmente factiveis, pois ndo apresentam
pistas de como executa-las. Apresentam um grande aspecto de inovacédo e
ruptura radical com a ordem existente. S&o ideias de médio ou longo prazo.
Podem ser consideradas impraticaveis e necessitam de um forte trabalho de
convencimento para implementa-las: Podem ser classificadas como: "Em

principio € impossivel, mas vamos tentar!".

O autor americano Jesse Schell, em seu livro “Art of Game Design” (2011),
discorre, em um capitulo, sobre a importancia do processo de selecdo de ideias e
apresenta uma série de gquestdes que servem como meio para avaliar propostas de
jogos digitais do qual o autor denomina como "A Lente de Oito Filtros". Este
processo tem como finalidade nortear o procedimento de separacao e validacdo de
ideias de jogos assim como evitar eventuais falhas futuras na implementacdo do
projeto do jogo. Schell (2011), sugere que a proposta de um projeto de jogo sé sera
considera aprovada quando passar por um teste com oito filtros, caso a proposta
tenha alguma falha em algum destes oito pontos, isso significa que terd que ser

refeita e novamente submetida a andlise.
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Os oitos filtros sugeridos por Schell (2011), s&o:

1. Instinto artistico: este filtro apresenta o0 aspecto mais subjetivo e € baseado na
intuicdo. Pergunta-chave: "Esse jogo parece certo?";

2. Faixa Demogréfica: relativo a adequacdo da proposta ao publico alvo.
Pergunta-chave: "Até que ponto o publico-alvo gostara deste jogo?";

3. Design de experiéncia: diz respeito aos aspectos de experiéncia do usuario,
como; aspecto estético, curvas de interesse, ressonancia do tema,
balanceamento do jogo, entre outros. Pergunta-chave: "E um jogo bem
projetado?";

4. Inovacgdo: trata sobre outro aspecto subjetivo que é a originalidade da
proposta. Pergunta-chave: "Este jogo € original o bastante?";

5. Negécios e Marketing: o autor observa o setor de jogos como um negécio e
como tal esta suscetivel a questdes como a facilidade de compreensédo do
jogo, expectativas dos consumidores, comparacdo com similares, custo de
producdo, distribuicdo e venda, entre outros. Pergunta-chave: "Esse jogo ira
vender?";

6. Engenharia: aborda as questdes de ordem da viabilidade de implementacéo
técnica da proposta. Pergunta-chave: "E tecnicamente possivel construir este
jogo?";

7. Social/comunidade: pondera sobre componentes sociais e formacao de uma
comunidade préspera em torno do jogo. Pergunta-chave: "Esse jogo satisfaz
Nossos objetivos sociais e comunitarios?";

8. Teste com jogador (playtest): € utilizado na etapa de desenvolvimento do jogo
e envolve testes com jogadores e 0s comentarios e opinides extraidos dessa
dindmica. Este filtro serve para ajustes no projeto. Pergunta-chave: "Qual a
opinido daqueles que testam o jogo?".

Schell (2011), comenta que ajustes e alteragdes nos oito filtros sdo possiveis,
desde que as restricdes no seu design permitam isso, porém o autor ressalta que &
importante que, de alguma forma, sua proposta de jogo seja submetida aos oito

filtros.
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4.7.1 Construcéo da escala Likert

Para avaliacdo das propostas produzidas no experimento desta pesquisa por
profissionais da area desenvolvimento de jogos digitais, utilizaremos como recurso
uma escala Likert de 5 pontos. A preferéncia por este recurso se deu pelos motivos
anteriormente observados sobre a simplicidade, objetividade e preciséo nas
respostas obtidas, por esta razdo, podemos ressaltar que a escala Likert é

adequada a proposta da Ferramenta de Concepcao.

Segundo Worthen (2004) a escala Likert é a mais adequada para pesquisas
cujo objetivo € medir atitudes. Essa escala caracteriza-se pelo uso de conceitos que
refletem uma atitude sobre o tema de interesse. Cunha (2007) define uma escala
Likert como uma composicao de sentencas do qual o entrevistado devera expressar
seu grau de concordancia ou discordancia absoluta, variando usualmente entre 5 a 7
niveis. A pontuacdo total da atitude de cada resposta é dada pela média das
pontuacbes obtidas para cada questdo, sendo para cada resposta determinado

previamente valores com pesos distintos.

Exemplo de Questionario com Escala Likert

Afirmagéao "Se algo é dificil de fazer, entdo néo vale a pena ser feito!"
() () (X) () ()
Posicionamento Discordo Discordo . Concordo Concordo
. Indiferente )
Totalmente | Parcialmente Parcialmente | Totalmente
. = "Logo que, numainovagao, nos mostram alguma coisa de
Sl antigo, ficamos sossegados."
() () () (X) ()
Posicionamento Discordo Discordo ) Concordo | Concordo
. Indiferente .
Totalmente | Parcialmente Parcialmente | Totalmente
Afirmacao "Fica provado que uma inovacdo ndo € necesséria quando se
¢ torna demasiado dificil implementa-la."
() (X) () () ()
Posicionamento Discordo Discordo | || Concordo | Concordo
Totalmente | Parcialmente Parcialmente | Totalmente
Afirmacéo "A criatividade é ainspiragdo dainovagédo."
(X) () () () ()
Posicionamento Discordo Discordo ) Concordo | Concordo
; Indiferente .
Totalmente | Parcialmente Parcialmente | Totalmente
Afirmagéao "Inovacao distingue entre um lider e um seguidor"
() () () () (X))
Posicionamento Discordo Discordo . Concordo Concordo
> Indiferente .
Totalmente | Parcialmente Parcialmente | Totalmente

Tabela 4.19 - Exemplo de questionario utilizando escala Likert. Fonte: Autor.
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2013) afirma que os

A simplicidade de construcédo; o uso de afirmacdes que ndo estdo explicitamente ligadas a
atitude estudada, permitindo a inclusdo de qualquer item que se verifiqgue, empiricamente, ser
coerente com o resultado final; e ainda, a amplitude de respostas permitidas apresenta
informacdo mais precisa da opinido do respondente em relacdo a cada afirmacdo. Como
desvantagem, por ser uma escala essencialmente ordinal, ndo permite dizer quanto um
respondente € mais favoravel a outro, nem mede o quanto de mudanga ocorre na atitude apos
expor 0s respondentes a determinados eventos. As respostas possiveis variam de uma
concordancia absoluta a uma discordancia extrema.

Abaixo é apresentada uma tabela (Tabela 19) com um exemplo do resultado

de avaliacdo utilizando escala Likert:

Avaliacdo sobre questionario com escala Likert

N° de Entrevistados 20
Posicionamento | 0 ZlTCl | poiamene | Mderente | oot e | Totamente
Peso -2 -1 0 1 2
Afirmacéo 1 Se algo é dificil de fazer, entdo ndo vale a pena ser feito!
N° de Respostas 12 7 1 0 0
Respostas x peso -24 -7 0 0 0
Média -1,55
Afirmaco 2 Logo que, numa inovacéo, noss?szsgézrgozl.guma coisa de antigo, ficamos
N° de Respostas 2 1 2 7 8
Respostas x peso -4 -1 0 7 16
Média 0,9
Mimagtoa | FeRprovado queiuma incuagil s & necersdiaquando setorna
N° de Respostas 2 3 5 6 4
Respostas x peso -4 -3 0 6
Média 0,35
Afirmacéo 4 A criatividade é ainspiracdo dainovacao.
N° de Respostas 0 0 0 6 14
Respostas x peso 0 0 0 6 28
Média 1,7
Afirmacao 5 Inovacéao distingue entre um lider e um seguidor
N° de Respostas 2 1 5 5 7
Respostas x peso -4 -1 0 5 14
Média 0,7

Tabela 4.20 - Tabela com resultados de uma avaliacdo utilizando escala Likert. Fonte: autor.
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O resultado alcancado com uma escala Likert pode ser representado
graficamente (Gréfico xx) no sentido de facilitar uma analise comparativa sobre os
resultados.

1,7
15

0,9
0,7

0,5 0,35

-0,5

Afirmacéo 1
Afirmacéo 2
Afirmacéo 3
Afirmacéo 4
Afirmacéo 5

-1,5

Afirmacao 1 Afirmacéo 2 Afirmacéo 3 Afirmacao 4 Afirmacéo 5

Gréfico 4.1 - Exemplo de representacao gréafica sobre o resultado obtido em uma avaliagéo utilizando
escala Likert. Fonte: autor.

4.7.2 Elaboracéo das questdes da escala Likert

Para construcéo e validacdo de uma escala Likert, Cunha (2007) sugere um
processo no qual sejam preparados um numero de itens maior que o esperado, com
sentencas que expressem opinides opostas, declaradamente positivas ou negativas.
Estas sentencas deverdo ser submetidas a uma apreciacdo de especialistas, no
sentido de validar a coeréncia e abrangéncia da redacdo em relacdo aos aspectos
da atitude estudada. Posteriormente deverdo ser eliminados os itens que nao
expressam opinido ou nao se relacionam com a atitude medida. Para o autor a
escala so estara pronta quando for garantida sua objetividade, fidelidade, validade e
consisténcia. Podemos observar também a importancia da utilizacdo de perguntas
ao invés de afirmacdes, pois estas acabam por influenciar os questionados em um
viés de conformidade e desatencéo.

Para construcdo das sentencas do questionario com escala Likert, utilizado
em nossa pesquisa, com a finalidade de avaliar os beneficios proporcionados pelo
uso da Ferramenta de Concepcao na Conceituacdo de Jogos Digitais, inicialmente

buscamos definir conceitos chaves adequados aos quatro pontos referenciais de
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nosso estudo, que guiaram a elaboracdo das propostas geradas pelos grupos
participantes do experimento. S&o eles:

1. Adequacéo ao briefing: a proposta deve estar adequada ao desejo original do
projeto;

2. Compreensibilidade da proposta: a proposta ndo podera deixar duvidas,
dever4d ser clara e objetiva podendo ser avaliada por pessoas com
conhecimento técnico ou néo;

1. Viabilidade técnica e econdmica: a proposta devera ser tecnicamente possivel
de desenvolver assim como ser comercialmente atrativa para seu publico
alvo;

2. Aspecto inovador e criativo: a proposta devera ser verdadeiramente nova e
original, sem nenhuma relacdo ou variacdo de algo ja produzido

anteriormente.

Para desenvolvimento do questionario de avaliacdo foi organizada uma
relacdo de alguns termos e expressées dos métodos e processos desenvolvidos,
adaptados e utilizados por: Correia (2010) CPSS; Melo (2008) classificacdo de
ideias por De Bono; Aznar (2011) classificacdo de ideias pelo grupo e pelo cliente
mediador; Raison (2009) ideias coloridas e Schell (2011) "Lente de Oito Filtros".
Destes autores utilizamos apenas 0s termos que julgarmos como pertinentes a
nossa pesquisa, algumas expressdes foram suprimidas por ndo considerarmos
adequadas para avaliagdo dos Conceitos de Jogos Digitais. Segue abaixo uma

relacéo dos termos selecionados:

1. Termos da CPSS adaptado por Correia:
a. Surpreendente / Comum,;
b. Original / Nao-original;
c. Coerente / Incoerente;
d. Util / Inatil;
e. Valioso/ Sem Valor,

f

Compreensivel / Incompreensivel;
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2. Termos da Classificacéo de ideias De Bono adaptada por Melo:
a. ldeia Diretamente Utilizavel;
b. Boa Ideia, mas ndo para ngs;
c. Boaldeia, mas Nao Agora - Reserva;
d. Precisa ser Melhorada,;
e. Forte, mas n&o Utilizavel;
f. Interessante, mas néao utilizavel;
g. Pouco Valor;
h. Inaproveitavel;
3. Termos da Classificagéo de ideias pelo Grupo sugerida por Aznar:
a. ldeia apresentavel;
b. ldeia para "maquiador";
c. ldeia para o "alfaiate";
d. Ideia para o "cirurgido plastico";
e. ldeia para o "geneticista”;
f. Ideia para "geladeira™;
4. Consideragdes de ideias pelo Cliente sugerida por Aznar:
a. ldeia bela e corresponde ao desejo original;
b. Exequibilidade - capacidade de implementacéo;
5. Classificacdo de Ideias sugerida por Mark Raison:
a. ldeias azuis - "ja fizeram isso antes.";
b. ldeias verdes - "Para que mudar? As coisas estdo indo bem!";
c. ldeias vermelhas - "Uma bela ideia, contudo muito arriscado.";
d. ldeias amarelas -"Em principio é impossivel, mas vamos tentar!";
6. Termos da "Lente de Oito Filtros" para selecao de ideias de Schell:
a. "Este jogo parece bom?";
. "Qual o interesse do publico alvo neste jogo?";
"E um jogo bem projetado?";

b
c
d. "E um jogo original o bastante?";
e. "E um jogo que vai vender?";

£

"E tecnicamente possivel desenvolver este jogo?";

Posteriormente, organizamos uma matriz de relagbes para analisar as

relacbes entre os quatro pontos referenciais de nosso estudo com os termos e
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algumas expressfes dos meétodos e processos desenvolvidos, adaptados e
utilizados pelos autores acima citados. Uma matriz de relacbes permite a
comparacao de um ou mais conjuntos de dados apontando a existéncia ou nao de
uma relacédo e sua intensidade. Villarinho (2007) destaca que podem ser atribuidos
valores numeéricos a intensidade de relacdes observadas, a fim de quantificar a
importancia relativa. O autor destaca quatro tipos basicos de matrizes de relagéo:
tipo L, tipo T, Tipo Y e Tipo X, as quais devem ser escolhidas de acordo com o

namero de conjuntos de fatores que se deseja analisar.

Em nosso trabalho, utilizaremos uma matriz tipo L, que € uma matriz basica e
de ampla aplicacdo que permite relacionar dois conjuntos de fatores. Os fatores sédo
listados em linhas e colunas, o cruzamento destes dois fatores corresponde uma

célula da matriz. De acordo com a intensidade da relacdo entre os fatores, é

colocado um determinado simbolo, sendo possivel também a atribuicdo de pesos

para facilitar a quantificacédo da relacéo.

Pontos referenciais da Pesquisa

Métodos e Processos de
Analise, Selegao e
Classificacdo de Ideias

Grau de
inovacao

Viabilidade técnica e
econdmica

Adequagéo ao
briefing

Compreensibilidade da
proposta

Surpreendente / Comum

Original / N&o-original

Coeréncia / Incoerente
Util / Indtil
Valioso / Sem Valor

Compreensivel / Incompreensivel
Tabela 4.21 - Exemplo de Matriz de Relag¢des Tipo L utilizada na pesquisa. fonte: autor.

Estabelecemos uma tabela com atribuicbes de pesos para classificar a
relacdo dos quatro conceitos chaves apontados em nossa pesquisa com 0s termos e
algumas expressfes dos métodos e processos desenvolvidos, adaptados e

utilizados pelos autores acima citados.

Tabela 4.22 - Pesos da matriz utilizada no experimento. Fonte: autor.

Simbolo

Relagéo

A

Forte

Média

Fraca




90

A matriz de relagBes construida para elaboracdo das questbes do formulario
de avaliagdo com escala Likert de nossa pesquisa, foi submetida a trés especialistas
da area de desenvolvimento de jogos digitais, aplicativos e artefatos digitais. Os
especialistas receberam uma instrucéo prévia sobre a finalidade da pesquisa e qual
perfil do trabalho que deveria ser realizado. Cada especialista recebeu uma planilha
enviada por e-mail no qual deveriam preencher cada célula da matriz com os
simbolos graficos conforme a relacdo que 0s mesmos percebessem.
Posteriormente, os resultados desta avaliagdo foram agrupados em uma tabela

Unica, para facilitar a visualizacao geral dos resultados, conforme visto abaixo:

Métodos e Processos de Pontos referenciais da Pesquisa
Analise, Selecéo e

Classificagdo de Ideias Adequagio ao Viabilidade técnica e
briefing econOmica

Surpreendente / Comum E

Original / Nao-original ame
Coerente / Incoerente AAm
Util / Inatil meeo
Valioso / Sem Valor meo

Compreensivel / Incompreensivel

Ideia Diretamente Utilizavel

Boa Ideia, mas ndo para nés AAn
ggg;?vja, mas Nao Agora - AAA
Precisa ser Melhorada mee
Forte, mas ndo Utilizavel AAn
Interessante, mas ndo utilizavel AAn
Pouco Valor mee

Inaproveitavel

Ideia apresentavel

Ideia para "maquiador" Ame
Ideia para o "alfaiate" mee
Ideia para o "cirurgido plastico" Ame
Ideia para o "geneticista” [T

Ideia para "geladeira"

Ideia bela e corresponde ao
desejo original

Exequibilidade - capacidade de

. ~ Ame
implementagéo

Ideias azuis - "j& fizeram isso
antes."

Ideias verdes - "Para que mudar?

As coisas estdo indo bem!" (LD




91

Ideias vermelhas - "Uma bela moe mee ame AAm
ideia, contudo muito arriscado."

Ideias amarelas -"Em principio é

impossivel, mas vamos tentar!" mme mee LU L
Este jogo parece bom? AAA Aum ame AAe
Qual 0 interesse do publico alvo Ade Amm AAA Amm
neste jogo?

E um jogo bem projetado? Anm Anm AAn Ann
E um jogo original o bastante? Aum ume Ann AAA
E um jogo que vai vender? Ann mme AAA Amn
E techicamente possivel amm Amm AAA ame
desenvolver este jogo?

Tabela 4.23 - Resultado final da matriz de relages feita por especialistas. Fonte: autor.

Finalizado o agrupamento das respostas da matriz de relagbes em uma
tabela Unica, foi estabelecida uma tabela com uma média de classificacdo de

relacdo observada.

Pesos x Relagao

Pontos Média Relacao
A A A 3,0 Forte
A AR 2,7 Forte
AAdeo 2,3 Média
Aum 2,3 Média
Ame 2,0 Média
T 2,0 Média
Aee 1,7 Fraca
ume 1,7 Fraca
mee 1,3 Fraca
Xy 1,0 Fraca

Tabela 4.24 - Média dos pontos da matriz de relagfes feita sobre as avaliagbes de especialistas.
Fonte: autor.

Concluida etapa de andlise da relacdo entre os termos e conceitos,
reorganizamos todos os itens novamente em uma nova tabela conforme visto

abaixo:

Agrupamento dos termos conforme relagdo dos conceitos com os termos dos autores referenciais

Termos Origem
Coerente / Incoerente CPSS / Correia
Ideia Diretamente Utilizavel De Bono / Melo
Boa Ideia, mas ndo para nés De Bono / Melo
Boa Ideia, mas N&o Agora - Reserva De Bono / Melo
Forte, mas ndo Utilizavel De Bono / Melo
Interessante, mas néo utilizavel De Bono / Melo
Inaproveitavel De Bono / Melo
Ideia bela e corresponde ao desejo original Aznar
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Este jogo parece bom? Schell |

Compreensibilidade da proposta

Termos Origem
Compreensivel / Incompreensivel CPSS / Correia
Precisa ser Melhorada De Bono / Melo
Ideia apresentavel Aznar
Ideia para "maquiador" Aznar
Ideia para o "alfaiate" Aznar
Ideia para o "cirurgido plastico" Aznar
Ideia para o "geneticista” Aznar
Ideia para "geladeira" Aznar

Viabilidade técnica e econémica

Termos Origem
Util / Inatil CPSS / Correia
Valioso / Sem Valor CPSS / Correia
Pouco Valor De Bono / Melo
Exequibilidade - capacidade de implementacéo Aznar
Qual o interesse do publico alvo neste jogo? Schell
E um jogo bem projetado? Schell
E um jogo que vai vender? Schell
E tecnicamente possivel desenvolver este jogo? Schell

Grau de inovagao

Termos Origem
Surpreendente / Comum CPSS / Correia
Original / Nao-original CPSS / Correia
Ideias azuis - "ja fizeram isso antes." Raison
Ideias verdes - "Para que mudar? As coisas estéo indo bem!" Raison
Ideias vermelhas - "Uma bela ideia, contudo muito arriscado." Raison
Ideias amarelas -"Em principio é impossivel, mas vamos tentar!" Raison
E um jogo original o bastante? Schell

Tabela 4.25 - Organiza¢&o dos termos de acordo com a relacdo de afinidade avaliada por
especialistas. Fonte: autor.

Concluida a organizacado dos itens de acordo com a afinidade, foi elaborado
um diagrama de relagcdes para melhor visualizagdo dos termos com 0s conceitos
norteadores da pesquisa. Agrupamos 0s termos que aparentavam semelhancas e
desconsideramos outros que expressavam um mesmo conceito ou demonstravam

apenas uma variacdo de uma mesma ideia.

O diagrama de relacbes é uma ferramenta de qualidade que auxilia na
identificacdo do motivo de origem de um problema complexo. Segundo Villarinho
(2007) um diagrama de relacbes aponta as afinidades logicas entre os pontos
importantes de uma determinada situacdo complexa com auxilio de setas e outros
recursos graficos, com objetivo de facilitar a compreensdo e a identificacdo de
solugdes.
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CPSS / Correia

Schell R |
f ‘ | Coerente/ Incoerente

Este jogo parece bom? L ‘ J .

F . e am J Ideia bela e corresponde

Ideia Diretamente ao desejo original.

Utilizavel ‘ L 4

: J Aznar

“ S

Adequacgao

ao Briefing

.......De Bono/Melo____

Boa Ideia, mas nao para nés
Boa Ideia, mas Nao Agora - Reserva
Forte, mas nédo Utilizavel
Interessante, mas nao utilizavel
Inaproveitavel

e

Figura 11 - Diagrama de relacdes sobre a Adequacgéo ao Briefing.Fonte: autor.

Sobre o primeiro conceito chave de nosso estudo, agrupamos um termo do
critério da CPSS adaptado por Correia com um critério proposto por Aznar, assim
como fizemos com um termo das Oito Lentes de Schell com o um termo do critério
de De Bono adaptado por Melo. Foi possivel observar que todos os termos utilizados
por De Bono adaptado por Melo, foram relacionados a Adequacéo ao Briefing, desta
forma optamos por utilizar apenas um dos termos ja que o método trabalha em uma

escala com variagao de termos opostos.

CPSS / Correia

Compreensivel /
Incompreensivel

Precisa ser

r [ Melhorada

] De Bono / Melo

[ Ideia apresentavel

Compreensibilidade

da Proposta

Aznar

)

Ideia para "maquiador"

! Ideia para o "alfaiate"
Ideia para o "cirurgigo plastico"
Ideia para o "geneticista"
Ideia para "geladeira"

Figura 12 - Diagrama de relacdes sobre a Compreensibilidade da Proposta. Fonte: autor.
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Sobre o conceito de Compreensibilidade da Proposta, agrupamos um termo
do critério da CPSS adaptado por Correia com um critério proposto por Aznar,
porém nao relacionamos nenhum termo do critério De Bono adaptado por Melo. No
diagrama de Compreensibilidade da Proposta € possivel perceber uma evidéncia
dos termos propostos por Aznar, desta forma optamos por utilizar apenas um dos
termos deste autor com o conceito de Compreensibilidade da Proposta, ja que este

meétodo trata de uma escala de variacdo de termos opostos.

CPSS / Correia

Util / Inutil Schell
CPSS / Correia
Qual o interesse do
Valioso / Sem Valor publico alvo neste jogo?
- =4
-— - E um jogo que
Pouco Valor 1 r vai vender?
‘ Schell

De Bono / Melo

Schell
E um jogo bem J
projetado? : Aznar

-_—— ==
Exequibilidade - capacidade
de implementacéo

A —= T
E tecnicamente possivel
desenvolver este jogo?

Schell

Figura 4.8 - Diagrama de relac¢des sobre a Viabilidade Técnica e Econdmica. Fonte: autor.

Sobre o conceito de Viabilidade Econdémica e Técnica, organizamos um
namero maior de agrupamentos, foi possivel relacionar quase todos os termos
abordados em nossa pesquisa. No primeiro grupo foi possivel relacionar dois
critérios da CPSS adaptado por Correia com um critério De Bono adaptado por Melo,
no segundo grupo unimos dois termos de Schell e no terceiro grupo de juntamos
outros dois termos de Schell com um termo proposto por Aznar. Neste conjunto
acabamos por ndo desprezar nenhum termo sendo possivel perceber um destaque

dos termos propostos por Schell.
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CPSS / Correia CPSS / Correia

N " . Surpreendente / Comum
Original / Nao-original

Ideias amarelas -"Em principio

E um jogo original & impossivel, mas vamos tentar!”
o bastante?
Raison
Schell
Raison Raison
Ideias vermelhas - "Uma bela ideia, Ideias verdes - "Para que mudar?
contudo muito arriscado." As coisas est&o indo bem!"

Ideias azuis
"ja fizeram isso antes."

Raison

Figura 13 - Diagrama de relag6es sobre o Grau de Inova¢éo. Fonte: autor.

No ultimo conceito sobre o Grau de Inovacao podemos perceber uma maior
influéncia dos termos propostos por Raison, apesar de inicialmente parecer uma
variacdo sobre uma mesma ideia, optamos por manter todos 0s termos no intuito de
formularmos questdes antagoOnicas, no sentido de validarmos as respostas dos
entrevistados. Separamos dois critérios da CPSS adaptado por Correia em dois
grupos, sendo o primeiro associado a um termo de Schell e 0 segundo associado a
um dos conceitos de Raison. Por ultimo, deixamos 0s outros trés termos dos

conceitos de Raison separados pelo motivo acima descrito.

Apés ter sido estabelecido os agrupamentos de termos e conceitos e,
posteriormente, elaborado um diagrama de rela¢cées com o intuito de constituir uma
maior proximidade entre os mesmos, foi possivel produzir um conjunto de questdes
para o formulério de avaliacdo com escala Likert para ser utilizado na andlise dos
Conceitos de Jogos Digitais produzidas pelos participantes desta pesquisa, as quais

sdo exibidas abaixo:

1) Adequacéo ao briefing:
a. A proposta € coerente e corresponde ao desejo original?
b. A proposta parece boa e é diretamente utilizavel?

2) Compreensibilidade da proposta:
a. A proposta € apresentavel e compreensivel?

b. A proposta precisa ser melhorada?
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3) Viabilidade técnica e econbmica:
a. A proposta é util e valiosa?

b. A proposta interessa ao publico alvo e vai vender?

7

c. A proposta é exequivel e tecnicamente possivel de desenvolver?

4) Grau de inovacgéo

7

a. A proposta € original o bastante e difere de outros jogos digitais no

mercado?

7

A proposta é surpreendente e arriscada, mas vale a pena ser feita?

A proposta é arriscada demais para ser feita?

A proposta € conformista e ndo se submete a riscos?

®© oo T

A proposta tem um aspecto de que ja fizeram isso antes?

4.7.3 Validacao das questdes da escala Likert

No sentido de validar as perguntas geradas no processo anteriormente
descrito, foi elaborado um questionario e submetido a uma andlise por especialistas
que trabalham e compreendem o processo de desenvolvimento de jogos digitais. A
proposta deste questionario foi observar a qualidade da redacdo, coeréncia do
objeto a ser estudado com a escala e a sua abrangéncia em relacdo aos aspectos
medidos (SILVA, 1992). Este questionario serviu também para que os especialistas
julgassem a pertinéncia das questdes, com relagdo aos quatro pontos referenciais,
sobre os resultados gerados no experimento de nosso estudo. Este questionario nos
permitiu eliminar itens que ndo se adequavam aos pontos referéncias e que néo

garantiam a objetividade e consisténcia da escala.

Para analise das perguntas pelos especialistas utilizamos uma escala Likert
com valores que variaram de peso de acordo com a concordancia total ou
discordancia total. Estabelecemos uma correlacdo entre a média dos pontos
gerados em cada item avaliado com os valores dos pontos de concordancia ou

discordancia, pré-estabelecidos previamente, conforme a tabela abaixo:
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Concordo Totalmente

1

Concordo parcialmente

0

Indiferente

-1

Discordo Parcialmente

-2

Discordo Totalmente

Tabela 4.26 - Tabela de relagédo de pontos e opinido de concordancia ou discordancia total. Fonte:
autor.

Optamos por utilizar as perguntas que obtiveram uma pontuagdo média igual
ou maior que o valor de um ponto de peso, equivalente a concordancia parcial ou
concordancia total de acordo com a tabela de opinido (tabela 4.26). O resultado da

andlise das perguntas elaboradas feita pelos especialistas é apresentado a seguir:

As questdes abaixo sdo pertinentes e validas para avaliar a adequagéao
das propostas aos briefings apresentados na pesquisa?

Concordo
totalmente

Concordo
parcialmente

Discordo
parcialmente

Discordo

totalmente Indiferente

P1.1
P1.2

0
1

0
3

12
3

1,86
0,57 14
14 14

Tabela 4.27 - Resultado da analise por especialistas sobre as questdes formuladas para avaliar
adequacéao das propostas aos briefings. Fonte: autor.

2 1,86
1
057 Legenda Pergunta
0,5 "A proposta é coerente e corresponde
) P1.1 . - "
ao desejo original?
0
P1.1 P1.2 p12 | Aproposta parece boa e é
-0,5 ’ diretamente utilizavel?"
-1
-1,5
-2

Gréfico 4.2 - Resultado da analise por especialistas sobre as questdes formuladas para avaliar
adequacao das propostas aos briefings. Fonte: autor.

Sobre as perguntas formuladas com intencdo de uso para avaliacdo da
adequacao das propostas geradas pelos participantes do experimento ao briefing

proposto, podemos observar que, pela andlise dos especialistas, a pergunta P1.1
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obteve um alto grau de concordancia em detrimento a pergunta P1.2. Portanto
descartamos a segunda pergunta e decidimos utilizar apenas a P1.1.

As questBes abaixo sdo pertinentes e validas para avaliar a compreensibilidade
das propostas produzidas na pesquisa?

totaimente | parciaimente | M4erente | oot omte | totaimente
P2.1 0 0 0 4 10 1,71 14
P2.2 0 4 0 7 3 0,64 14
14 14

Tabela 4.28 - Resultado da analise por especialistas sobre as questdes formuladas para avaliar
compreensibilidade das propostas produzidas na pesquisa. Fonte: autor.

2 1,71
15
egenda
' 0,64 Legenda Pergunta
°e - P1 "A proposta € apresentavel e
0 compreensivel?"
-0,5 p2.1 p2.2 P2 "A proposta precisa ser melhorada?"
-1
-1,5
-2

Gréfico 4.3 - Resultado da analise por especialistas sobre as questfes formuladas para avaliar
compreensibilidade das propostas produzidas na pesquisa. Fonte: autor.

Sobre as perguntas elaboradas com objetivo de avaliar a compreensibilidade
das propostas geradas pelos participantes do experimento, na analise dos
especialistas a pergunta P2.1 obteve um alto grau de aceitacdo contrapondo com a
pergunta P2.2, que ndo alcancou a pontuacdo minima pré-estabelecida para
utilizagéo, portanto descartamos a segunda pergunta e decidimos utilizar apenas a

P2.1.

As questdes abaixo sdo pertinentes e validas para avaliar a viabilidade técnica e econdmica das propostas
produzidas na pesquisa?

Sisporte, | Discorte matereme | Soncorcc | Concoras
P3.1 2 4 3 4 0,21 14
P3.2 0 2 6 6 1,14 14
P3.3 0 1 1 4 8 1,36 14

Tabela 2 - Resultado da andlise por especialistas sobre as questdes formuladas para avaliar a

viabilidade técnica e econdmica das propostas produzidas na pesquisa. Fonte: autor.
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2
1,36 age

L5 1,14 Rl

1 Legenda Pergunta

P3.1 "A proposta é (til e valiosa?"

0,5 0,21 P3.2 "A proposta interessa ao publico alvo e

0 [ : vai vender?"

P3.1 P3.2 P3.3 P33 "A proposta é exequivel e tecnicamente

-0,5 ' possivel de desenvolver? "

-1
-1,5

-2

Gréfico 4.4 - Resultado da analise por especialistas sobre as questdes formuladas para avaliar a
viabilidade técnica e econémica das propostas produzidas na pesquisa. Fonte: autor.

Sobre as perguntas preparadas com intuito de avaliar a viabilidade técnica e
econbmica das propostas geradas pelos participantes do experimento, os resultados
obtidos demonstram que a pergunta P3.1 obteve um baixo nivel de aceitacdo na
andlise dos especialistas, contudo as perguntas P3.2 e P3.3 obtiveram uma média
de aceitagdo acima do ponto minimo para utilizacéo, portanto, seguindo os critérios
de corte e uso estabelecidos previamente, descartamos a primeira pergunta e

decidimos utilizar as perguntas P3.2 e P3.3.

As questdes abaixo sdo pertinentes e validas para avaliar o aspecto inovador e
criativo das propostas produzidas na pesquisa?

totsimante | parciaimente | "Oiferente | o0 e | totaimante
P4.1 0 1 12 1,79 14
P4.2 1 2 2 8 1 0,43 14
P4.3 4 3 0 3 4 0 14
P4.4 3 3 2 0 6 021 14
P45 1 1 2 2 8 1,07 14
14 14

Tabela 4.30 - Resultado da analise por especialistas sobre as questdes formuladas para avaliar o
aspecto inovador e criativo das propostas produzidas na pesquisa. Fonte: autor.
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2 1,79
1,5 Legenda Pergunta
1,07 "A proposta € original o bastante e difere de
1 P4.1 : ita "
outros jogos digitais no mercado?
0,43 . .
0,5 021 P42 "A proposta é surpreendente e arriscada,
0 ' ’ mas vale a pena ser feita?"
0 P4.3 "A proposta é arriscada demais para ser feita?"
P4.1 P4.2 P4.3 P4.4 P4.5
0,5 P44 "A proposta é conformista e ndo se submete a

riscos?"

-1 "A proposta tem um aspecto de que ja fizeram

P4.5 isso antes?"

-1,5

-2

Grafico 4.5 - Resultado da analise por especialistas sobre as questdes formuladas para avaliar o
aspecto inovador e criativo das propostas produzidas na pesquisa. Fonte: autor.

Por altimo podemos observar a andlise dos especialistas sobre as perguntas
preparadas com intuito de avaliar o aspecto inovador e criativo das propostas
geradas pelos participantes do experimento. Apenas as perguntas P4.1 e P4.5
alcancaram indices de aceitagdo acima do ponto minimo para utilizacdo e as
perguntas P4.2, P4.3 e P4.4 obtiveram um resultado abaixo do ponto minimo,

portanto foram descartadas. Mantivemos apenas as perguntas P4.1 e P4.5.

Apds o processo de analise por especialistas sobre a pertinéncia das
perguntas formuladas para nosso formulario de avaliacdo das propostas produzidas
pelos participantes do experimento da pesquisa, finalizamos com um conjunto de

seis perguntas conforme apresentadas abaixo:

1) Adequacéo ao briefing:
a. A proposta é coerente e corresponde ao desejo original?
2) Compreensibilidade da proposta:
a. A proposta € apresentavel e compreensivel?
3) Viabilidade técnica e econdémica:
a. A proposta interessa ao publico alvo e vai vender?
b. A proposta é exequivel e tecnicamente possivel de desenvolver?
4) Grau de inovacéo
a. A proposta € original o bastante e difere de outros jogos digitais no
mercado?

b. A proposta tem um aspecto de que ja fizeram isso antes?
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A seguir serdo apresentados os resultados da avaliagao feita por
especialistas sobre as propostas produzidas pelos participantes do experimento

desta pesquisa.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

A avaliacdo das propostas contendo os Conceitos de Jogos Digitais
produzidos pelos participantes do experimento desta pesquisa foi feita a partir do
formulario desenvolvido contendo seis questdes, conforme previamente descrito,
utilizando-se de uma escala Likert com variacdo de um a cinco pontos conforme

apresentado nas tabelas abaixo.

Legenda
P1 A proposta é coerente e corresponde ao desejo original?
P2 A proposta é apresentavel e compreensivel?
P3 A proposta interessa ao publico alvo e vai vender?
P4 A proposta é exequivel e tecnicamente possivel de desenvolver?

A proposta é original o bastante e difere de

= outros jogos digitais no mercado?

P6 A proposta tem um aspecto de que ja fizeram isso antes?

Tabela 5.1 - Conjunto de perguntas utilizadas na avaliacdo dos Conceitos de Jogos Digitais
produzidos pelos participantes do experimento desta pesquisa. Fonte: autor.

totaimente | parciaments | IMdiferente | 0 e | totaiments
P1 0 1 1 5 1 3,75 8
P2 0 1 0 6 1 3,88 8
P3 0 1 1 6 0 3,63 8
P4 0 0 0 8 0 4,00 8
P5 1 1 2 4 0 313 8
P6 0 4 1 2 1 3,00 8

Tabela 5.2 - Exemplo de tabela com os resultados obtidos através do formulario de avaliagéo,
submetido aos especialistas, sobre os Conceitos de Jogos Digitais produzidos pelos participantes do
experimento desta pesquisa. Fonte: autor.

1 Discordo totalmente
2 Discordo parcialmente
3 Indiferente

4 Concordo parcialmente

5 Concordo totalmente

Tabela 3 - Tabela de pesos de equivaléncia de cada opinido de concordéncia ou discordancia da
escala Likert utilizado na avaliagdo dos Conceitos de Jogos Digitais produzidos pelos participantes do
experimento desta pesquisa. Fonte: autor.
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5.1 Composicao da equipe de avaliadores especialistas

Para o processo de analise das propostas foi convidado um grupo de oito
especialistas que trabalham e compreendem o processo de desenvolvimento de
jogos digitais. A avaliagdo de especialistas € um método rapido e de baixo custo
para encontrar problemas em projetos de jogos que tém cronogramas e orgamentos
limitados. Avaliacdo de especialistas € interessante do ponto de vista da jogos
casuais, devido a sua relacdo custo-eficacia (LAITINEN, 2008). Segundo Osborn
(1988), "a triagem definitiva ndo deve ser entregue a equipe criativa, mas a um
grupo composto de pessoas com mais competéncia para avaliar, que tenham um

espirito critico seguro e mais objetivo".

O grupo de especialistas foi composto por profissionais com os perfis abaixo

descritos:

Um professor de programacéao para jogos digitais;
Um professor de artes para jogos digitais;

Um professor de game design;

0N PE

Um professor de programacdo para jogos digitais com visdo ampla de

desenvolvimento de projetos e game design;

5. Um profissional da area de programacédo que atua na area de gerenciamento
de desenvolvimento de projetos jogos digitais;

6. Um profissional da area de design grafico que coordena o desenvolvimento
de projetos de jogos digitais e livros digitais;

7. Um profissional da é&rea de design grafico que atua na area de
desenvolvimento de artefatos digitais, como jogos digitais e outros artefatos
interativos;

8. Um profissional da area de administracdo que coordena e fomenta iniciativas

para o desenvolvimento de projetos de aplicativos e jogos digitais.

Todos especialistas envolvidos tinham conhecimento sobre técnicas,
processos e metodos de desenvolvimento de jogos digitais. O convite feito de
contato telefonico seguido de e-mail. Foi apresentada uma breve explicagéo sobre o
projeto e sobre qual a tarefa que deveria ser realizada pelos mesmos, que se

resumia no preenchimento de um questionario de avaliacdo online, a respeito da



104

adequacao das propostas produzidas pelos participantes desta pesquisa sobre os
quatro pontos norteadores estabelecidos previamente no experimento. No formulério
da avaliacdo (anexo 1 e anexo 2), foram explicados os termos de confidencialidade
e anonimato das respostas produzidas, assim como esclarecidos os passos de
avaliacdo e apresentados os briefings de cada etapa do experimento. Todo processo
de analise feita pelos especialistas foi realizado de forma remota, através do uso de
recursos online, sendo o questionario produzido através da ferramenta de pesquisa
Survey Monkey (2014). As propostas produzidas pelos participantes foram
compartilhadas com os especialistas no intuito de facilitar a anélise remota. Todo
processo de andlise foi acompanhado e monitorado pelo pesquisador, porém nao

houve nenhuma interferéncia por parte do mesmo.

5.2 Resultados da primeira etapa: jogo sobre Frevo

Na primeira etapa do experimento os grupos de Cor Azul ndo utilizaram a
Ferramenta de Concepcao e trabalharam de forma livre. Os Grupos de Cor Verde
receberam uma explicacdo sobre as técnicas, processos, métodos e metodologias
de design que compdem a Ferramenta de Concepcédo, porém nao tiveram acesso a
mesma como também nao tiveram auxilio ou orientacdo no decorrer desta etapa. Os
grupos de Cor Rosa utilizaram a Ferramenta de concepcdo de forma integral,
receberam uma instrucdo de utilizacdo e tiveram apoio no esclarecimento de
davidas sobre a mesma. O briefing da primeira etapa tinha como proposta o

desenvolvimento do Documento de Conceito de um Jogo Digital sobre o Frevo.

A média de pontos da avaliagdo das propostas foi feita através de uma
correlacdo da meédia de pesos atribuidos aos conceitos de concordancia ou

discordancia feita pelos especialistas conforme a Tabela 4.26.
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5.2.1 Adequacéo ao briefing: jogo sobre Frevo

P1 - A proposta é coerente e corresponde
ao desejo original?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 1,50 V2 3,63 R3 4,50
A4 1,88 V5 3,38 R6 3,38
A7 4,13 V8 1,38 R9 4,13
A10 3,00 Vi1 3,13 R12 4,00
Al13 1,63 Vi4 1,25 R15 4,38
Al6 2,75 V17 4,50 R18 1,88
A19 3,38 V20 3,25 R21 4,00
A22 1,75 V23 3,00 R24 4,00
Média 2,50 Média 2,94 Média 3,78

Tabela 5.4 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre a
adequacao ao briefing das propostas da primeira etapa - projeto de Jogo Digital sobre o Frevo. Fonte;

autor.
5
4 3,78
2,94
3
2,50
2
1
azul verde rosa

Gréfico 5.1 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da anélise de
especialistas sobre a adequacéo ao briefing das propostas da primeira etapa - projeto de Jogo Digital
sobre o Frevo. Fonte: autor.

Como pode ser observado pela média de pontos dos grupos, gerada a partir
da analise feita pelos especialistas, as propostas produzidas pelos grupos de cor
Azul ficaram entre a discordancia parcial e indiferenca sobre a adequacédo ao
briefing proposto. Sobre os grupos de Cor Verde os especialistas pontuaram
indiferenca quanto a adequacao das propostas ao briefing. Por dltimo pode ser visto
gue os grupos de Cor Rosa os especialistas praticamente concordaram parcialmente

com a adequacgéao das propostas ao briefing.
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5.2.2 Compreensibilidade das propostas: jogo sobre Frevo

P2 - A proposta é apresentavel e compreensivel?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 1,75 V2 3,63 R3 4,50
A4 1,75 V5 3,00 R6 3,63
A7 4,25 V8 2,00 R9 4,00
A10 3,13 V11l 3,50 R12 4,25
Al13 2,13 V14 1,38 R15 4,50
Al6 3,25 V17 4,50 R18 1,88
Al19 3,50 V20 3,63 R21 4,63
A22 2,13 V23 3,63 R24 4,38
Média 2,74 Média 3,16 Média 3,97

Tabela 5.5 - Média de pontos obtida pelos grupos através da andlise de especialistas sobre o nivel de
compreensibilidade das propostas das propostas da primeira etapa - projeto de Jogo Digital sobre o
Frevo. Fonte: autor.

5
3,97
4
3,16
3 2,74
2
1
azul verde rosa

Gréfico 5.2 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da anélise de
especialistas sobre o nivel de compreensibilidade das propostas das propostas da primeira etapa -
projeto de Jogo Digital sobre o Frevo. Fonte: autor.

Segundo a avaliacdo feita pelos especialistas sobre o nivel de
compreensibilidade das propostas produzidas pelos grupos participantes do
experimento desta pesquisa, 0s grupos de cor Azul e de Cor Verde se aproximaram,
em meédia, do conceito de indiferenca pelos especialistas. Podemos considerar que
0s grupos de Cor Rosa, de acordo com 0s especialistas, em média concordaram
parcialmente que as propostas produzidas por estes grupos estavam mais

apresentaveis e compreensiveis.
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5.2.3 Viabilidade econémica e técnica das propostas: jogo sobre Frevo

P3 - A proposta interessa ao publico alvo e vai vender?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 1,63 V2 3 R3 3,75
Ad 2,25 V5 2,88 R6 3,38
A7 3,75 V8 2,13 R9 3,63
A10 3,13 V11l 3,13 R12 3,75
Al3 2 V14 1,25 R15 3,75
Al6 3 V17 3,63 R18 2,13
Al19 2,75 V20 3,25 R21 3,63
A22 2,13 V23 2,88 R24 3,5
Média 2,58 Média 2,77 Média 3,44

Tabela 5.6 - Média de pontos obtida pelos grupos através da anélise de especialistas sobre a
viabilidade econémica das propostas da primeira etapa - projeto de Jogo Digital sobre o Frevo. Fonte:

autor.
5
4
3,44

3 2,77

2,58
2
1

azul verde rosa

Gréfico 5.3 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da anélise de
especialistas sobre a viabilidade econdmica das propostas da primeira etapa - projeto de Jogo Digital
sobre o Frevo. Fonte: autor.

Sobre a viabilidade econémica das propostas produzidas pelos participantes
do experimento da pesquisa, no quesito interesse do publico para compra, 0S
especialistas consideraram, em média, as propostas produzidas pelos trés grupos,
proximos ao conceito de indiferenca, destacando certa vantagem na pontuagdo dos

grupos de Cor Rosa.
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P4 - A proposta é exequivel e tecnicamente
possivel de desenvolver?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 2,38 V2 3,50 R3 4,38
A4 2,88 V5 3,50 R6 3,38
A7 4,13 V8 2,50 R9 4,00
Al0 3,38 V11l 3,88 R12 4,13
Al3 2,88 V14 1,50 R15 4,13
Al6 3,25 V17 4,00 R18 2,75
Al19 3,38 V20 3,38 R21 4,00
A22 2,75 V23 3,38 R24 4,25
Média 3,13 Média 3,21 Média 3,88

Tabela 4 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre a
viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas da primeira etapa - projeto de Jogo Digital
sobre o Frevo. Fonte: autor.

5

4 3,88
3’13 3,21

3

2

1
azul verde rosa

Gréfico 5.4 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da anélise de
especialistas sobre a viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas da primeira etapa -
projeto de Jogo Digital sobre o Frevo. fonte: autor.

De acordo com a andlise dos especialistas, em média consideraram como
indiferente a viabilidade técnica das propostas produzidas pelos grupos de Cor Azul
e Cor Verde, contudo os mesmos praticamente concordaram parcialmente com a
viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas produzidas pelos grupos de

Cor Rosa.
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5.2.4 Grau de inovacao das propostas: jogo sobre Frevo

P5 - A proposta € original o bastante e difere de outros
jogos digitais no mercado?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 1,13 V2 2,75 R3 4,00
A4 1,63 V5 2,38 R6 3,13
A7 3,50 V8 1,50 R9 3,63
A10 2,88 V11l 3,00 R12 3,63
Al3 1,88 V14 1,25 R15 3,75
Al6 2,88 V17 3,38 R18 1,75
Al9 2,75 V20 3,00 R21 3,50
A22 1,50 V23 2,50 R24 3,63
Média 2,27 Média 2,47 Média 3,38

Tabela 5.8 - Média de pontos obtida pelos grupos através da anélise de especialistas sobre grau de
inovagao das propostas produzidas na primeira etapa - projeto de Jogo Digital sobre o Frevo. Fonte:

autor
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Grafico 5.5 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre grau de inovacdo das propostas produzidas na primeira etapa - projeto de Jogo
Digital sobre o Frevo. Fonte: autor.

P6 - A proposta tem um aspecto de que
ja fizeram isso antes?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 4,50 V2 3,25 R3 2,38
A4 4,25 V5 3,75 R6 3,00
A7 2,50 V8 4,63 R9 2,50
Al0 3,00 V11 2,88 R12 3,00
A13 4,38 V14 3,88 R15 2,13
Al6 2,63 V17 2,88 R18 4,50
Al19 3,38 V20 3,38 R21 2,88
A22 4,50 V23 3,13 R24 2,63
Média 3,64 Média 3,47 Média 2,88

Tabela 5.9 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre grau de
ineditismo das propostas produzidas na primeira etapa - projeto de Jogo Digital sobre o Frevo. Fonte:
autor.
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Grafico 6 - Gréafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre grau de inovacdo das propostas produzidas na primeira etapa - projeto de Jogo
Digital sobre o Frevo. Fonte: autor.

Os dados sugerem sobre o aspecto inovador das propostas produzidas pelos
participantes do experimento desta pesquisa, que 0s especialistas assinalaram, em
meédia, com o conceito proximo de indiferente para os grupos de Cor Rosa. Contudo
sobre a producédo dos grupos de Cor Azul e Verde, foi conceituada proximo da
discordancia parcial. Ja sobre a questdo das propostas terem aspecto de cOpia de
outros jogos digitais, os grupos de Cor Azul e Verde foram conceituados préximos
da concordancia parcial, enquanto os grupos de Cor Rosa foram conceituados

proximos da indiferenca.

5.3 Resultados da segunda etapa: jogo sobre a historia do Boi Voador

Na segunda etapa do experimento os grupos de Cor Azul receberam uma
explicacdo sobre as técnicas, processos, métodos e metodologias de design que
compdem a Ferramenta de Concepcao, porém ndo tiveram acesso a mesma como
também n&o tiveram auxilio ou orientagdo no decorrer desta etapa. Os Grupos de
Cor Verde e Cor Rosa utilizaram a Ferramenta de concepcédo de forma integral,
receberam uma instrucdo de utilizacdo e tiveram apoio no esclarecimento de
duvidas sobre a mesma. O briefing da segunda etapa tinha como proposta o
desenvolvimento do Documento de Conceito de um Jogo Digital sobre a Historia do

Boi Voador.
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A média de pontos da avaliagdo das propostas foi feita através de uma
correlagdo da média de pesos atribuidos aos conceitos de concordancia ou

discordancia feita pelos especialistas conforme a Tabela 4.26.

5.3.1 Adequacéao ao briefing: jogo sobre a histéria do Boi Voador

P1 - A proposta é coerente e corresponde
ao desejo original?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 3,50 V2 2,50 R3 4,38
A4 2,00 V5 2,63 R7 4,75
A6 1,88 V9 3,63 R10 2,25
A8 2,25 V14 3,25 R12 4,13
All 3,38 V17 3,13 R15 3,38
Al3 3,75 V19 2,13 R18 2,50
Al6 2,25 - - R20 3,75
Média 2,71 Média 2,88 Média 3,59

Tabela 5.10 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre a
adequacéo das propostas ao briefing das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital sobre
Histéria do Boi Voador. Fonte: autor.
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Gréfico 5.7 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre a adequacao das propostas ao briefing das propostas da segunda etapa - projeto
de Jogo Digital sobre Histéria do Boi Voador. Fonte: autor.

Podemos observar pela média de pontos na segunda etapa do experimento
os grupos de Cor Azul e Cor Verde obtiveram uma pontuacdo que se aproximou do
conceito de indiferenca enquanto que os grupos de Cor Rosa se aproximaram do
conceito de concordancia parcial, segundo analise dos especialistas sobre a
adequacao das propostas ao briefing apresentado.
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5.3.2 Compreensibilidade das propostas: jogo sobre a histdria do Boi Voador

P2 - A proposta é apresentavel e compreensivel?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 3,25 V2 1,88 R3 4,00
A4 1,63 V5 3,00 R7 4,88
A6 1,50 V9 2,88 R10 2,13
A8 2,25 V14 3,00 R12 4,00
All 2,88 V17 2,88 R15 3,25
Al13 3,63 V19 2,13 R18 2,50
Al6 2,13 - - R20 3,88
Média 2,47 Média 2,63 Média 3,52

Tabela 5.11 - Média de pontos obtida pelos grupos através da andlise de especialistas sobre o nivel
de compreensibilidade das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital sobre Histéria do Boi
Voador. Fonte: autor.
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Gréfico 7 - Gréfico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre o nivel de compreensibilidade das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo
Digital sobre Histéria do Boi Voador. fonte: autor.

Sobre o nivel de compreensibilidade das propostas produzidas pelos grupos
participantes na segunda etapa do experimento, os grupos de cor Azul e de Cor
Verde ficaram, em média, entre os conceitos de indiferenca e discordancia parcial de
acordo com os especialistas. J& os grupos de Cor Rosa tiveram uma pontuagéo que

ficou situada entre a indiferenca e a concordancia parcial sobre este topico.
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5.3.3 Viabilidade econdmica e técnica das propostas: jogo sobre a historia do

Boi Voador

Tabela 5.12 - Média de pontos obtida pelos grupos através da anélise de especialistas sobre a

P3 - A proposta interessa ao publico alvo e vai vender?

Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 3,13 V2 2,25 R3 3,88
A4 1,88 V5 3,00 R7 4,38
A6 2,00 V9 3,13 R10 2,00
A8 1,88 V14 3,00 R12 3,50
All 3,00 V17 3,00 R15 2,88
Al3 3,38 V19 2,00 R18 2,38
Al6 2,13 R20 3,63
Média 2,49 Média 2,73 Média 3,24

viabilidade econémica das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital sobre Histéria do Boi

Gréfico 8 - Gréfico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de

Voador. Fonte: autor.
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especialistas sobre a viabilidade econémica das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital

sobre Histéria do Boi Voador. Fonte: autor.

Sobre a viabilidade econémica das propostas produzidas pelos participantes

do experimento da pesquisa, no quesito interesse do publico para compra, 0S

especialistas consideraram, em média, as propostas produzidas pelos trés grupos,

proximos ao conceito de indiferenca, destacando novamente certa vantagem na

pontuacgao dos grupos de Cor Rosa.
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P4 - A proposta é exequivel e tecnicamente
possivel de desenvolver?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 3,50 V2 2,50 R3 4,25
A4 2,25 V5 3,75 R7 4,50
A6 2,50 V9 3,63 R10 2,13
A8 2,88 V14 3,63 R12 4,25
All 3,50 V17 3,50 R15 3,50
Al13 3,75 V19 2,75 R18 2,88
Al6 2,88 - - R20 4,00
Média 3,04 Média 3,29 Média 3,64

Tabela 5.13 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre a
viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital
sobre Histoéria do Boi Voador. Fonte: autor.
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Grafico 5.10 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre a viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas da segunda etapa -
projeto de Jogo Digital sobre Histéria do Boi Voador. Fonte: autor.

De acordo com a andlise dos especialistas, em média consideraram como
indiferente a viabilidade técnica das propostas produzidas pelos grupos de Cor Azul
e Cor Verde, contudo os mesmos praticamente concordaram parcialmente com a
viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas produzidas pelos grupos de

Cor Rosa.
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5.3.4 Grau de inovacgao das propostas: jogo sobre a historia do Boi Voador

P5 - A proposta € original o bastante e difere de outros
jogos digitais no mercado?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 2,38 V2 2,13 R3 3,25
A4 1,63 V5 2,38 R7 3,88
A6 1,63 V9 3,00 R10 1,75
A8 2,25 V14 2,38 R12 3,13
All 3,13 V17 2,63 R15 3,13
Al3 2,88 V19 2,25 R18 2,25
Al6 2,50 - - R20 3,13
Média 2,34 Média 2,46 Média 2,93

Tabela 5.14 - Média de pontos obtida pelos grupos através da andlise de especialistas sobre grau de
inovagao das propostas produzidas na segunda etapa - projeto de Jogo Digital sobre Histéria do Boi
Voador. Fonte: autor.
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Gréfico 5.11 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre grau de inovacdo das propostas produzidas na segunda etapa - projeto de Jogo
Digital sobre Historia do Boi Voador. Fonte: autor.

P6 - A proposta tem um aspecto de que
ja fizeram isso antes?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 4,00 V2 3,25 R3 3,13
A4 3,75 V5 3,50 R7 2,50
A6 4,00 V9 3,13 R10 2,88
A8 3,75 V14 3,38 R12 3,13
All 3,25 V17 3,13 R15 3,13
Al13 3,50 V19 3,25 R18 3,38
Al6 3,75 - - R20 3,00
Média 3,71 Média 3,27 Média 3,02

Tabela 5.15 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre grau de
inovacdo das propostas produzidas na segunda etapa - projeto de Jogo Digital sobre Histéria do Boi
Voador. Fonte: autor.
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Gréfico 5.12 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre grau de inovacdo das propostas produzidas na segunda etapa - projeto de Jogo
Digital sobre Historia do Boi Voador. Fonte: autor.

Como pode ser observado sobre o aspecto inovador das propostas
produzidas pelos participantes do experimento desta pesquisa, que 0s especialistas
praticamente assinalaram, em média, com o conceito de indiferenca sobre a
producdo dos grupos de Cor Rosa, contudo os mesmos discordaram parcialmente
sobre as propostas dos grupos de Cor Azul e Cor Verde, destacando que o0s
especialistas praticamente concordaram parcialmente que os grupos de Cor Azul
produziram propostas com aspecto de cOpia de outros jogos digitais ja produzidos,
enquanto os grupos de Cor Verde e Rosa aproximaram-se do conceito de

indiferenca.

5.4 Resultados daterceira etapa: jogo sobre Maracatu

Na terceira e Ultima etapa do experimento, todos os grupos utilizaram a
Ferramenta de concepcao de forma integral, receberam uma instrucdo de utilizacao
e tiveram apoio no esclarecimento de duvidas sobre a mesma. O briefing da terceira
etapa tinha como proposta o desenvolvimento do Documento de Conceito de um

Jogo Digital sobre o Maracatu.

A média de pontos da avaliacdo das propostas foi feita através de uma
correlacdo da meédia de pesos atribuidos aos conceitos de concordancia ou

discordancia feita pelos especialistas conforme a tabela 4.26.
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P1 - A proposta é coerente e corresponde
ao desejo original?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 2,38 V2 3,88 R3 4,50
A4 4,25 V5 4,00 R7 3,88
A6 3,50 V9 2,25 R10 4,63
A8 2,38 V14 3,25 R12 2,38
All 2,00 V17 2,88 R15 2,88
Al3 2,25 V19 2,50 R18 2,63
Al6 3,25 - - R20 4,25
Média 2,86 Média 3,13 Média 3,59

Tabela 5.16 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre a
adequacéo das propostas ao briefing das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital sobre
Maracatu. Fonte: autor.
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Grafico 5.13 - Grafico Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise
de especialistas sobre a adequacéo das propostas ao briefing das propostas da segunda etapa -
projeto de Jogo Digital sobre Maracatu. Fonte: autor.

Apesar de todos os grupos trabalharem da mesma forma na terceira e ultima
etapa do experimento, os resultados demonstram, pela média de pontos dos grupos,
gue as propostas produzidas pelos grupos de Cor Azul e Cor Verde tiveram uma
pontuacdo equivalente a indiferenca pelos especialistas sobre a adequacdo ao
briefing proposto. J4 as propostas produzidas pelos grupos de Cor Rosa ficaram

entre a indiferenca e a concordancia parcial sobre este mesmo ponto.
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5.4.2 Compreensibilidade das propostas: jogo sobre Maracatu

P2 - A proposta é apresentavel e compreensivel?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 1,75 V2 3,88 R3 4,38
A4 4,00 V5 4,13 R7 4,25
A6 3,38 V9 1,88 R10 4,75
A8 2,13 V14 3,00 R12 2,38
All 1,38 V17 3,13 R15 2,38
Al3 1,75 V19 2,50 R18 3,13
Al6 3,00 - - R20 4,00
Média 2,48 Média 3,09 Média 3,61

Tabela 5.17 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre o nivel
de compreensibilidade das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital sobre Maracatu.
Fonte: autor.
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Grafico 5.14 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre o nivel de compreensibilidade das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo
Digital sobre Maracatu. Fonte: autor.

Sobre a compreensibilidade das propostas produzidas pelos grupos
participantes deste experimento, podemos observar que, pela média de pontos da
avaliacao feita pelos especialistas,as propostas dos grupos de Cor Azul foram
avaliadas entre discordancia parcial e a indiferenca, dos grupos de Cor Verde foram
avaliadas com indiferenca e dos grupos de Cor Rosa entre a indiferenca e

concordancia parcial.
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P3 - A proposta interessa ao publico alvo e vai vender?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 2,25 V2 3,63 R3 3,88
A4 3,63 V5 3,75 R7 3,63
A6 3,13 V9 2,25 R10 3,50
A8 1,88 V14 2,63 R12 2,75
All 2,13 V17 3,13 R15 2,63
Al3 2,13 V19 2,75 R18 2,50
Al6 3,00 - - R20 3,38
Média 2,59 Média 3,02 Média 3,18

Tabela 5.18 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre a
viabilidade econdmica das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital sobre Maracatu.
Fonte: autor.
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Gréfico 9 - Gréfico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre a viabilidade econémica das propostas da segunda etapa - projeto de Jogo Digital
sobre Maracatu. Fonte: autor.

Com relacdo a viabilidade econémica, no sobre a questdo de despertar o
interesse do publico para aquisicdo do produto, a média de pontos obtida pela
analise dos especialistas, demonstra que os grupos de Cor Azul foram avaliados
entre a discordancia parcial e a indiferenca, enquanto os grupos de Cor Verde e Cor

Rosa foram praticamente avaliados com indiferenca sobre este ponto.
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P4 - A proposta é exequivel e tecnicamente
possivel de desenvolver?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 2,38 V2 3,88 R3 4,13
A4 4,00 V5 4,25 R7 4,25
A6 3,63 V9 2,38 R10 4,50
A8 3,00 V14 2,88 R12 3,13
All 2,25 V17 3,88 R15 2,88
Al13 2,75 V19 3,38 R18 3,50
Al6 3,75 - - R20 4,50
Média 3,11 Média 3,44 Média 3,84

Tabela 5.19 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre a
viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas da primeira etapa - projeto de Jogo Digital
sobre Maracatu. Fonte: autor.
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Gréfico 5.16 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre a viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas da primeira etapa -
projeto de Jogo Digital sobre Maracatu. Fonte: autor.

Segundo a analise dos especialistas sobre a viabilidade técnica de
desenvolvimento das propostas produzidas pelos grupos participantes do
experimento desta pesquisa, 0s grupos de Cor Azul tiveram suas propostas
avaliadas em média com indiferenca, os Grupos de Cor Verde entre a indiferenca e
concordancia parcial e os grupos de Cor Rosa, praticamente, com concordancia

parcial.
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5.4.4 Grau de inovacao das propostas: jogo sobre Maracatu

P5 - A proposta € original o bastante e difere de outros
jogos digitais no mercado?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 2,88 V2 3,38 R3 3,50
A4 2,88 V5 3,25 R7 3,00
A6 2,25 V9 2,13 R10 4,00
A8 2,25 V14 2,50 R12 2,88
All 1,75 V17 3,25 R15 2,63
Al13 2,13 V19 2,63 R18 3,13
Al6 2,88 - - R20 3,13
Média 2,43 Média 2,86 Média 3,18

Tabela 5.20 - Média de pontos obtida pelos grupos através da andlise de especialistas sobre grau de
inovacgao das propostas produzidas na primeira etapa - projeto de Jogo Digital sobre Maracatu. Fonte:

autor.
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Gréfico 5.17 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre grau de inovacdo das propostas produzidas na primeira etapa - projeto de Jogo
Digital sobre Maracatu. Fonte: autor.

P6 - A proposta tem um aspecto de que
ja fizeram isso antes?
Grupos de | Médiade | Grupos de | Médiade | Grupos de | Média de
cor Azul Pontos cor Azul Pontos cor Azul Pontos
Al 3,88 V2 3,25 R3 3,00
A4 3,00 V5 2,75 R7 3,25
A6 3,00 V9 3,75 R10 2,75
A8 3,63 V14 3,38 R12 3,13
All 4,00 V17 3,13 R15 3,13
A13 4,00 V19 2,75 R18 2,50
Al16 3,13 - - R20 2,88
Média 3,562 Média 3,17 Média 2,95

Tabela 5.21 - Média de pontos obtida pelos grupos através da analise de especialistas sobre grau de
inovagao das propostas produzidas na primeira etapa - projeto de Jogo Digital sobre Maracatu. Fonte:
autor.
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Gréfico 5.18 - Grafico comparativo da média de pontos obtida pelos grupos através da analise de
especialistas sobre grau de inovacdo das propostas produzidas na primeira etapa - projeto de Jogo
Digital sobre Maracatu. Fonte: autor.

Sobre os ultimos dois topicos, referentes ao aspecto inovador das propostas
produzidas pelos participantes do experimento desta pesquisa, podemos observar
que 0s grupos praticamente tiveram suas propostas em meédia avaliadas com o
conceito de indiferenca, destacando uma pequena diferenca para os grupos de Cor
Azul que tiveram uma avaliacdo intermediaria entre a discordancia parcial e a
indiferenca no topico inovacao e indiferenca e concordancia parcial com relacao a

questao do aspecto de ineditismo.

5.5 Comparacéao dos resultados dos grupos nas etapas do experimento

Neste tOpico sdo apresentados graficos comparativos das médias de pontos,
obtidas através da correlacdo dos pesos atribuidos aos conceitos de concordancia
ou discordancia feita pelos especialistas, das trés categorias de grupos sobre as
perguntas utilizadas para avaliar as propostas preparadas pelos participantes do
experimento desta pesquisa. Estes resultados foram estabelecidos a partir da jungao
dos gréaficos apresentados nos topicos anteriores. Os dados foram unificados no
sentido de observarmos o status de evolucédo das propostas de acordo com 0 uso e

familiarizacao da Ferramenta de Concepcao.
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5.5.1 Comparacéao dos resultados: adequacao aos briefings

5

Briefing Frevo Briefing Boi VVoador Briefing Maracatu

“AZUL = VERDE ®ROSA

Graéfico 5.19 - Grafico comparativo sobre o desempenho dos grupos quanto a adequagéo aos
briefings apresentados nas etapas do experimento. Fonte: autor.

Os dados mostram que, sobre a adequacdo aos briefings, os grupos
praticamente ndo evoluiram e mantiveram os mesmos niveis. A correlacdo da média
de pontos obtidos, através da analise dos especialistas, indicam que os grupos de
Cor Azul tiveram suas propostas avaliadas entre a discordancia parcial e a
indiferenca, os grupos de Cor Verde se mantiveram no conceito de indiferenca
enquanto os grupos de Cor Rosa se destacaram mais e se aproximaram do conceito

de concordancia parcial.

5.5.2 Comparacéao dos resultados: compreensibilidade das propostas

5

3,97

Briefing Frevo Briefing Boi Voador Briefing Maracatu

“AZUL = VERDE ®ROSA

Graéfico 5.20 - Grafico comparativo sobre o desempenho dos grupos quanto a compreensibilidade das
propostas apresentados nas etapas do experimento. Fonte: autor.
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Sobre a compreensibilidade das propostas produzidas pelos grupos, é
possivel observar que os grupos de Cor Azul tiveram suas propostas avaliadas entre
a discordancia parcial e a indiferenca, evoluindo muito pouco no terceiro briefing. Os
grupos de Cor Verde se mantiveram no conceito de indiferenca tendo uma queda na
avaliacdo no segundo briefing. As propostas dos grupos de Cor Rosa foram mais

bem avaliadas e se aproximaram do conceito de concordancia parcial.

5.5.3 Comparacéo dos resultados: viabilidade técnica e econdémica

5

Briefing Frevo Briefing Boi Voador Briefing Maracatu

“AZUL = VERDE ®ROSA

Gréfico 5.21 - Gréfico comparativo sobre o desempenho dos grupos quanto a viabilidade econémica
das propostas apresentados nas etapas do experimento no quesito de atracdo do publico para
aquisicdo. Fonte: autor.

4 3,84 3,88

Briefing Frevo Briefing Boi Voador Briefing Maracatu

“AZUL = VERDE ®ROSA

Grafico 5.22 - Grafico comparativo sobre o desempenho dos grupos quanto a viabilidade técnica de
desenvolvimento das propostas apresentados nas etapas do experimento. Fonte: autor.



125

bY

Com relagéo a viabilidade econbmica, sobre a capacidade das propostas
atracdo do publico alvo para aquisi¢cdo dos jogos, podemos perceber que 0S grupos
receberam em meédia uma avaliacdo dos especialistas proxima ao conceito de
indiferenca com variacdes durante as trés etapas do experimento, destacando que
os grupos de Cor Azul tiveram uma média de desempenho mais baixa durante as
trés etapas.

Sobre a viabilidade técnica de desenvolvimento das propostas, os dados
indicam que os Grupos de Cor Azul se mantiveram com uma avaliagdo equivalente
ao conceito de indiferenca enquanto os grupos de Cor Verde permaneceram
préximos a este conceito também. Apenas os grupos de Cor Rosa obtiveram uma

avaliacdo mais associada ao conceito de concordancia parcial.

5.5.4 Comparacéao dos resultados: grau de inovacgéo

5

3,38
3,18

2,86 2,93

2,46 2,47
2,43 2,34 2,27

Briefing Frevo Briefing Boi Voador Briefing Maracatu

AZUL VERDE ®ROSA

Gréfico 5.23 - Grafico comparativo sobre o desempenho dos grupos quanto ao grau de inovagéo das
propostas apresentados nas etapas do experimento. Fonte: autor.
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4 3,71
3,52 364 347
3,17 3,27

2,95 3,02 2,88

Briefing Frevo Briefing Boi Voador Briefing Maracatu

AZUL VERDE ®=ROSA

Gréfico 10 - Grafico comparativo sobre o desempenho dos grupos quanto o ineditismo das propostas
apresentados nas etapas do experimento. Fonte: autor.

Podemos observar, sobre o grau de inovagcédo das propostas geradas pelos
participantes, que, segundo a média de pontos avaliacdo dos especialistas, 0s
grupos de Cor Azul e Verde acabaram por permanecer entre os conceitos de
discordancia parcial e indiferenca, percebendo-se nestes dois grupos uma queda no
desempenho. E possivel perceber que as propostas produzidas pelos grupos de Cor
Rosa acabaram por se continuar com uma avaliagdo associada ao conceito de

indiferenca, com uma pequena melhoria de desempenho no terceiro briefing.

Sobre o aspecto de similaridade com outros jogos ja produzidos, as
producbes dos grupos de Cor Azul acabaram avaliadas, em média, proximas ao
conceito de concordancia parcial, enquanto grupos de Cor Verde ficaram entre os
conceitos de concordancia parcial e indiferenca. A produgdo dos grupos de Cor

Rosa se manteve avaliada com o conceito de indiferenca.

5.6 Opinido dos participantes

Como parte da andlise dos resultados obtidos, consideramos relevante
compreendermos a opinido dos participantes envolvidos no experimento desta
pesquisa. Desta forma foi possivel adicionar mais uma categoria de dados sobre os
beneficios de uso da Ferramenta de Concepcao Conceituacdo de Jogos Digitais.

Podemos destacar também que a prépria Ferramenta de Concepcdo estd em
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processo de desenvolvimento e testes e, desta forma, a opinido dos participantes

podera contribuir para o aprimoramento da mesma.

O processo de coleta de opinides dos participantes do experimento desta
pesquisa seguiu os moldes até entdo utilizados nesta pesquisa, estabelecemos um
formulario de avaliagdo que envolveu trés aspectos subdivididos com quatro

guestdes cada um:

1. Utilizacdo da Ferramenta de Concepc¢éo;
a. E autoexplicavel?
b. E facil de usar?
c. Foi util no desenvolvimento das propostas?
d. Os templates foram faceis de usar?
2. Opinido sobre os resultados obtidos a partir do uso da Ferramenta de
Concepcao;
a. Foram inovadores?
b. Foram criativos?
c. Atenderam aos briefings?
d. S&o viaveis?
3. Sobre seu grupo;
a. Obteve um bom processo de comunicacéo?
b. Era criativo?
c. Houve boa relagéo de todos?

d. Houve comprometimento de todos?

As questbes utilizadas para coleta de informacdes sobre as opinides dos
participantes do experimento desta pesquisa, foram elaboradas a partir dos
comentarios e davidas que se destacaram durante a observagdo dos grupos no

processo de orientacdo sobre o uso da Ferramenta de Concepcao.

Para cada questédo foi estabelecido uma escala Likert de cinco pontos que
variou de uma concordancia total para uma discordancia total. A analise das
opinides foi feita através de uma correlacdo da média de pesos atribuidos aos

conceitos de concordancia ou discordancia feita pelos participantes.
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Abaixo apresentamos um exemplo de tabela com os resultados obtidos
através do questionario de opinido, submetido aos participantes do experimento

desta pesquisa:

1. Utilizagdo da Ferramenta de Concepgéao

& o Foi atil no Os templates
Questdes E autoexplicavel? =2 ijz(;rl’ge desenvolvimento das | foram faceis de
’ propostas? usar?

Participantes dos Grupos de Cor Azul

Discordo Totalmente 2 3 0 3

Discordo Parcialmente 11 16 14 21

Indiferente 20 15 14 10

Concordo Parcialmente 4 6 8 6

Concordo Totalmente 3 0 4 0
Média 2,88 2,60 3,05 2,48

40 respostas

Tabela 5.22 - Exemplo de tabela com os resultados obtidos sobre o aspecto de utilizagcao da
Ferramenta de Concepcédo. Fonte: autor.

5.6.1 Opinido dos participantes sobre a utilizacdo da Ferramenta de Concepc¢éao

5,00
4,00
3,00 2,88 >0
’ 2,60 2,48
2,00
1,00
E autoexplicavel? E facil de usar? Foi atil no Os templates foram
desenvolvimento das faceis de usar?
propostas?

Gréfico 5.25 - Grafico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Azul sobre a utilizacdo da Ferramenta de Concepcao. Fonte: autor.
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5,00
4,00 3,52
3,17 3,07 3,14
3,00
2,00
1,00
E autoexplicavel? E facil de usar? Foi atil no Os templates foram
desenvolvimentodas  faceis de usar?
propostas?

Gréfico 5.26 - Gréfico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Verde sobre a utilizagdo da Ferramenta de Concepc¢éo. Fonte: autor.

5,00
3,95
4
00 3,48
3,00
2,00
1,00
E autoexplicavel? E facil de usar? Foi atil no Os templates foram
desenvolvimento das faceis de usar?
propostas?

Gréfico 5.27 - Gréfico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Rosa sobre a utilizacdo da Ferramenta de Concepcédo. Fonte: autor.

5
3,95
4
3
2
1
E autoexplicavel? E facil de usar? Foi util no desenvolvimento Os templates foram faceis
das propostas? de usar?

“Azul =Verde ®Rosa ®Média Geral

Gréfico 5.28 - Gréfico comparativo sobre a média dos pontos de todos os grupos das opiniées dos
participantes sobre a utilizagdo da Ferramenta de Concepg¢éo. Fonte: autor.
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Como pode ser observado nos graficos acima, os participantes dos grupos de
Cor Azul, com relacdo aos outros dois grupos, em todas as questdes fizeram uma
avaliacdo mais baixa sobre o uso da Ferramenta de Concep¢do em comparacao aos
outros grupos, ficando na média entre a discordancia parcial e a indiferenca. Sobre
os participantes dos grupos de Cor Verde e Cor Rosa, percebemos que,
praticamente as médias ficaram proximas ao conceito de indiferenca, contudo todos
0s grupos fizeram uma avaliacdo melhor na questao da utilidade da ferramenta no
desenvolvimento das propostas. Os participantes do Grupo Rosa avaliaram na
média com o conceito de concordancia parcial. Podemos notar pela média geral que
0s itens que tiveram avaliacdo mais baixa, mas ainda assim proximo do conceito de
indiferenca sao relativos a facilidade de uso da ferramenta e a facilidade de uso dos

templates que acompanham a ferramenta.

5.6.2 Opinido dos participantes sobre os resultados obtidos

5,00
4,00
3,45 3.28
2,90
3,00 2,80
2,00
1,00
Foram inovadores? Foram criativos? Atenderam aos Séo viaveis?
briefings?

Grafico 5.29 - Grafico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Azul sobre os resultados obtidos com o uso da Ferramenta de Concepc¢dao. Fonte: autor.

5,00
4,17
3,90
4,00
321 3,38
3,00
2,00
1,00
Foram inovadores? Foram criativos? Atenderam aos Sao viaveis?
briefings?

Gréfico 5.30 - Grafico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Verde sobre os resultados obtidos com o uso da Ferramenta de Concepcédo. Fonte: autor.
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5,00
4,07 384
4,00 3,55 3,68 ’
3,00
2,00
1,00
Foram inovadores? Foram criativos? Atenderam aos Sé&o viaveis?
briefings?

Graéfico 5.31 - Grafico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Rosa sobre os resultados obtidos com o uso da Ferramenta de Concepc¢éo. Fonte: autor.

417 407

Foram inovadores? Foram criativos? Atenderam aos briefings? Séo viaveis?

“Azul =Verde ®Rosa ®Média Geral

Graéfico 5.32 - Grafico comparativo sobre a média dos pontos de todos os grupos das opinides dos
participantes sobre os resultados obtidos com o uso da Ferramenta de Concepc¢éo. Fonte: autor.

A respeito da percepcéo dos participantes sobre os resultados obtidos com o
uso da Ferramenta de Concepcdo, podemos novamente destacar que o0s
participantes dos grupos de Cor Azul fizeram uma avaliacdo baixa quando
comparada com a opinido dos participantes dos outros dois grupos. Nas questdes
sobre inovacao e criatividade das propostas, os participantes dos grupos de Cor
Azul e Cor Verde avaliaram em média, préximos ao conceito de indiferenca,
enquanto os grupos de Cor Rosa avaliaram em média entre os conceitos de
indiferenca e concordancia parcial. Podemos ressaltar que os participantes dos
grupos de Cor Verde e Cor Rosa avaliaram, em média, com uma concordancia
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parcial com relagdo as questdes que abordam a adequacdo das propostas
produzidas aos briefings e a viabilidade das mesmas.

5.6.3 Opinido dos participantes sobre 0s grupos

5,00
4,00
3,075
3,00 2,775
2,00
1,00
Obteve um bom Era criativo? Houve boa relagéo Houve
processo de de todos? comprometimento de
comunicagao? todos?

Gréfico 5.33 - Gréfico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Azul sobre os grupos. Fonte: autor.

5,00
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3,34

3,00
2,00
1,00

Obteve um bom Era criativo? Houve boa relacdo Houve

processo de de todos? comprometimento de
comunicagéo? todos?

Gréfico 5.34 - Gréafico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Verde sobre os grupos. Fonte: autor.
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5,00
4,02 3,95
4,00 3,61 3,68
3,00
2,00
1,00
Obteve um bom Era criativo? Houve boa relagao Houve
processo de de todos? comprometimento de
comunicagao? todos?

Gréfico 11 - Grafico com a média dos pontos sobre as opinides dos participantes dos grupos de Cor
Rosa sobre os grupos. Fonte: autor.

4,02 3,95

Obteve um bom processo de Era criativo? Houve boa relagdo de ~ Houve comprometimento de
comunicagéo? todos? todos?

“Azul =Verde ®Rosa ®Média Geral

Graéfico 5.36 - Grafico comparativo sobre a média dos pontos das opiniées dos participantes sobre os
grupos. Fonte: autor.

O terceiro e ultimo conjunto de questdes submetido aos participantes do
experimento, trata da opinido sobre alguns aspectos comportamentais dos grupos.
Consideramos este aspecto relevante por conta da forma como os participantes do
experimento foram categorizados, divididos e organizados, com a finalidade de
adequa-los em grupos com perfis equilibrados. Sobre a anélise dos participantes, &
possivel perceber que os grupos de Cor Azul fizeram uma avaliagdo baixa quando
comparada com a opinido dos participantes dos outros dois grupos, isto se destaca
mais na questdo que aborda o comprometimento dos participantes. Nas demais

guestbes que tratam sobre a comunicacdo, relacdo e criatividade do grupo, 0s
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participantes dos grupos de Cor Azul avaliaram préximos ao conceito de indiferenca.
Os participantes dos grupos de Cor Verde avaliaram as questdes, em média, entre
os conceitos de indiferenca e concordancia parcial, ja os grupos de Cor Rosa
avaliaram com o conceito de concordancia parcial sobre as questdes da criatividade
e relacionamento da equipe e sobre as questbes de comunicacdo e
comprometimento, entre os conceitos de indiferenca e concordancia parcial. Pela
meédia geral este topico obteve as melhores avaliacbes por parte dos participantes

do experimento da pesquisa.
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6 CONCLUSOES

E importante enfatizar que existem varios estudos sobre a utilizacdo de
metodologias de design na producdo de jogos digitais, a grande maioria destas
pesquisas apontam grandes beneficios de seu uso e tem se destacado no cenario
de desenvolvimento de jogos principalmente no que se diz respeito aos processos
de testes e avaliacdes com os usuarios (PAGULAYAN et al., 2006), porém € comum
observar que estas metodologias ndo sejam utilizadas no processo de conceituacao
de jogos digitais, neste momento varias decisdes fundamentais ja foram tomadas e
fatores essenciais ao projeto do jogo ja foram definidos. Machado (2013), em seu
estudo sobre jogos digitais, discorre sobre as diferencas entre o que € estudado na
Academia e 0 que é posto em pratica no mercado, o autor observa que estudos
académicos descrevem a fase de pré-producdo de jogos como capaz de delinear
cada detalhe do projeto do jogo de maneira a guiar de forma satisfatéria toda equipe
durante a producdo, porém este tipo de visdo é considerado pelo mercado como
dispendiosa e pouco realista. O autor ressalta em seu estudo que o mercado nao
descarta a importancia da fase de pré-producao, porém priorizam formas mais ageis
para alcancar os resultados.

Por meio do experimento realizado, com o processo da avaliacdo pelos
especialistas e a pesquisa de opinido com o0s participantes, foi possivel confirmar a
contribuicdo positiva da utilizacdo da Ferramenta de Concepcédo na Conceituacéo de
Jogos Digitais sobre quatro pontos béasicos da concepcdo de jogos digitais:
adequacdao aos briefing; compreensibilidade das propostas geradas; melhorias sobre
viabilidade técnica e perspectiva de venda e, por ultimo, a criacdo de jogos

inovadores.

De modo geral a analise feita pelos especialistas apontam para o fato que os
grupos de cor Azul, que tiveram um menor contato com a Ferramenta de Concepcao,
produziram conceitos de jogos menos adequados aos briefings, com propostas
menos compreensiveis, menos viaveis tecnicamente e pouco atrativas para venda e
por ultimo com baixa caracteristicas inovagédo. Sobre a producado dos grupos de Cor
Verde, que tiveram um maior contato com a Ferramenta de Concepc¢édo do que 0s
grupos de Cor Azul, podemos observar que estes obtiveram um resultado melhor

sobre os quatro pontos basicos da concepcao de jogos digitais definidos nesta
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pesquisa. Podemos destacar que 0s grupos de cor Rosa, que tiveram 0 maior
contato e utilizaram a Ferramenta de Concep¢do em todas as trés etapas do
experimento produziram conceitos de jogos mais adequados aos briefings, com
propostas mais compreensiveis, com maior aspecto de viabilidade técnica e com
maiores chances de atrair o publico sobre as vendas e, por ultimo, apresentaram

maiores caracteristicas de inovacgao.

Também foi possivel observar pela pesquisa de opinido realizada com os
participantes do experimento, na comparacdo das médias dos trés grupos, que 0s
participantes dos grupos de Cor Azul tiveram uma maior dificuldade em lidar com a
Ferramenta de Concepcdo em detrimento dos outros dois grupos, sendo que 0s
participantes dos grupos de Cor Rosa fizeram a melhor avaliagdo sobre este ponto.
Sobre os aspectos de inovacéo, criatividade, atendimento aos briefings e viabilidade,
os participantes dos grupos de Cor Azul novamente fizeram uma avaliacdo mais
baixa que os participantes dos outros dois grupos. Por ultimo percebe-se que
participantes dos grupos de Cor Azul novamente avaliaram abaixo dos outros dois
grupos sobre o desempenho do grupo no aspecto de comunicacédo, criatividade,
relacionamento e comprometimento. A pesquisa de opinido aponta que 0s
participantes dos grupos de cor Rosa na média acabaram avaliando melhor todos os

aspectos que envolvem a utilizacdo da Ferramenta de Concepcao.

Devemos ressaltar também que, pela opinido dos professores que ministram
as aulas de projeto de jogos, que esta € a primeira vez que os alunos produzem
ideias e conceitos de jogos viaveis e interessantes. Pelo histérico do curso as ideias,
conceitos e propostas de jogos sdo normalmente elaboradas pelos professores do
curso e passadas para os alunos apenas para desenvolvimento, esta pratica acaba
por restringir a participacdo dos alunos no processo criativo e de conceituacdo. Esta
abordagem decorre do problema da falta de qualidade das ideias que usualmente os
alunos propdem. Segundo Tschang (2003) "o desenvolvimento de jogos exige altos
niveis de criatividade e um grande numero de pessoas criativas". Porém, se
levarmos em conta as atuais abordagens educacionais, ndo devemos esperar que
estudantes do ensino médio tenham este alto nivel de criatividade. Deveria ser uma
pratica habitual dos programas educacionais criar ambientes de aprendizagem que
promovessem, incentivassem e apoiassem o0 desenvolvimento da criatividade
(LOPEZ; FABRICATORE, 2012). Neste sentido podemos observar que VAarios
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estudos destacam sobre o potencial dos jogos digitais no desenvolvimento do
processo cognitivo, tais como o pensamento critico, resolucdo de problemas,
tomada de deciséo, argumentacao e testes de hipoteses. Os jogos proporcionam um
meio ideal de suporte de aprendizagem de habilidades necessarias para o0 sucesso
no mundo contemporaneo, tais como a criatividade, comunicacdo eficaz,

cooperacao, colaboracdo, negociacao e trabalho em equipe (BOYLE et al., 2011).

Em sintese pode-se observar que, com a demonstracdo das andlises pelos
especialistas sobre os resultados do experimento e pela pesquisa de opinidao
realizada com os participantes, podemos concluir que a utilizacdo da Ferramenta de
Concepcado na Conceituacdo de Jogos Digitais atende ao objetivo definido e

contribui de forma favoravel e positiva para este processo.

6.1 Desdobramentos para pesquisas futuras

Percebe-se que o0 este estudo, como outros, reforca a compreenséo
académica sobre a utilizacdo de processos e métodos na conceituacao de jogos
digitais. Destacamos abaixo alguns pontos para contribuicdo, sugestbes de

melhorias e desdobramentos para pesquisas futuras sobre este tema:

. Utilizar os dados coletados nesta pesquisa para aprimoramento da
Ferramenta de concepcao;

. Testar uma nova versdo da Ferramenta de Concepcdo dentro das mesmas
condi¢des que foi realizado o experimento desta pesquisa;

. Avaliar a utilizacdo da Ferramenta de Concepcédo em um cenario profissional
de empresas de desenvolvimento de jogos digitais;

« Analisar a utilizacdo da Ferramenta de Concepc¢do em um cenario académico,
em uma atividade de desenvolvimento de jogos que possa integrar

estudantes da area de ciéncia da computacao e estudantes de design.
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ANEXOS

Avaliagdo de Termos Likert - Ferramenta de Concepgao

Instrugdes para os Avaliadores

A Ferramenta de Concepcéo (nome provisério) € um instrumento em desenvolvimento, idealizado pelo Professor Dr. Fabio Campos do Departamento de Design da UFPE, que tem como
finalidade auxiliar designers e ndo designers na idealizacdo de novos produtos e servicos. A Ferramenta de Concepcéo frata-se de uma compilacdo de etapas, métodos e técnicas utilizadas
classicamente por autores distintos como Burdek, Lobach, Baxter, Munari entre outros

QO objetivo deste questiondrio € avaliar a adequag&o de um conjunto de questdes que irdo nortear o questiondrio de avaliacéo sobre os beneficios do uso da Ferramenta de Concepcéo sobre
as propostas de High Concept de Jogos Digitais produzidas pelos grupos participantes desta pesquisa

Em principio elencamos quatro pontos referenciais de nosso estudo: Adequacéo ao briefing; Compreensibilidade da proposta; Viabilidade técnica e econdémica e Aspecto inovador e criativo.

Estes pontos serviram como guia para os participantes da pesquisa produzir as suas propestas
Seu objetivo neste questionario & avaliar a coeréncia e pertinéncia das questdes com o0s pontos chaves de verificacdo dos beneficios do uso da Ferramenta de Concepcéo.

*2. As questbes abaixo sido pertinentes e validas para avaliar a Adequacio das propostas aos briefings apresentados na pesquisa?
Discordo totalmente Discordo parcialmente Indiferente Concordo parcialmente Concordo totalmente

"A proposta & coerente e

corresponde ao dessjo original?”

“A proposta parece boa e
diretamente utilizavel?"

* 3. As questbes abaixo sdo pertinentes e validas para avaliar a Compreensibilidade das propostas preduzidas na pesquisa?

Discordo totalmente Discordo parcialmente Indferente Concordo parcialmente Concordo totalmente
"A proposta é apresentavel &
compreensivel?”

"A proposta precisa ser
melhorada?”

*4. As questdes abaixo séo pertinentes e validas para avaliar a Viabilidade Técnica e Econdmica das propostas produzidas na
pesquisa?
Discordo totalmente Discordo parcialmente Indiferenta Concordo parcialment Concordo totalmente
"A proposta & itil e valiosa?”

"A proposta interessa ao publico
alvo e vai vender?”

"A proposta § exequivel e
tecnicamente possivel de
desenvolver? "

*5. As questtes abaixo sdo pertinentes e validas para avaliar o Aspecto Inovador e Criativo das propostas produzidas na pesquisa?

Discordo totalmente Discordo parcialmente Indferente Concordo parcialmente Concordo totalmente
"A proposta é original o bastante &
difere de autres jogos digitais no
mercado?”

“A proposta § surpresndente
arriscada. mas vale a pena ser
feita?”

"A proposta é arriscada demais
para ser feita?”

“A proposta § conformista e néo
se submete a riscos?"

"A proposta tem um aspecto de
que ja fizeram isso antes?”

6. Utilize o espaco abaixo caso queira deixar algum comentario ou sugestio, este item néo é obrigatorio!

Thank youl!"
t@.You didn’t have to,
“#But I'm so glad you did!

Concluido

Alivados pela Survevlonkex
Crie seus préprios quesii online oratutos agora

Anexo 1: Avaliacdo de Termos para escala Likert utilizada no experimento.
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Avaliacdo de Projetos Briefing Maracal

Avaliagéo de High Concepts de Jogos Digitais

Orientacbes

A Ferramenta de Concepgéo (nome provisoria) € um instrumento em desenvalvimento, idealizado pelo Professor Dr. Fébio Campos do Departamento de Design da UFPE, que tem coma
finalidade auxiliar designers e ndo designers na idealizac&o de novos produtos e servicos. A Ferramenta de Concepcéo frata-se de uma compilacdo de etapas, métodos e técnicas utilizadas
classicamente por autores distintos como Burdek, Lobach, Baxter, Munari entre outros.

O objetivo deste questiondrio € avaliar a adequac&o das propostas produzidas pelos participantes desta pesquisa sobre quatro pontos norteadores estabelecidos previamente no
experimento.

A avaliacdo das propostas pelos avaliadores especialistas devera ser feita através de uma leifura inicial do briefing proposto para cada etapa do projeto e em seguida deverdo ser
respondidas 8 (oito) questdes pertinentes a:

1) Adequacéo ao briefing;

2) Compreensibilidade da proposta;
3) Viabilidade técnica e econdmica;
4) Grau de inovacéo.

As questdes utilizadas neste questiondrio foram construidas tendo como base termos utilizados pelos seguintes autores: Schell (Oito Lentes); De Bono (andlise de produtos criatives); Aznar
(andlise de produtos criativos por equipe e clientes); Besemer (Creative Products Semantic Scale) e Raison (Principio das Ideias Coloridas).

Todos o5 projetos foram produzidos sobre um mesmo template padréo para todos os grupos tendo todos um mesmao roteiro de tépicos.

Frase que sintetiza o jogo;
Publico-alvo;

Género do jogo;
Diferenciais do projeto;
Motivacdo do jogador;
Especificaces de sistemas;
Enredo;

Gameplay;

Requisitos de hardware;

9. Viabilidade do projeto.

O~ ®mU W N

As questdes deverdo ser respondidas levando em consideracéo o nivel de concordancia ou discorddncia com cada pergunta.

Em caso de duvidas, ndo responda o formuldrio e entre em contato com Luiz Francisco Araujo afravés do e-mail: luizfrancisco@cesar.org.br

Anter. Prox.

Ativados pela Surveylonkey
Crie seus proprios oniine gratuites agora

Anexo 2: Orientac@o do formulario de avaliac@o das propostas pelos especialistas.
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Avaliacdo de Projetos Briefing Maracal

Briefing - Jogo Maracatu

A proposta é criar um jogo que tenha como tema o Maracatu.
Otipo do jogo & para dispositivos Apple, iPhone e Ipad, que utilizem o sistema operacional I0S.

Pdblico alvo do projeto é abrangente e tem como ponto de partida criancas de de 6 anos.

O jogo devera ter uma caracteristica clara de INOVACAQ, portanto a proposta devera apresentar algo verdadeiramente novo, nenhum aspecto que remeta a ideia ou sejam derivados de oufro
Jogos pré-existentes. A proposta devera apresentar uma reviravolta em géneros estabelecidos, um fogue diferente ao assumir uma mecénica de um jogo mais antigo, pensar sobre a
tecnologia de uma forma radicalmente diferente. A proposta deverd ser corajosa, ousada, interessante e imprevisivel.

O jogo deverd ser produzido em 2D.

*2 Analise - Grupo 01
Discardo totalmente

A proposta parece boa e é

diretamente utilizavel?

A proposta & apresentavel e

compreensivel?

A proposta precisa ser melhorada?

A proposta interessa ao pliblico
alvo e vai vender?

A proposta & exequivel e
tecnicamente possivel de
desenvolver

A proposta € original o bastante e
difere de outros jogos digitais no
mercado?

A proposta tem um aspecto de
que j@ fizeram isso antes?

*3. Analise - Grupo 02

Discardo totalments
A proposta parece boa e é —
diretamente utilizavel? o
A proposta & apresentével e
compreensivel?

A proposta precisa ser melhorada? Q

A proposta interessa ao pliblico
alva e vai vender?

A proposta & exequivel e
tecnicamente possivel de J
desemvalver

A proposta & original o bastante e

difere de outros jogos digitais no
mercado?

A proposta tem um aspecto de
que ja fizeram isso antes?

*4. Analise - Grupo 03

Discerdo totalmente
A proposta parece boa e é —
diretamente utilizavel? -
A proposta & apresentavel e
compreensivel? -

Discordo parcialmante

Discordo parcialmente

Discorde parcialmente

Indiferente Concordo parcialmente Concordo totalmente

Indiferente Concordo parcialmente Concordo totalmente

Indiferente Concordo parcialmente Concordo totalmente

Anexo 3: Formulério de avaliacdo das propostas produzidas.
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Linha do tempo
O Maracatu de Baque Virado ou Maracatu Nag&o & ume

Viabilidade Social, Econémica e Ambiental

manifestagdo da cultura popular brasileira, Qual o impacto coma  Qual a viabilidade &u‘z;"irggsﬁx ::I ‘;:T:gg:sal;edssc:;’;
afrodescendente. Surgiu durante o periodo escravocratz ;ﬁlureza?’ " gcsr';?;iol?:ré dosemaivido @ diversdo do usudrio

rovavelmente entre os séculos XVIl e XVIII, onde hoje 0 gerara impacto com ) o .
g Estado de Pernambuco, principalmente nas Cidadesj o a natureza. gratuitamente contando :::sl:a::neﬂclos na vida das

. . g . . apenas com possivels > '

Recife, Olinda e Igarassu (que, antigamente, abrangia gastos extemos. Enriquecimento do capital cultural e
também o que hoje sdo os municipios de Itapissuma, Qual o tamanho do divulgag&o da cultura pernambucana
Abreu e Lima e Itamaraca). Como a maioria das mercado? Quais fatores negativos ou positivos?

Néo & possivel mostrar detalhadamente
a cultura abordada, mas cria a
curiosidade sobre o assunto

manifestagdes populares do pais, & uma mistura de O mercado conta com um

culturas amerindias, africanas e europeias. publico vasto, abrangente, e
esta em alta.

Similares e concorrentes Inspiragdes com o usuario

G EEE (Qualitativo e Quantitativo)

& Como funciona? D; Qualitatives:, Gostos musicais infantis ou musicas de
O objetivo & recolher as coisas comestiveis g‘:’g_ e . e —_ e
que caem, sem deixar que o Pou coma algo ,.ua\mau}f&:s int gr »l iario: t.a(! assi IF.,)V‘\H»L.GI‘. uu‘.er. Lcrrmrnr‘ passear,;

= . As ati o: brincar, estudar, dormir, comer;
que ndo deveria.
Quais as caracteristicas?
E bem simples e intuitivo, sem precisar de n amplo acesso a aparelhos eletrénicos,
9 instruges e tem como objetivo alcangar a ao jog(
ﬁ maior pontuagéo possivel. eminacdo da cultura estd em alta nos
Semelhangas Diferencas M a r' Observagoes
1ana
. Pessoas Funcao Ambiente
- O movimento do - Dificuldade
personagem - Movimentos disponiveis (no A partir de 6 anos/ se Caracteristicas do Os artefatos do jogo
- Oobjetivo nosso é possivel alterar os veste com roupas ambiente fisico: influenciamna
- Jogabilidade objetos em queda também, coloridas e O ambiente fisico aprgndlzagem do jogador,
euquanto no outro s6 é estampadas com geralmente apresenta ensina sobre cultura e o
possivel mover o personagem) personagens de muitas cores vivas e diverte ao mesmo tempo
- Detalhes dos desenhos desenhos, seus locais madveis confortaveis i
- Tema mais frequentados como: cadeira, poltronas, OS tipos de aparelr!o_s
s0: escola,parques e camas e tapetes utilizados pelo usuario sao:
sua casa computadores, tablets e
celulares
Padrées - Essencial | Critico Relaci e Influénci

Quais os relacionamentos da fungdo com o ambiente?

Quais padrées no qual podemos extrair dos concorrentes e similares? E dificil entrar em consenso entre os dois por ter um piblico muito abrangente, mas & possivel agradar a grande

As cores utilizadas sdo sempre vivas (verde, amarelo,, azul); a tematica sempre envolve personagens maioria por termos padroes baseados em similares e concorrentes e o propric ambiente da persona.

desenhados carismaticamente; o jogo geralmente € langado gratuitamente no seu local de venda. Quais os relacionamentos da fungao com as Pessoas?

O que é essencial de se ter em um artefato dessa natureza? Oferece uma interag&o maior entre seus usurios através da competigdo pela maior pontuagdo de cada um.
Personagens carismaticos, enredo envolvente, intuitividade de como se jogar; logo que desperte Quais padrdes podem ser nos dados qualitati i ?

curiosidade e chame atengao. Segue um padrdo colorido e curioso, voltado aos programas de TV famosos entre as criangas; sendo bastante ativo
0 que é critico nos artefatos observados? fisicamente, sempre brincando, correndo, comendo, etc.

O custo deve ser acessivel de preferéncia gratuito contando com lucros de marketing, cobrando no Quais padrdes podem ser observados nos dados quantitativos pesquisados?

méximo R$1,00 para fazer o download se necessario. Uso quase exclusivamente voltado para jogos, facilitando a interago com o produto oferecido.

Anexo 4: Painel Investigativo produzido por um grupo participante do experimento.

oo IR - e

O usudrio deve acertar os inimigos que vio

Publico alvo do projeto: Criangas com faixa etdria

. sendo apresentados com o decorre do tempo,
o 58 12 ancs, meninos o meninas: classes A B
©C ¢ grau de escolaridade de ensin basico ¢ E et mas, manter o ritmo, assim criando uma
fundamental. LL musica pré-estabelecida,

Linlehn

Ponha uma flor na boca
e seus oculos para 3
comegara a maracatar! L < g

Pava rodar o 4590, 6 uskrio deve ter s

computador instatado o Uity Web Player
Com o estimuo 6o usuliio pela & danga, ) Plugin, © jogo # compativel com qualquer
maracaty. Beowser que rode ests plugia.
. ———

Quiity eoe

Colorisa o cheia 6 musica o akegria.

Anexo 5: Apresentacdo de um Documento Conceito produzido por um grupo participante do
experimento.



