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RESUMO

Esta pesquisa tem como principal objetivo propor o uso de multimidia para documentagéo de
game design no processo produtivo de videogames. Inicialmente, mostramos 0 que existe na
literatura sobre documentacdo de game design e que ela é feita essencialmente de forma
textual. Apresentamos a hipotese de que formatos multimidia exercem melhor as funcdes
dessa documentacdo. O contexto escolhido para o locus dessa pesquisa, 0 Arranjo Produtivo
Local de Recife, é descrito em detalhes, logo apds. Em seguida, sdo mostrados conceitos de
multimidia e como podem melhorar a forma como informacdo é passada. Posteriormente,
mostramos experimentos desenvolvidos para testar a documentacgéo utilizada nesse contexto e
as comparamos com formatos multimidia. Finalmente, com o0s resultados desses
experimentos, constatamos que a substituicdo para um formato multimidia é vidvel e pode

melhorar a forma como sdo descritos elementos de videogames, principalmente sua mecanica.

Palavras Chave: games, game design, processo produtivo, documentacao, multimidia.

ABSTRACT

This research has as main objective to explore multimedia formats for game design
documentation in the productive process of video games. Initially, we present the literature
about game design documentation and it shows that essentially based on text. We present our
hypothesis that multimedia execute better the functions of these documents. After, it is shown
multimedia concepts and how they can improve how information is passed. Then, we describe
a part of the context of the locus chosen by this research, the Local Cluster of Recife. Then,
we show experiments developed to test the documentation in this context and we compare
them with multimedia formats. Finally, we were able to conclude through the experiments
that the replacement of the current format to a multimedia one is viable and may improve the

way video games elements are described, mainly its mechanics.

Keywords: games, game design, productive process, documentation, multimedia.
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1. INTRODUCAO

A primeira interacdo aplicada como entretenimento baseado em um computador foi
apresentada em 1958. Essa aplicacdo trazia a versdo eletronica de pingue-pongue virtual
criado por William Higibothan (Luz, 2010). Esse primeiro experimento utilizava um
computador militar analégico para criar um jogo interativo em um monitor de osciloscopio. A

aplicacdo teve bastante sucesso quando exposta na Brookhaven National Laboratory.

Contudo, foi apenas em 1971 que Ralph Baer, considerado o pai do videogame, langou
0 Odyssey lincenciado pela Magnavox (Luz, 2010). O Odyssey era um sistema de
entretenimento composto por um aparelho, com controles e cartuchos, que se conectava em
televisores comuns. Apesar desse aparelho especifico ndo ter sido um sucesso de mercado, 0

conceito desse produto marca o inicio da industria de videogame(Luz, 2010).

Inicialmente, o processo produtivo de um jogo era essencialmente artesanal, grupos de
até cinco pessoas ou mesmo produtores individuais conseguiam conceber, produzir e publicar
para 0 mercado, como no inicio da empresa Atari em 1972, como mostrado por Luz (2010).
Com o amadurecimento da industria de videogames, os grupos ficaram cada vez maiores,
podendo hoje ter mais de cem profissionais para produzir um Unico jogo (Bethke, 2003).
Alguns exemplos de empresas podem ser citadas: Activsion, Ubisoft, EA Games dentre
outros. Funcbes que em grupos menores eram reunidas em poucos profissionais agora se
dividiam em areas, como programacdo, arte visual, game design, design de som e marketing.
Hoje, a industria dispde de diversas ferramentas e procedimentos que produtores utilizam para

que jogos cada vez mais complexos sejam produzidos e comercializados (Bethke, 2003).

Uma dessas ferramentas é o documento de design do videogame, um artefato
produzido por um game designer durante a producdo de um jogo para descrever os diversos
elementos do jogo (Pedersen, 2003). Ela é parte integrante do processo de desenvolvimento,

como afirma Kremier (2003). Esse documento tem a funcdo de comunicar e formalizar os
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elementos de um jogo para os diversos envolvidos no processo, conforme 0s Vvarios autores
pesquisados afirmam. Contudo, ¢ uma ferramenta ainda muito discutida uma vez que ainda
ndo existe um padrdo, de acordo com diversos autores como Rouse Il (2001), Kreimeier
(2003), Rolling e Morris (2004), Adams (2007), Fullerton (2008), Schell (2008) e Ryan

(1999), como apresentado na secao 2.1.

Nesse sentido, a pesquisa apresentada neste trabalho tem como objetivo investigar a
aplicabilidade dessa ferramenta. O estudo apresenta como foco principal o seu uso em
empresas do pélo tecnoldgico de Recife que constituem um Arranjo Produtivo Local (APL).
Para tanto, foi realizado um levantamento deste APL através de entrevistas apresentadas na
secdo 2.2. O mercado brasileiro de jogos digitais ainda é muito incipiente se comparado com
0 mercado internacional, uma vez que representa apenas 0,16% do faturamento mundial de
videogames (Abragames, 2008). Pesquisas no ambito académico, originadas principalmente
da Universidade Federal de Pernambuco, vém sendo realizadas para fomentar a expansao do
mercado local. Ja foram realizadas pesquisas nas areas de publico-alvo de Santanta (2010);
avaliacdo dos jogos, de Breyer (2008); metodologia aplicada a concepgdo, de Credidio
(2007); estética em jogos, de Rocha (2007) e outros contetdos de jogos de Moura (2007) e
Falcdo (2008). Ainda em paralelo a essa pesquisa, foram feitos estudos na é&rea de

prototipagem de Mittelbach (2010) e metodologia de concepcdo com Teo6filo (2010).

Este estudo constata que o formato de documento linear textual usado na APL
recifense ndo é eficaz em cumprir seu papel, considerando as informacGes obtidas nas
entrevistas realizadas. As informacOGes apresentadas no documento de design, como
apresentados na secdo 2.2, raramente sdo acessadas pela equipe de producdo, gerando a
necessidade de supervisdo constante do game designer responsavel ou até retrabalho. Como

proposta, esse trabalho apresenta o formato multimidia como mais eficiente nesse papel,



mostrada em toda secdo 3. Foram desenvolvidos experimentos para demonstrar essa hipétese,

mostrados na secao 4.

O primeiro experimento, descrito na se¢do 4.1, teve como objetivo verificar se um
documento puramente textual é capaz de desempenhar a funcéo de descri¢do de elementos de
jogos sem margem para multiplas interpretacdes. Como conclusdo desse experimento, foi
verificado que um documento textual ndo € capaz de descrever de forma exata elementos de
videogames. Uma descri¢do dessa natureza pode trazer problemas durante o desenvolvimento.
Retrabalho e falta de padronizacdo sdo apenas alguns dos problemas observados que podem

ser causados pela deficiéncia de comunicagdo adequada.

Com o objetivo de explorar formatos multimidia foi realizado um segundo
experimento descrito na secdo 4.2. Foram usados textos, imagem e animacdo para descrever
isoladamente protétipos de jogos. Esses prototipos gerados foram analisados para descobrir
padrdes, vantagens e desvantagens que cada formato apresenta. Foi observado que o0 uso de
imagens favorece bastante a compreensdo de conceitos de jogos, principalmente suas

mecanicas.

Finalmente, foi concluido através dessa pesquisa que 0s documentos puramente
textuais utilizados na APL de Pernambuco poderiam dar lugar de forma vidvel a meios
multimidia. Esse estudo constatou que outros formatos, como imagens, descrevem mais
explicitamente ndo sé elementos graficos, como também elementos da mecanica de um jogo,
como também que uma descricdo textual, apesar de menos eficiente, também é capaz de
descrever elementos e regras de um video-game. Para trabalhos futuros podemos citar a
aplicacdo e observacao de ferramentas multimidia na realidade produtiva de qualquer uma das
empresas do APL e sua adaptacdo, se necessario. Ainda, pode ser possivel uma maior
integracdo dessa ferramenta com modelos de gerenciamento, observado de forma intuitiva

durante essa pesquisa como uma caréncia do APL.



2. CONTEXTO DA DOCUMENTACAO DE JOGOS

Neste capitulo serd mostrado o contexto da problematica da documentagcdo em game
design. Inicialmente, na secdo 2.1 sera discutido o documento design como apresentado na
literatura. Serdo mostradas suas funcdes, usos e quais as questdes que surgem no processo de
desenvolvimento de um videogame. Na se¢do 2.2, serd exposto o contexto produtivo da APL
de jogos do Recife, o locus dessa pesquisa. Através de entrevistas feitas com representantes
pelas respectivas empresas, foram levantadas as caracteristicas relevantes a documentacéo

nesse meio.

2.1 DOCUMENTO DE GAME DESIGN

O documento de game design ¢ a visdo completa de um jogo, descrita em detalhes por
um game designer (Pedersen, 2003). E o artefato onde so detalhados todos os aspectos de um
jogo desde a identidade visual, mecéanicas, regras até os sons. Ele defende o formato de “game
design bible” — biblia de game design — onde séo escritos todos os detalhes de um video-
games. Ainda de acordo com Pedersen (2003), € uma referéncia que precisa ser seguida por
toda uma equipe para que seja produzido um jogo concebido por um game designer

mantendo-se um escopo Unico de projeto.

Kreimeier (2003) afirma que, ao contrario da industria cinematogréafica, a comunidade
de desenvolvimento de jogos ainda é muito imatura, necessitando, ainda técnicas e
conhecimentos operacionais especificos para este meio. Ele afirma que de ha um consenso de
que alguma documentacao seja necessaria, seu conteudo é debatido. Contudo, um modelo
estruturado de informac&o precisa existir para manter a equipe em ressonancia com o conceito
do projeto. Ele apresenta o documento como um método de producdo de jogo. Afirma
também que seu uso pode consistir em um formato produtivo descritivo que é definido por
inteiro desde o inicio, contrastando com o formato iterativo vigente em grande parte das
empresas de desenvolvimento atuais. Ele levanta possibilidades de organizagéo do documento
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primeiro ele levanta o uso de modelos estruturados de documento, que eventualmente se
tornam registros de decises de um design em progresso. Concluindo, Kreimeir (2003) rejeita
esse formato devido ao formato iterativo atual da industria, seus problemas intrinsecos de
consisténcia de decisbes que afetem elementos em cadeia e falta de detalhes para toda a
estrutura do jogo. Finalmente, ele apresenta o uso de documentacdes curtas de baixo nivel no
inicio do projeto para delineamento e uma estrutura organizada de elementos interligados,

mas descritos isoladamente para producéo.

Adams (2007) defende o uso de documentos inicialmente refutando algumas
concepgdes. Iniciantes tendem a afirmar que o documento ndo € lido nem pela equipe nem
pelos jogadores. Ele afirma que, analogo a uma lista telefénica, o0 documento serve como
referéncia quando ha falta de informacdo. Outra objecdo comum é que pelo formato de
producéo atual, prototipos podem servir como bases de construcdo da equipe. Adams (2007)
defende, nesse caso, que protdtipos servem apenas como testes isolados de funcionalidades e
sistemas que existam em um jogo. Todos 0s outros conteldos de um jogo precisam ser
descritos de forma isolada para que haja um instrugcfes de produgdo de um jogo completo. Ele

mostra ainda o0s pontos mais importantes para o uso do documento:

- Evidéncia para publicadoras e outros investidores: muitas vezes investidores de projetos
de jogos consideram o documento de game design como prova concreta de um projeto para

basear planejamentos de producdo principalmente para a area de marketing.

- Base contratual: algumas vezes o documento de game design é usado como base para
estimar as milestones do projeto, assim para cada fase do planejamento, existe, nem que

seja inicial, um produto ou funcionalidade para demonstrar o desenvolvimento do projeto.

- Comunicacéo entre a equipe: pouco pratico em equipes pequenas onde a comunicagao é

direta. Contudo, em grandes equipes, e até as que ndo se comunicam na mesma lingua, o



documento se torna essencial na comunicagdo funcionando como canal de discusséo e

apresentacdo de ideias.

- Conversdo de generalidades em particularidades: através do desenvolvimento do
documento, € possivel a exploragdo de todos os elementos do jogo de forma discreta e
descricdo especifica forcando, naturalmente, 0 game designer a descrever cada elemento e

sua relacdo com todo o sistema do jogo.

- Registro das decisdes tomadas: a criacdo e atualizacdo de um documento formalizam
decisbes tomadas no projeto, dessa forma questdes dubias de elementos ja definidos podem

ser tiradas de forma clara.

Schell (2008) argumenta que um documento de game design ndo possui um formato
unico e varia de empresa a empresa. Ele defende que o processo iterativo de desenvolvimento
de um video-game e defende que este documento tem duas funcdes principais: a primeira é
registrar decisdes de game design feitas para um projeto; e a segunda é manter toda a equipe a
par das funcionalidades do jogo. Ele defende também a existéncia de varios tipos de
documentos que atendem diferentes necessidades: game design overview (resumo do jogo),
detailed design document(documento detalhado), story overview(resumo da histéria),
technical design document(documento de design técnico), pipeline overview(resumo do
processo de integracdo de arte), systems limitations(limitac6es do sistema), art bible(biblia de
arte), concept art overview(resumo do conceito de arte), game budget(orcamento do jogo),
project schedule(cronograma do projeto), story bible(biblia da histéria do jogo), script, game
tutoria/ manual(tutorial e manual do jogo) e game walkthrough (guia do jogo). De acordo
com Schell (2008), cada documento tem uma funcdo especifica voltada para uma area do

jogo: design, engenharia de software, geréncia, roteiro e jogadores.
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Ryan (1999) apresenta as diversas funcdes do documento de game design. Evitar
trabalhos isolados da equipe de producdo é a principal delas, por ser uma forma direta de
formalizar o consenso da equipe de desenvolvimento. Esta ferramenta elimina ddvidas sobre
0 projeto, e é usado como um guia aprovado pelo produtor. Torna-se, também, ponto de
discussédo e instrucdo de execucdo para artistas e programadores. Ryan (1999) destaca ainda
que, caso os produtores ndao facam com que sua equipe leia esse documento, ele perderd
completamente sua utilidade. Ele destaca também que os conceitos e idéias escritos ndo sdo
imutdveis. Ryan (1999) apresenta uma estrutura que sintetiza, de forma geral, os elementos

de um jogo:

-Mecanica de jogo: engloba todos os elementos de jogabilidade que um jogo tera. Desde o

fluxo até inteligéncia artificial das entidades s@o descritas nesse topico.

-Interface de usuério: envolve todos os elementos graficos das telas de um jogo. A
apresentacdo grafica é definida pela equipe de arte, porém os requerimentos e fluxos de

tela séo feitos pelo game designer.

-Arte e video: apresenta todos os elementos graficos de um jogo, compreendem todos 0s

elementos visuais e outros fora do jogo, como cenas cinematicas.

-Sons e musica: lista todos 0s sons e musicas. Efeitos sonoros da interface e “dialogos” das

entidades do jogo estdo incluidos nessa secao.

-Enredo: é a sinopse do enredo de um jogo e a histdria de fundo onde ele acontece. Alguns

J0gos ndo possuem essa se¢do devido ao seu escopo.

-Requerimentos de niveis: onde sdo apresentados todos os niveis que o0 jogo terd. A forma

como eles progredirdo também é informado nessa secéo.

11



Essas linhas gerais representam de forma superficial os elementos que um jogo deve ter.
Contudo, dependendo da complexidade do jogo, esse documento pode variar de dezenas para

centenas de paginas.

Rolling e Morris (2004) destacam a importancia da documentacdo gerada capaz de
descrever o jogo com fidelidade tangivel para que seja “jogado mentalmente”.
Preferivelmente, esse documento deve ser suficiente para que seja produzido um protétipo
funcional que apresente o conceito do jogo, sendo este documento, considerado por Rolling e
Morris (2004) o primeiro “prot6tipo” do jogo. O documento de especificacdo — gameplay
spec - € utilizado como principal referéncia tanto pela a equipe de programacdo quanto pela
de arte e é fruto do esfor¢co de concepcdo do game designer ou uma pequena equipe de
concepgdo. Ele descreve cada modulo de um jogo, ndo apenas como guias de producéo, como
também justificativa das diversas decisfes tomadas no decorrer da producdo. Durante o
desenvolvimento, o game designer tem alguma liberdade de alterar algum contetdo e ajustar
detalhes, uma vez que o documento esta completo ndo significa que ele é final. De acordo
com Rolling e Morris (2004), h&a uma diferenca entre documento completo e documento final,
gue muitas vezes ndo € visto pela equipe de desenvolvimento. Um documento completo
significa que os elementos necessarios para que haja um prototipo “jogavel” estdo descritos.
Ja um documento final ndo existe até que um jogo esteja perto de sua comercializacéo, pois,
de acordo com Rolling e Morris (2004), o documento sofrera alteracbes durante o
desenvolvimento até o ponto onde ndo seja mais possivel adicionar ou ajustar qualquer
elemento. Todavia, ndo é aconselhavel fazer grandes alteracbes no amago de um jogo. O
desenvolvimento € iterativo, sendo o designer como o controlador e o documento de game

design como guia e registro.

Fullerton (2008) afirma que o documento na fase de producédo € um fator crucial no

desenvolvimento, principalmente para jogos complexos. Ela afirma que este documento
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precisa ser tdo detalhado quanto um plano para que toda a equipe produtiva possa seguir.
Uma vez completo, é o game designer que precisa manté-lo atualizado para uma visdo do
jogo Unica entre os envolvidos. Através deste documento o game designer se torna
responsavel em atualiza-lo. A equipe de software do jogo gera todos os cddigos, a de arte gera
todos os assets — elementos de conteddo - visuais, 0s sons sdo produzidos mantendo-se a
mesma experiéncia planejada desde o inicio. De acordo com Fullerton (2008), o uso de textos,
diagramas, tabelas, imagens é vital para passar as informacdes detalhadas o suficiente para
cada area da producéo. Ela destaca ainda que a principal fungio do documento é comunicar. E
recomendavel o uso de quaisquer recursos para tanto. Contudo, ela ainda aponta que
comunicacdo oral ndo pode ser substituida e que o documento tem funcdo de reunir os
envolvidos na mesma discusséo. Fullerton (2008) defende ainda que o game designer comece
a desenvolver o documento ap6s um prototipo inicial esteja implementado e testado. Através
de um protétipo, é possivel ver diversos detalhes que poderiam ter escapado, principalmente

em relacéo a interface do jogo com o usuério.

Miller (2008) apresenta diversas confusdes que podem ser cometidas por uma equipe
de desenvolvimento de jogos usando que usa metodologia Scrum de producgéo. Entre elas,
discute a funcdo do documento de game design no Scrum, comparando Seu uso com O
backlog spreadsheet. O Backlog spreadsheet ¢, de acordo com Szalvay (2007), uma lista de
tarefas organizada por prioridade onde sdo levantados os requisitos funcionais e néo
funcionais de clientes e da equipe técnica. Dele, serdo geradas as tarefas para o
desenvolvimento de um produto. Assim Miller, (2008) explica que ndo é possivel substituir o
documento de game design por um backlog. Ele afirma que no backlog ndo ha descricédo
formal dos elementos, apenas tarefas. Se estas tarefas forem usadas como documentacdo de
design, causam a perda da idéia central do jogo. Ele defende 0 uso do documento de design

impresso, para uso em reunides para discussdo e registro rapido de ideias e alternativas.
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Ainda, ele aponta o formato Wiki como alternativa de documentacdo e possibilidade de

comentarios de diversas fontes.

Rouse Il1 (2001) afirma o documento de game design € uma consequéncia do
aumento do time de desenvolvimento de um vide-game. Ele discute que alguns game
designers consideram esta ferramenta limitadora da criatividade. Contudo, ele defende que
seu uso é necessario como referéncia para o resto da equipe de desenvolvimento. Rouse I
(2001) defende ainda que um dos beneficios principais do documento é manter o escopo de
um projeto.Ele ainda apresenta os diversos documento que sdo produzidos ou pelo proprio
game designer ou por outros integrantes da equipe de desenvolvimento, como o0 documento de
design técnico — technical design document. Ainda sim, ele destaca que o game designer
precisa estar a par de toda documentacdo para manter a consisténcia do projeto. Ele afirma
também que ndo existe um formato ideal ou padrdo desse documento e que geralmente cada
empresa possui documentacdo propria. Rouse 111 (2001) aponta que apesar de ndo haver um
padréo, o documento precisa ter mapeamento de informagdo suficiente para descrever o
funcionamento de um video-game para a equipe responsavel em implementa-lo. Ele destaca
ainda que um documento de design precisa ter seu contetdo o mais direto e modularizado
possivel, facilitando a consulta. Ele destaca o uso de indices, tabelas de conteldo, listas e
outros mecanismos para simplificar a procura de informagdes. Ele lista ainda diversas falhas
de documentacdo: documentos pouco detalhados, documentos muito detalhados, documentos
que nunca séo lidos e documentos de funcionalidades inviaveis. Rouse 111 (2001) destaca que
0 game designer precisa manter um conhecimento real das necessidades de cada projeto para
produzir e manter documentos que suprem necessidades reais de projetos. Finalmente, Rouse
11 (2001) aponta que a producdo do documento é apenas o inicio do trabalho de game
designer em um video-game, pois este precisa acompanhar a producdo, mudando e

atualizando seu projeto para que se torne o melhor produto possivel.
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Assim, essa pesquisa apresenta a hipotese de que documentos em formato multimidia
descrevem melhor, naturalmente, o visual, e, principalmente, descrevem mecanicas e regras

mais claramente do que o formato textual usado comumente.

DOCUMENTOS TEXTUAIS

deserigio falha descrigio falha

Elementos de

]
vidoegames

MECAMICAS

deserigio ideal descricio mais elara

Imagem 1: Diagrama da hipétese apresentada
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3. NOVOS FORMATOS PARA DOCUMENTACAO

Neste capitulo serdo destacadas as caracteristicas da multimidia e como s&o vantajosas
em relacdo a documentacdo puramente textual. Na se¢do 3.1, serd exposta a definicdo de
multimidia, suas caracteristicas e como esta apresenta melhor informagdes. Na secdo 3.2 seréo
mostrados 0s conceitos que envolvem a hipermidia, como parte de um sistema multimidia.
Serd apresentado, ainda, seu uso como documentacdo em um contexto fora da &rea de

desenvolvimento de jogos.

3.1 MULTIMIDIA COMO COMUNICACAO MAIS EFICIENTE

O processo de desenvolvimento de videogames, como foi mostrado na secdo 2.1,
tende a usar o texto como principal forma de comunicacéo durante a producdo. Assim, novas
tecnologias da informacgédo, como o uso de multimidias, sdo de grande valia para dinamizar e
melhorar a forma de como a comunicacdo acontece. Burnett et. al. (2004) afirmam que
atualmente a forma como a informacdo esta integrada no modelo produtivo de uma empresa €

essencial para seu sucesso no mercado.

3.1.1 TIPOS DE MIDIAS

De acordo com Bhatnagar et al.(2002), multimidia provém da justaposic¢éo da palavra
multi que significa “muitas”, e midia, sendo um canal de transmissdo, como o um fio é o
canal de transmisséo elétrica. Multimidia digital é definida como uma combinacéo de textos,
gréficos, sons e videos mostrados por um computador para passar informacdes a um ou varios
usudrios. Eles ainda defendem que para desenvolver um sistema multimidia de qualidade é
preciso saber como criar seus elementos e organiza-los de forma que transmitam a mensagem

da maneira como ela era pretendida ser passada. Esses elementos séo:
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- Audio: compreende todos os sons captados pelo ouvido humano, o audio é considerado
um dos elementos mais importantes de um sistema multimidia. E utilizado para reforcar

alguma mensagem, chamar a atencdo do usuario, ou até alerta-lo.

-Gréfico: é o mais importante elemento multimidia e € nele que normalmente todo o
sistema se baseia. Informagdes mostradas através de imagens sdo faceis de ser captadas e
entendidas, muito mais do que os outros elementos. Graficos compreendem desde figuras

estaticas até animac6es de qualquer tipo.

- Texto: normalmente é aliado aos outros elementos citados. O texto € importante para

esclarecer ou especificar algum elemento.

H4, contudo, uma diferenca essencial entre outras maltiplas midias, como a televiséo,
e a multimidia digital: a interatividade. Bhatnagar et al.(2002) afirmam ainda que se um
sistema da ao usuéario a capacidade de controlar seu contetdo ele é considerado interativo,

transformando audiéncia em usuario.

3.1.2 CARACTERISTICAS DA MULTIMIDIA
Burnett et. al. (2003) discutem que um sistema multimidia possui trés caracteristicas

principais:

- Estratificacdo - referente ao fato de usuarios conseguirem informacdes de varias formas

diferentes;
- Modularidade - onde partes de uma mesma informacéo podem ser montadas e remontadas;

- Manipulabilidade - o usuario pode montar por si mesmo uma informacéo especifica da

forma como desejar.

Burnett et. al. (2003) apresentam também multimidia como a ligagdo de diversas

midias em um Unico dispositivo interativo. Sua principal caracteristica é integrar varios tipos
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de dados sob o controle que o usuario tem sobre a interacdo. Ainda, mostram uma breve
exploracdo historica sobre as origens da multimidia apresentada por Burnett et. al. (2003)

através de cinco caracteristicas:

-Integracdo: trata-se da jungdo entre formas artisticas e tecnologia em uma forma hibrida de
expressdo. Sua primeira tentativa pode ser tracada & Richard Wagner, em 1849, com o
conceito de Gesamtkunstwerk, ou Obra Artistica Total, no seu ensaio “A obra de arte de
futuro”. Nele, tentou estabelecer um sistema pratico e tedrico de integracdo de artes,unindo
masica, danga, poesia, artes visuais e montagem de palco. O artista de video Nam June Paik,
em meados de 1960, desenvolveu performances e instalagbes artisticas ndo-tradicionais que

desafiavam os conceitos das noc¢des de forma da época.

-Interatividade: é a capacidade de controle do usuario sobre a apresentacdo da informagcéo.
Em 1950, John Cage, junto a outros artistas, montou uma peca musical onde era a audiéncia
que decidia qual seria o final. A obra apresentada usava técnicas de indeterminacéo e chance
para atingir essa interatividade. No campo da interacdo homem-maquina, Roy Ascott
apresentou um artigo em 1966 que abriu caminhos para artistas de uma geracdo para explorar

experiéncias colaborativas e modos interativos.

-Narratividade: sdo todas as estratégias formais e estéticas que derivam de conceitos e
resultam em historias de formato ndo-lineares e midias de apresentagdo. William Burroughs
em seu ensaio de 1964, “O Futuro da Novela”, apresentou um conceito de contar historias
como uma teia de idéias, vozes, percepcdes e tempos. Usou uma técnica de cortar e dobrar
paginas, levando a resultados inesperados pelo autor. Na midia digital, por volta de 1980, Bill
Viola entre outros artistas, explorou a habilidade de computadores de quebrar historias

lineares criando instalacdes artisticas.
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-lmersdo: é a experiéncia de entrar em uma simulacdo ou sugestdo de um mundo
tridimensional. William Gibson introduz esse conceito com o best-seller Neuromancer.
Gibson descreve um futuro distopico onde pessoas entram em um mundo virtual de uma rede
de computadores chamada de ciberespago. Atualmente, diferentes tecnologias de sons e
visuais tentam atingir maiores imersfes através de interfaces multi-modais cada vez mais

realistas.

-Hipermidia: é a ligagdo de elementos midiaticos para criar uma trilha de associacdo pessoal.
De acordo com Nielsen (1990), Vannevar Bush, em 1945, procurava uma forma mais
eficiente de juntar, armazenar e acessar sistemas saturados de informacédo, desenvolvendo o
sistema Memex, partindo de seu célebre artigo “As We May Think”. Inspirado por Bush, Ted
Nelson cunhou o termo hipermidia, elaborou o sistema Xanadu e chegou a conclusdo que os
textos poderiam deixar de ser lineares para serem escolhidos como o usuario quisesse.
Iniciou-se assim, o desenvolvimento da hipermidia que culminou, segundo Burnett et. al.

(2003), na criacédo da visdo de World Wide Web por Tim Berners-Lee em 1989.

3.2 HIPERMIDIA

De acordo com Nielsen (1990) a hipermidia, ou hipertexto, mudou a forma de acessar
a informacdo. De acordo com Lévy (2001), as mensagens passadas atraves de graficos ou
textos estaticos perdem muito da mensagem, uma vez que quando a comunicacdo acontece,
gera um jogo de associag¢Oes que dita qual o significado da mensagem. Durante uma conversa
oral, por exemplo, é possivel esclarecer essas associacdes com o ator da mensagem que esta
passando a informagcdo. Em um texto escrito, por outro lado, é dificil ter a mesma
versatilidade. Para atingir o mesmo resultado é preciso ter uma série de referéncias externas e
explicagOes paralelas, o que torna um texto linear confuso. Ele apresenta ainda que a
sociedade esteja evoluindo no sentido de que a hipermidia é o futuro da comunicacdo. Ele

levantou principios abstratos que caracterizam a hipermidia:
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- Metamorfose: uma rede hipertextual em esta constante mudanca, sua estrutura sempre

muda e para manté-la estavel gera-se um esforco por si so.

- Heterogeneidade: os nds e ligacdes de uma rede hipertextual sdo formados por diversas

imagens, sons, textos e etc.

- Multiplicidade e encaixe das escalas: o hipertexto se organiza de forma fractal, de forma
que cada no ou conexdo € formado por outra rede, com outros nds e ligacbes e assim por

diante ao longo de uma escala de preciséo.

- Exterioridade: as mudangas inerentes de uma rede de hipertexto estdo sempre associadas

a atores externos que podem adicionar novas ligac@es ou ajustar as ja existentes.

- Topologia: ndo h& uma linearidade intrinseca a uma rede hipertextual. Sua navegacao
estard sempre dependente da forma como se navega nela, tornando-a um espago

informacional.

-Mobilidade dos centros: a rede ndo possui centros, mas pontos de referéncia méveis que

apontam para ligagdes distintas.

Nielsen (1990) destaca essa aplicacdo ainda no seu inicio afirmando que a forma como

a hipermidia é organizada se assemelha muito mais a forma como o nosso cérebro funciona.

Através da hipermidia é possivel criar diversas ligacGes e associa¢des que podem de ser

acessados imediatamente. Dessa maneira, sdo feitos de acordo com a necessidade do usuario,

facilitando o aprendizado. Através do hipertexto, de acordo com Nielsen (1990), o usuério é

capaz de navegar entre os elementos descritos para melhor entender suas relacGes. Apresenta

também que hipertextos sdo formados por nds e ligagcoes - nodes e links, respectivamente. O

usuario navega, ao invés de ler, interagindo com o sistema de informagGes de forma ativa para

acessar as informacdes desejadas.

20



Os no6s sdo as unidades de um hipertexto. Neles sdo colocadas as informacdes
destinadas aos usuarios que, por serem multimidia, podem possuir diversos formatos. Ja as
ligagBes sdo os elementos de um hipertexto que ligam os nos entre si. Nielsen (1990) aponta
que estas ligacbes sempre estdo ancoradas a um né de partida e n6 de destino, sendo que sdo
geralmente explicitos os nos de partida, onde o usuario ativamente escolhe explorar outro nd
ou ndo através de uma ancora no texto. Ele ainda apresenta 0 modelo onde um sistema de

hipertexto possui trés camadas distintas:

- Nivel do banco de dados: é o nivel mais basico do sistema, onde sdo armazenadas
grandes quantidades de informago. E necessério que seja uma rede que possa ser acessada
por diversos usuarios a0 mesmo tempo e com pouca ou nenhuma espera. E esse nivel onde
se é controlado 0 acesso dos usuérios, seguranca e outras questdes caracteristicas de um

banco de dados.

- Nivel de HAM: vem do nome Hypertexts Abstract Machine, ou maquina abstrata de
hipertextos, é neste nivel que sdo feitas e mantidas as relacdes das informacdes e ligacdes
encontradas no nivel de banco de dados. E nesse nivel onde estio as ferramentas de

importagéo e exportacdo de hipertextos.

-Nivel de Interface com o usuério: é o nivel que lida com a apresentacdo da informacao
para 0 usuario. Esse nivel utiliza as informagfes organizadas pelo nivel de HAM para
decidir se deve ou ndo mostrar certa informacao para um usuério e como as ancoras sdo

apresentadas.

Uma anélise de hipermidia pode levar a conclusdo de que se trata de um banco de
dados digital. Todavia, Nielsen (1990) argumenta que enquanto um banco de dados possui
uma estrutura regular e uma definicdo de central de informagdo, um hipertexto ndo possuli

nenhuma dessas caracteristicas, ndo tendo nenhum né central nem estrutura definida.
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3.2.1 DOCUMENTACAO E MULTIMIDIA

Como foi apresentado, a multimidia possui diversas caracteristicas que melhoram a
compreensdo de informacBes. Sobre isso, Barrett (1992) argumenta que o0 uso de
documentacdo integrada ao computador utilizando hipermidia traz diversas vantagens a um
documento comum. Ele defende que a obtencdo de informacao é facilitada atraves do acesso a
informacao direta pré-programada. Alega também que sistemas anteriores ndo podiam atender
a todas as necessidades intrinsecas desses documentos. Os sistemas antigos eram baseados em
textos lineares e buscas através de palavras-chave, o que era contra-produtivo e pouco
especifico. Assim Barrett (1992) desenvolveu o projeto CID, Computer Integrated
Documentation, documentacao intergrada ao computador. Ele foi utilizado por documentos de
requerimento da estacio espacial Freedom, manuais de procedimento do Onibus Espacial e
procedimentos de emergéncia do avido F-18. Resultados mostraram que houve melhora no
acesso de dados e manutencdo dessa documentacgéo, tornando-a muito mais rapida e eficiente
por todos os usuarios. Contudo, seus estudos mostraram que com o aumento da acessibilidade
também houve problemas de seletividade, o que foi facilmente resolvido através do uso de um

sistema de conhecimento seletivo e sensivel ao contexto do usuario.

Nesse sentido, Nielsen (1990) mostra experimentos comparando a forma como
usudrios interpretam documentos lineares e hipertextos, apontado que as informacdes obtidas
através de sistemas hipertexto sdo melhor entendidas. Usando perguntas foi descoberto que 0s
usuarios nao s6 respondem mais rapidamente as perguntas, como também mais corretamente.
Nielsen (1990) mostra ainda um experimento em que 0s nds de hipertextos com informacdes
menores e mais precisas, em contraste a n6s com mais informac6es acumuladas, também s&o

melhor entendidas.
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Com as informagOes apresentadas, é possivel propor que sistemas de informacdes
multimidia sdo mais claros e acessiveis. Assim sua aplicacdo no desenvolvimento de jogos
digitais € uma alternativa viavel, uma vez que, conforme foi apresentado, empresas como as
do APL pernambucano enfrentam problemas em relacdo a documentacdo. Tendo isso em
mente, foram desenvolvidos experimentos voltados para processo de desenvolvimento da
APL recifense para confirmar a hipétese que o documento de game design escrito tradicional

ndo é tao eficiente quanto o uso de outras midias para a descri¢do de um jogo digital.
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4. ARRANJO PRODUTIVO LOCAL DAS EMPRESAS DE VIDEOGAME

DE RECIFE

Realizamos uma pesquisa de natureza qualitativa nas principais empresas da APL com
0 intuito de descobrir o quédo eficiente é o documento de design no contexto produtivo de
Pernambuco. Foram entrevistas que tiveram como principal objetivo identificar o problema
que existe no cotidiano das empresas da APL recifense relacionado a documentacdo, como
ponto de partida para a proposicao de alternativas para o contexto local. Assim, foi feito um
levantamento detalhado do contexto local atraveés de entrevistas feitas com profissionais

representantes das empresas (transcritas nos anexos).

Arranjo Produtivo Local (APL), de acordo com Cassiolato e Lastres (apud. Erber,
2008), é “uma aglomeracéo territorial de agentes econdmicos, politicos e sociais, que tém
foco em um conjunto especifico de atividades econémicas e que apresentam vinculos entre
si”. Esse tipo de cooperacdo de interdependéncia entre individuos ou organizagdes € estudado
por Erber (2008) como um fenémeno antigo de sinergia discutido desde Marx. De acordo com
Erber (2008), um APL surge quando ha uma cooperacdo natural entre duas ou mais
organizacOes econdmicas em uma area de atuacdo similar, dando as empresas parceiras uma
forca de competitividade maior do que se estivessem isoladas. Esse fendbmeno, conhecido
também como “eficiéncia coletiva”, tem sido observado tanto por académicos na area de
economia gquanto por érgéos publicos devido a sua comum recorréncia em diversos pontos do
Brasil. Por essa razéo, o governo federal adotou essa forma de organizacdo como divisdo de
focos produtivos nas diversas areas brasileiras, observando sua eficiéncia e sendo adotada
como base de diversos incentivos econdmicos. Foi criada, entdo, a Politica de Apoio ao
Desenvolvimento dos Arranjos Produtivos Locais, pelo GTP APL. De acordo Erber (2008),

um APL deve ter a seguinte caracterizagao:
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 Ter um namero significativo de empreendimentos no territério e de individuos que atuam

em torno de uma atividade produtiva predominante;

» Compartilhar formas percebidas de cooperacdo e algum mecanismo de governanga. Pode

incluir pequenas e médias empresas.

Devido ao contexto regional, foram reunidas empresas produtoras de jogos do Recife
em um APL. Esse conjunto de empresas é formado principalmente por: Jynx Playware,
Meantime, Manifesto Game Studio e D’accord. Essas empresas partilham de praticas
parecidas e sdo as principais produtoras regionais de jogos. A pesquisa teve como ponto de
partida identificar quais sdo os problemas associados a documentacdo que elas possuem,
sendo inicialmente explorados seus processos separadamente. As entrevistas foram realizadas
junto aos representantes de cada empresa no dia 31 de outubro de 2009. Elas foram marcadas
para cerca de trinta minutos a uma hora para cada empresa e foram definidas diversas

perguntas sobre o processo de desenvolvimento de cada uma que pudesse ser divulgado.

4.1 JYNX PLAYWARE

A empresa Jynx Playware existe desde 2000, estando sediada no Porto Digital. E uma
empresa focada em desenvolvimento de jogos para plataforma PC, em sua maioria
advergames. Na época da entrevista, a Jynx contava com trés game designers em sua equipe,

trabalhando independentemente em projeto distintos.

De acordo com a entrevista, a concepgédo, em linhas gerais, se inicia com um briefing
vindo da geréncia, que reflete as necessidades do cliente. Em seguida acontece uma pesquisa
que envolve o publico-alvo, o cliente e produtos similares que possam contribuir para o
desenvolvimento do conceito inicial do jogo. Com essas informacgfes sdo geradas idéias que

sdo selecionadas para a criacdo da proposta formal do jogo, que algumas vezes se utiliza de
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contetdos produzidos pela area grafica para ilustrar o conceito. A proposta é formalizada e

orcada e enviada ao cliente para ser aprovada e produzida.

Durante a concep¢do do jogo, ha muito didlogo com outras equipes, para
principalmente garantir viabilidade do projeto. Ocorre em seguida uma reunido para integrar
toda a equipe, onde é checado o documento que ja foi enviado para o cliente, o documento de
conceito, que serve também como base para comunicar a idéia na reunido. Este evento,
normalmente, é liderado pelo lider de projeto, mas acaba sendo o game designer a figura
central com a fungdo de apresentacdo. Depois € produzido um documento de game treatment,
que tem a funcio de aprofundar mais a idéia. E especifico para a equipe de game design e é
produzido em paralelo com as outras equipes de producdo para guid-las, sendo profundo o
suficiente para que 0 jogo possa ser produzido. No caso de um jogo maior, escrevem o GDS,
game document specification, onde é descrito com muito detalhe todos 0s aspectos do jogo.
Normalmente, devido ao formato, ndo existe 0 habito de leitura do documento. Apenas em
projetos mais complexos, ha uma procura a secOes especificas. Geralmente, dividas de
projetos em desenvolvimento sdo tiradas oralmente, uma vez que todos ja tém alguma idéia de

COmo sera o jogo.

O documento serve como o registro das decisdes tomadas para que sejam retomadas.
Desentendimentos acontecem, mas sd8o minimos e sdo corrigidos rapidamente com o
acompanhamento do game designer. O processo de producdo usual acontece de forma mista,
dependendo bastante da complexidade do jogo: para jogos mais simples, a comunicacao oral
acaba sendo a mais usada, mas para jogos mais complexos ha a necessidade de
documentacao. Um problema comum que foi citado ¢ a falta de detalhe no documento quando

algum aspecto do jogo é implementado sem a supervisdo do game designer.

O modelo de documento usado pela Jynx depende basicamente de trés documentos

diferentes: documento de conceito, 0 game treatment e 0 game document. Ainda sim, é pouco
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usual sua leitura, cabendo a comunicacao oral a grande maioria da resolugdo de problemas

devido a praticidade.

4.2 MEANTIME

A Meantime foi fundada em 2003 e é especializada em jogos e outras aplicacdes para
aparelhos moveis. Ela atende demandas tanto nacionais quanto internacionais e ja ganhou
diversos prémios nas areas tanto de entretenimento quanto empreendedorismo. Dentro da

empresa ha trés game designers com distintas formagdes que atuam de forma independente.

Os projetos produzidos pela empresa caem em dois tipos distintos:

- Servico: consiste na producdo de uma idéia pre-concebida, que é encomendada por um

cliente para ser desenvolvida.

- Conteudo proprio: se trata de um conceito criado e desenvolvido dentro da empresa,
refletindo necessidades do mercado, resultando tanto em um produto do qual podem ser
produzidos jogos com mesmo funcionamento - chamados de “white label”’- quanto um

jogo totalmente desenvolvido.

Em relacdo a projetos de servico, o desenvolvimento é direto. Ap6s o dialogo com
cliente sdo pensadas formas de utilizar os white labels disponiveis para o desenvolvimento do
produto. Assim, € feita uma proposta 0 mais rapido possivel para aprovacdo do cliente e
eventual producdo do jogo em si. Algumas vezes é feita ainda uma pesquisa de produtos

similares, contudo, devido a rapidez do processo, isso raramente acontece.

O processo de concepcdo de contetudo proprio é “democratico”. Em um primeiro
momento, acontece uma reunido inicial onde os envolvidos no projeto e outros funcionarios
participam de forma ativa dando opinides de diferentes pontos de vista. Depois, 0 game
designer responsavel pelo projeto faz um levantamento de diversos jogos que se relacionam

com a idéia. Ele procura adicionar diversos elementos que enriquegam o conceito gerado.
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Vem sendo estudada a utilizagdo de ferramentas de concepgédo propostas pela academia, da
Universidade Federal de Pernambuco, notadamente de laboratérios de pesquisa do

Departamento de Design, 0 GDR Lab, mas ainda de forma embrionéria.

De acordo com a entrevista, a documentagdo usada na Meantime € muito prematura.
Ja houve algumas tentativas de torné-la mais dindmica através de imagens. Contudo, o uso de
imagens gerou incerteza e falta de detalhamento, afetando a &rea de programacdo, que
necessita de levantamento de requisitos formal de um jogo para desenvolvé-lo. A equipe de
teste e qualidade é que mais utiliza essa ferramenta, pois é nesse ponto do desenvolvimento
onde ha o real confronto do que € o jogo, e como foi descrito. Usualmente, escreve-se uma
primeira versdo do documento de game design que é apresentada para a equipe visando
estruturar a forma final. Porém, durante o andamento do projeto o documento vai sendo
atualizado através do feedback de diversas fontes oralmente. O documento, entdo, assume a
funcdo de registro. Ainda durante o andamento, a leitura do documento é quase nula sendo
uma das razbes pelas quais foram pensados outros formatos. O documento é usado para

apresentacdo e para teste na finaliza¢éo do jogo.

O formato de documento ainda nédo esta totalmente definido. Atualmente, se desloca
entre uma apresentacdo e um documento escrito. Enquanto a apresentacdo tem vantagem para
transmissdo da ideia, ela ndo atende toda a necessidade de especificacdo. Ja o documento

escrito, apesar de passar de forma mais eficiente os detalhes, é pouco agil dentro do processo.

4.3 MANIFESTO GAME STUDIO

Manifesto Game Studio trabalha, desde 2005, com jogos causais e atualmente esta
voltado para jogos downloadables, adquiridos em portais on-line de jogos e geralmente
seguem o modelo de negdcio try-and-buy. Na época quando a entrevista foi feita a Manifesto

contava com dois game designers dentro de sua equipe, trabalhando cooperativamente em um
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mesmo projeto, além de um projeto de pesquisa iniciado em 2009 que foca no

desenvolvimento de processos ageis de producao de jogos.

Na etapa de concepcdo a Manifesto usa como ferramenta um processo iterativo de
geragdo de idéias que envolvem pesquisa de produtos similares, publico-alvo e informacGes
das publicadoras de portais de jogos. Com todas essas pesquisas feitas, sdo usadas dindmicas
para geracdo, evolucdo e selecdo de idéias considerando as diversas areas da producdo de um

jogo. Cada dindmica envolve uma etapa especifica para o desenvolvimento do conceito:

- Na concep¢do é executada uma dindmica na qual sdo geradas idéias utilizando as

informacdes adquiridas nas pesquisas realizadas

- Para evolucdo das idéias, todas passam por uma sele¢do de alto nivel sendo algumas

descartadas e outras evoluidas para conceitos mais concretos

- Para selecdo, todas as idéias geradas sdo analisadas pelas Opticas de publico, cliente e
producdo para selecionar os conceitos que ndo so atende a demanda de mercado, como

também a viabilidade produtiva da empresa.

Terminada essa etapa, sdo geradas como resultado uma ou mais conceito de jogos
pouco detalhados. A partir desses conceitos que 0s game designers comecam a desenvolver o
jogo e comunicar os pontos especificos para cada area de producdo mediada pelos lideres de
cada equipe. Entdo, o jogo é desenvolvido ao nivel de um demo que serd negociado com

eventuais clientes.

A documentacdo dentro da Manifesto ainda estd em desenvolvimento. Atualmente
estdo sendo explorados formatos alternativos que incorporam caracteristicas que foram
identificadas como descricdo especifica para area de programacdo ou descri¢cdo de visual
gréafico através de referéncias. Foi identificada a necessidade de uma ferramenta dindmica que
se adapte ao contexto agil no desenvolvimento desse tipo de produto e estd sendo
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experimentado o uso de uma ferramenta on-line no formato Wiki para a criacdo do

documento de design.

4.4 D’ACCORD/MUSIGAMES STUDIO

A D’Accord é uma empresa de desenvolvimento de aplicacbes musicais, em
funcionamento desde 2000. A grande maioria de seus produtos consiste em ferramentas
multimidia voltadas para aprendizado de instrumentos musicais. A Musigames Studio é uma
divisdo de desenvolvimento de jogos musicais da D’Accord desde 2007. Hoje, trabalham
junto a publicadora Chilingo para a plataforma iPhone e iPod. Conta com dois game designers
que trabalham em projetos independentes, apesar haver dialogo no momento da criacéo dentro

do processo.

A etapa de concepcdo na Musigames é baseada na engine usada por eles, desenvolvida
pela propria empresa. Possui diversas fungdes relacionadas a musica, oferecendo muitas
possibilidades a serem exploradas. Assim, a geracao de idéias é sempre relacionada a engine
usada, e é partir dela que sdo criados os conceitos dos jogos. No inicio do processo sao
geradas propostas que sdo apresentadas a geréncia que, por sua vez, as aprovam ou as alteram

para iniciar a producdo em si para serem vendidas a clientes.

A documentagdo no processo de desenvolvimento dessa empresa é bastante limitada,
principalmente gracgas ao escopo do projeto que geralmente ndo demora mais do que um meés.
Normalmente, ela é produzida em paralelo com o contetdo do jogo, sendo atualizado
constantemente, e ligada ao seu modelo de geréncia, que é o Scrum. Durante o
desenvolvimento, a comunicacdo comumente e feita de forma verbal. O resultado é um

documento com cerca de cinco a dez paginas em formato textual.
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4.5 CONSORCIO OJE/JOY STREET

Para o consoércio Oje, foram feitas observacbes do processo feitas pelo pesquisador,
enquanto ele acontecia. O Consércio Oje é de um projeto com o patrocinio do governo
estadual que reune diversas empresas para a producdo de um jogo on-line persistente. Em
2009, contava com dois game designers dentro da equipe principal. Esse jogo é composto por
diversos mini-jogos e esta associado a uma competicdo na qual participam alunos do ensino
publico. O projeto € um esforco de unificar conhecimentos curriculares ensinados nas escolas
com jogos amplamente conhecidos pelos alunos com o objetivo de expor de forma mais
amigavel os contetdos vistos em sala de aula e gerar uma competicdo de conhecimento. Ele
retne, além de desenvolvedores de jogos, pedagogos que atuam moderando o contetdo que
sera apresentado nos jogos desenvolvidos. Empresas que participam desse projeto sdo:
Meantime, Jynx, Manifesto e Musigames, além da participacdo do governo e apoio da
Universidade Federal de Pernambuco. Atualmente, uma primeira versdo foi implementada
com sucesso na rede estadual de ensino pernambucana, e uma nova estd em desenvolvimento
para aplicacdo no estado do Rio de Janeiro. Em 2009 foi fundada a Joy Street, gracas ao

sucesso do projeto Oje.

Devido a uma equipe ainda maior e multidisciplinar especifica desse projeto, um jogo
produzido nesse contexto possui um processo de desenvolvimento ligeiramente diferente.
Inicialmente o conceito do “jogo mestre” é desenvolvido e iniciado por uma equipe de
profissionais das diversas empresas e pedagogos, que hoje constituem a Joy Street. O “jogo
mestre” se trata do ambiente virtual persistente no qual os alunos acessam via internet no
formato de jogo massivo online baseado em browser. Nesse ambiente, os alunos podem
acessar 0s mini jogos onde arrecadam pontos que determinardo suas posicOes e,
eventualmente, sua participacdo na competicdo final. O “jogo mestre” é produzido tendo em

vista uma estrutura para fazer interface com 0s mini-jogos. Ja 0s mini-jogos sdo produzidos
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internamente pelas empresas. Estes tém seus conceitos iniciais criados através de uma
dindmica de geracdo de idéias. Com essas idéias j& estruturadas, elas sdo aprovadas ou
alteradas de acordo com os pedagogos e pelo governo em si. J& maduros, esses conceitos sao
passados para empresas onde serdo desenvolvidos com a consultoria da equipe da Joy Street e

de consultores e integrados junto ao jogo principal.

Nessa estrutura produtiva, o documento se torna importante como ferramenta de
comunicagdo. Existem dois pontos principais no processo onde os documentos sdo mais

utilizados:

- Com o conceito definido e aprovado, é passado para empresas em formato de documento

-Apds ou durante o processo de desenvolvimento dos jogos, é produzido um documento

especifico para o governo para posterior avaliacdo e aprovacgao

O documento de conceito que é passado para as empresas € um documento simples de
no maximo cinco paginas descrevendo, em linhas gerais, o que é e como funcionara o jogo.
Estdo presentes todos os elementos do jogo, mas nunca descritos de forma detalhada, pois
cabe a cada empresa esse papel. Através desse documento é possivel cada equipe desenvolver
0 jogo de forma que este ndo fuja ao conceito que ja foi concordado entre todas as partes

envolvidas cumprindo tanto uma funcéo de controle quanto de referéncia.

Ja o documento de game design produzido pela empresa é mais complexo por ter que
descrever 0 jogo que ja estd desenvolvido. Nesse caso, sao documentados todos os elementos
do jogo, tanto sob o ponto de vista funcional quanto visual. Esse documento, além de
descrever como sera o0 jogo em si, € o principal canal de comunicacdo entre 0 governo que
financia o projeto e os desenvolvedores. Através desse documento € possivel controlar e
discutir os conteudos que serdo apresentados aos alunos, para que nenhum aspecto improprio

seja exposto no jogo final. Uma vez que ha algum ponto de divergéncia, este é discutido e
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alterado, se preciso. Esse controle é necessario tendo em mente que sera apresentado em
escolas e que tem finalidade, antes de tudo, didatica. Uma vez que a equipe produtiva nao se
limita apenas a empresa, eles envolvem também diversas outras areas que precisam participar
ativamente no processo. Assim o documento tem funcgéo clara de manter a comunicagéo entre
todos os envolvidos e ser o ponto comum de concordancia entre todas as partes, servindo

tanto como guia quanto como registro do que € definido para cada jogo.

GAME DESIGNERS | DOCUMENTAGCAO | PONTOS
DESTACADOS
JYNX PLAYWARE 3 profissionais Documento de Falta de detalhes
conceito, Game nas descricoes
Treatment e Game
Design
Specification
MEANTIME 3 profissionais Unico documento | Pouco dinamico,

de game design

sendo atualizado

ndo ha leitura pela
equipe
Pouco

detalhamento

MANIFESTO GAME
STUDIO

2 profissionais

Em
desenvolvimento,

formato Wiki

Necessidades de
descricao
especifica e

referéncias visuais

D’ACCORD/MUSIGAMES | 2 profissionais Documento Unico | Uso limitado
STUDIO sendo atualizado

CONSORCIO OJE/JOY 2 profissionais Documento de Usado
STREET

conceito e
Documento para o

cliente

principalmente
para comunicagao

externa

Tabela 1: Empresas do APL e suas caracteristicas.
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Assim, com todos os fatores apresentados, foi possivel definir a hip6tese de que uso da
documentacao escrita ainda ndo esta no seu formato ideal e que ndo funciona bem para as
empresas da APL pernambucana. Por conseguinte, é proposto que o uso de multimidia traga

suficientes vantagens o suficiente para ser usada no lugar do documento escrito tradicional.
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5. EXPERIMENTOS

Conforme demonstrado na se¢do 2.1 os autores apresentados que discutem sobre o
documento de game design defendem que, apesar de ndo haver padronizacéo, esta ferramenta
é necessaria em praticamente todo projeto de desenvolvimento de videogames. Essas questdes
sdo ainda mais evidentes no contexto do APL de jogos de Pernambuco, como evidenciado no
capitulo 4. As empresas do APL utilizam o formato essencialmente textual de documentagéo
de design. Considerando esse fato, foi apresentada uma proposta a possibilidade de uso de
ferramentas multimidia para substituir o formato vigente. Nesse sentido, foram desenvolvidos
experimentos para demonstrar as vantagens do uso de formatos multimidia nas descri¢cGes
necessarias para o desenvolvimento de um videogame. Foram realizados dois experimentos,
onde o primeiro, de cunho preliminar, teve o objetivo de demonstrar que o formato textual
apresenta problemas em cumprir sua funcdo. Ja no segundo, testamos o uso de formatos

alternativos como imagens e animagdes e 0s comparamos com o texto escrito.

5.1 EXPERIMENTO 1: EFICACIA DO DOCUMENTO PURAMENTE TEXTUAL

Como mencionado na sec¢do 2.1, o documento de game design precisa descrever 0s
elementos de um videogame de forma especifica (Adams, 2007). Caso contrario, a
comunicacdo seria fragilizada e decisbes que ja foram tomadas seriam discutidas
repetidamente, como afirma Ryan (1999). Para verificar essa premissa, foi desenvolvido um
experimento usando o documento de game design do jogo Pizzaiolo, desenvolvido pela
empresa Manifesto Game Studio para plataforma PC. Foi utilizado o documento para
selecionar diversas questdes do jogo e avaliar se os leitores entenderiam os elementos
descritos da forma como deveriam. O jogo se encontra em fase avangada do desenvolvimento,
sendo ja totalmente funcional. Dessa forma, foi possivel comparar as respostas dadas pelos

entrevistados com os resultados existentes.
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5.1.1 METODOLOGIA

O experimento se prop0s a testar, de forma preliminar, a eficacia desse documento, no
Seu uso pratico. Para tanto, foi necessario encontrar uma forma de avaliacdo desse documento
do ponto de vista do design da informacdo. O design da informacéao foi a area escolhida para
esta analise porque é nela onde foi possivel encontrar estudos que avaliam sistemas de
informacdo. Nesse sentido, 0 documento de game design foi considerado, para esta pesquisa
como um sistema informacional. Como tal, foi possivel o uso de estudos na area de design da

informag&o para avaliar sua eficécia.

Assim, foi utilizado como base um método de avaliagdo proposto por Karel Van der
Waarde (2004), inspirado em um teste feito por David Sless, no qual ele analisa bulas de
remédios com o objetivo de facilitar o entendimento dos pacientes acerca destes textos. Na
pesquisa de Waarde (2004), foram criadas perguntas em paralelo a escrita do texto que
envolvia contra-indicacbes do remedio. Por exemplo, se um remeédio causa tontura €
necessaria a recomendacdo no texto que o paciente ndo dirija apos a ingestdo do remédio

desenvolvendo-se, assim, a pergunta: “Eu posso dirigir um carro apos tomar a medicacdo?”.

Em seu experimento, Waarde (2004) criou um questionario com aproximadamente
quinze perguntas dessa natureza. A entrevista foi feita em um ambiente quieto: biblioteca ou
na prépria residéncia do entrevistado. As pessoas entrevistadas foram tanto doentes quanto
saudaveis, recebendo o valor de vinte dolares pela participacdo. Em especial, para 0s
individuos doentes, foram usadas bulas de remédios que eles consumiam com regularidade.
Os diabéticos, por exemplo, tem muita experiéncia com uso de insulina. Foram abordadas
pessoas idosas, pelo simples fato, explica Waarde (2004), da dificuldade de leitura acarretada
por diversos fatores naturais, 0 que poderia contribuir ainda mais com o desenvolvimento de

um formato mais claro. A entrevista em si foi dividida em trés partes:
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- Primeira: é explicado ao o participante como acontecera a pesquisa e em seguida fazia-lo
que ler o texto em questdo, e pedido que apontasse qualquer trecho que chamasse sua

atencéo.

-Segunda: as perguntas sdo feitas pelo entrevistador devendo o entrevistado a apontar, no
texto, as repostas como sdo dadas. Assim, dois critérios foram analisados que para poder
apurar se o texto é aceitavel: se foi possivel encontrar facil e rapidamente a informacgéo

desejada, e se era possivel encontrar as repostas para perguntas e entender as respostas.

-A terceira consistia em perguntas gerais como “o que vocé achou desse texto?” ou “Como

vocé mudaria alguma coisa que nao entendeu?”.

Karel van der Waarde (2004) comenta que, para um teste de entendimento de texto
completo, sdo necessarios aproximadamente vinte e cinco entrevistados sendo que cinco
desses sdo utilizados para teste piloto de respostas e se as perguntas feitas atingem o objetivo
da entrevista. Pode ser feito um ajuste nas perguntas com as dez primeiras antes de serem
feitas com as ultimas dez. Finalmente, ele comenta que na préatica é improvavel conseguir um
resultado de cem por cento de acerto, mas um critério minimo pode ser fixado. A sugestdo €
de que oito em cada dez pessoas consigam o resultado ideal para que o texto possa ser
considerado de bom entendimento. Waarde (2004) aponta que os valores ndo sao essenciais,

mas que o verdadeiro aprendizado estd no surgimento de padrdes de reacdo dos entrevistados.

5.1.2 PROCEDIMENTO

No experimento deste trabalho foi feita uma pesquisa similar, porém menos especifica
do que a descrita por Waarde (2004). O objetivo foi descobrir o quéo eficiente € a descrigédo

do documento de design. De acordo com um trecho do documento:
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“O Pizzaiolo é um jogo casual da Manifesto Game Studio que trabalha com o conceito de puzzle,
principal elemento desses jogos. A combinagdo de elementos com mesma propriedade (cor ou
forma) é a caracteristica marcante nesses jogos.

O jogo é ambientado em uma pizzaria onde o jogador assume o papel de Paola, nova funciondria
da pizzaria, e é responsdvel pela produgdo das pizzas. As pizzas sGo montadas em um tabuleiro
com fendas sobre o qual estdo os ingredientes da pizza. Os ingredientes devem ser trocados de
posicdo, dois a dois, de maneira a combinar ingredientes e fendas correspondentes. O jogador
deverd realizar as trocas da forma mais rdpida possivel até esgotar os ingredientes. No
desenvolver do jogo, o personagem serd agraciado com bénus de tempo, novas receitas de pizzas,
novos ingredientes e promog¢des a cargos mais importantes na cozinha.”

Um questionario de seis itens foi criado utilizando os trechos do documento do jogo
que sdo considerados importantes pontos de interpretacdo para o seu desenvolvimento. Eles
foram: descricdo do funcionamento principal do jogo, conhecido com jogabilidade; e
descri¢des de elementos especificos. Os trechos foram escolhidos de forma a expor pontos
puramente descritivos do documento para que pudesse ser avaliada a eficacia da passagem de
informacdo para o leitor. Por isso, em grande parte, sdo descricbes de elementos
conceitualmente gréaficos. No documento ndo havia sido colocado arte conceitual, uma vez
que essa arte seria gerada a partir das descricdes do documento e utilizada diretamente no

jogo. Nas seis questdes sdo transcritos os textos diretamente do documento. Por exemplo:

“O cozinheiro deve trocar os ingredientes de posigcdo sobre o tabuleiro para que os ingredientes se
encaixem com os furos correspondentes do tabuleiro e caiam na pizza.

A troca de ingredientes é feita pela selecGo, com o mouse, de dois ingredientes no tabuleiro. Caso
exista um caminho, feito somente com deslocamentos laterais e verticais1, e pelo menos um dos
ingredientes encaixe no destino a troca é vdlida e acontece.

A montagem da pizza so estd completa quando ndo restarem mais ingredientes no tabuleiro, ou

sejam, todos os ingredientes jd foram combinados com da mesma forma.”
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Em seguida é solicitado ao entrevistado que descreva, em sua opinido, como funciona

ou € representado o determinado elemento dentro do jogo:

“Descreva como vocé acha que funciona essa parte especifica do jogo (é permitido citar

algum exemplo parecido de outro jogo, ou até desenhar).”

As entrevistas foram feitas com pessoas na faixa de dezessete a trinta anos de idade,
num total de vinte pessoas, dez especialistas, que trabalham na producdo de jogos, e dez nao-
especialistas, que podem ou nédo ter conhecimentos em jogos. Os especialistas entrevistados
sdo desenvolvedores de jogos do Centro de Informética da Universidade Federal de
Pernambuco ou do Porto Digital, no Recife. Ja 0s nao-especialistas foram entrevistados em
variadas circunstancias. A escolha desse formato do questionario se deu principalmente ao
publico e ao objetivo da pesquisa. O questionario precisou ser curto e simples de se responder,
pois os entrevistados teriam de respondé-lo rapidamente. J& 0 ambiente de entrevista foi muito
variado, principalmente com os especialistas que tiveram de respondé-lo em intervalos no
ambiente de trabalho. Além disso, um questionario longo poderia provocar desinteresse,
principalmente entre os ndo-especialistas. Foi solicitado para os entrevistados responderem o
questionario como achassem mais conveniente. Foram aceitas tanto descri¢@es textuais quanto
desenhos representando o que entenderam de cada trecho. Cada questionario demorou cerca
de quinze a vinte minutos, dependendo do entrevistado. Os resultados adquiridos foram

compilados e avaliados em contraste com os resultados implementados do jogo.

5.1.3 RESULTADOS

No experimento de Waarde (2004), o critério de avaliacdo era apenas medido se o
entrevistado acertou ou ndo as perguntas. De forma analoga, a pesquisa desse trabalho analisa
as respostas dadas pelos entrevistados, em forma de descri¢cdes ou desenhos. Foi feita uma
comparagcdo com os resultados implementados no jogo, na visdo de dois perfis distintos de

leitores:
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- N&o-especialistas: ndo trabalham na producéo de jogos e podem ou ndo conhecer jogos

eletronicos

- Especialistas: que sdo desenvolvedores de jogos, sejam game designers, artistas graficos

ou programadores.

Essa analise foi desenvolvida para comparar cada resposta ao seu elemento do jogo
correspondente, de forma que, a descricdo do entrevistado fosse condizente ao implementado

no jogo.

Na primeira questdo, foi pedido que o entrevistado lesse a descrigéo feita no documento sobre

a jogabilidade principal. A descricao é:

“O cozinheiro deve trocar os ingredientes de posicdo sobre o tabuleiro para que os ingredientes se
encaixem com os furos correspondentes do tabuleiro e caiam na pizza.
A troca de ingredientes é feita pela selecGo, com o mouse, de dois ingredientes no tabuleiro. Caso
exista um caminho, feito somente com deslocamentos laterais e verticais1, e pelo menos um dos
ingredientes encaixe no destino a troca é vdlida e acontece.
A montagem da pizza so estd completa quando ndo restarem mais ingredientes no
tabuleiro, ou sejam, todos os ingredientes jad foram combinados com da mesma forma.”

De forma geral, nenhum dos entrevistados descreveu exatamente como 0 jogo

funciona efetivamente.

Imagem 2: Exemplo de um desenho de um entrevistado (esquerda) em contraste com o resultado do jogo (direita).
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Muitos ressaltaram o elemento de encaixe dos ingredientes do jogo, engquanto outros focaram

na combinacdo dos ingredientes. Alguns, ainda, citaram funcionamento similar ao jogo Tetris.

Ninguém citou que toda atividade acontecia na prépria pizza, como foi implementado
no jogo, muitos descreveram tabuleiros como cenario onde tudo acontecia. Os especialistas
descreveram de forma bastante similar o funcionamento, mas apenas seis dos dez
descreveram de forma proxima, mas nunca parecido o suficiente para descrever o resultado
implementado. Ja entre os leigos, as descrigdes variaram bastante, mas apenas quatro dos dez

descreveram partes do sistema, seja o elemento das silhuetas, seja do encaixe.

A segunda questdo descreve como diferentes “clientes” afetam a forma como a pizza

precisa ser feita. A descrigdo foi:

“O cliente é um agente que modela os freqiientadores de pizzaria. Os atributos usados para

modelar sGo temperamento, fome e Gnimo. A idéia é modelar a maior variedade de “tipos” de

clientes possivel com a combinag¢do desses fatores.

Cada cliente é modelada com trés atributos: temperamento, fome e énimo. O temperamento faz

parte da personalidade do cliente e ndo muda de acordo com o tempo ou hordrio. A fome e o

dnimo sdo diretamente relacionados ao tempo e possuem também fatores probabilisticos. O fator

probabilistico serve para representar dias em que o cliente estd com fome em uma hora ndo usual

ou ‘acordou com o pé esquerdo’.

Esses fatores podem ter os seguintes valores:

-Temperamento: Exigente, normal ou trangqdiilo

-Fome: Muito ou pouco

-Animo: Bom ou ruim”

Todos os entrevistados concordaram com a logica de criacdo da dificuldade dos

clientes, contudo nenhum deles previu como conseqiiéncia maior valor de dinheiro ao

completar uma pizza, uma mecanica essencial na progressao do jogo. Para os especialistas, o
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fator tempo foi muito citado, mas outros fatores como quantidade de ingredientes e tempero

também eram fatores importantes.
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Imagem 3: Esquema do funcionamento de do sistema de recompensa mostrado no documento.

Os ndo-especialistas tiveram respostas similares, mas citaram outros complicadores, como

mostrar uma resposta visual do cliente para o jogador ou atendimento do cliente, o que néo

existem no jogo.

Na terceira questdo, os entrevistados teriam que descrever ou desenhar como € o

principal ambiente do jogo, a cozinha:

“A cozinha é feita baseada em cozinhas de restaurante comuns com toques italianos. O ambiente

deve refletir a simplicidade do lugar com ferramentas e objetos simples e ndo sofisticados.

A cozinha é baseada também em ambientes antigos, até medievais, com elementos feitos de

madeira e ferramentas para o preparo manual da pizza, como o forno a lenha. Ainda assim, os

objetos devem ser delicados evitando a perda de feminilidade no jogo.

O contraste deve, no entanto, criar um ambiente bonito com caracteristicas femininas e de

familia. A cozinha néo pode, de nenhuma maneira, ter um ar muito espalhafatoso ou chamativo, a

simplicidade é o principal ponto do ambiente.”
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As respostas foram bastante variadas. Alguns elementos como textura quadriculada,

seja na mesa, chao ou parede, foram comuns a varios exemplos.

Imagem 4: Interpretacdo dos entrevistados e resultado final da cozinha do jogo.
Para especialistas, a formatacdo geral da cozinha geralmente se mantém formada por
forno a lenha, em um canto da cozinha. Mesa de madeira, utensilios também de madeira e
armarios abertos para guardar ingredientes também foram bastante citados. Para leigos as
cores foram comuns para descri¢do do ambiente, além de referéncias de outras fontes, como

outros jogo ou filmes. O fator elemento quadriculado foi muito citado.

Na quarta questdo, os entrevistados tiveram que descrever a protagonista do jogo, Paola. O

trecho retirado do documento foi:

“O estilo do jogo serd mangd, com cores vivas, contornos escuros e motivos diversos. Seréo
utilizados acréscimos conceituais que remetem ao ambiente de uma cozinha italiana.”...

“Paola, 30 anos, é uma mulher criada em uma familia de classe média e executiva de sucesso no
mundo da moda. Depois de vdrios anos de trabalho e desfrutar de grande sucesso em sua
profissdo, Paola muda de vida para buscar novos desafios. Durante o jogo o jogador vivencia as
novas aventuras de Paola depois da mudanga de profissdo. O preparo da pizza e a compra de
ingredientes s@o os principais desafios na nova empreitada e é dever do jogador fazer as tarefas

da melhor maneira para que tudo dé certo.”
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Com énfase em alguma referéncia visual, as descri¢des dadas variaram muito, desde a

atriz Anne Hathaway até a personagem do gibi Turma da Ménica, Tina.

Imagem 5: Interpretacdo dos entrevistados e resultado final da protagonista.

A falta de descricdo de caracteristicas fisicas gerou grande diversidade de respostas tanto
entre especialistas quanto em ndo-especialistas, mas o padrdo de jovem atraente, morena e

cabelo curto foi muito recorrente, para ambos, apesar de nao ser suficiente para ser produzido

de forma satisfatoria.

A quinta questdo envolve a descricdo de um elemento muito especifico do jogo: o

totem de satisfacdo do cliente. O trecho foi:

“A satisfacdo dos clientes é representado por um totem que é formado pela base,corpo com asas e
uma cabeca de abobora no topo,dependendo da satisfa¢do dos clientes o totem irar acionar a sua
animacgdo representando o quanto satisfeito o cliente estd,a satisfacdo do cliente é indicada
através de cinco mdos desenhada no corpo do totem que iréo brilhar de acordo com o quanto
satisfeito o cliente estar,seguido de outras duas animagdes que é o bater de asas e a rotagdo da
cabega.”

Esta questdo foi onde houve variedade de respostas. Por ser um objeto inusitado, boa

parte dos nao-especialistas tiveram dificuldades em representd-lo ou descrevé-lo, apesar de
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um deles descrever com certa similaridade o objeto. Ja os especialistas ndo apresentaram

grandes dificuldades em representa-lo, apesar de ter havido diversos resultados diferentes.

Imagem 6: Interpretacdo dos entrevistados e resultado final do totem.
A sexta questdo descreve a tela de venda de ingredientes, uma parte secundaria do
jogo onde o jogador pode comprar novos ingredientes para fazer novas pizzas. Foi descrito no

documento:

“Na loja de ingredientes o jogador pode comprar novos ingredientes para o preparo de novos
tipos de pizza. O ambiente é bem diferente da cozinha mais ainda sim deve seguir os principios de
simplicidade e feminilidade. A loja tem a aparéncia de mercadinhos pequenos encontrados em
bairros residenciais tanto no Brasil como em outros paises. Os aparelhos utilizados devem ser
simples sem muita tecnologia ou efeitos especiais. A organizagdo dos ingredientes é feito em
prateleiras e deve apresentar o nome e o prego de cada uma com lembretes escritos a mdo. Além
disso, os ingredientes devem ser organizados por tipo — legumes, verduras, frutas. O atendente
deve ser uma pessoa simples com tracos humildes e alegres. A pessoa que olhar deve simpatizar
com o mesmo na primeira olhada.”

Essa questéo teve a maior discrepéancia entre o resultado do jogo e as representagdes
dos entrevistados. Dezesseis dos vinte entrevistados, representaram a venda como um

pequeno supermercado com prateleiras e caixas. N&o houve muita diferenca entre as
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descricGes dos especialistas e dos ndo especialistas, contudo os primeiros utilizaram muito

mais imagens nas suas descricoes.

Imagem 7: Interpretacdo dos entrevistados e resultado final do mercado.
5.1.4 CONCLUSOES

Assim, os resultados apresentados, ainda que iniciais e com algumas respostas muito
abstratas ou que nem chegam a ser descri¢cfes, apontam que o documento Se mostrou
ineficiente para descricdo especifica de elementos do jogo. Esse documento deveria
especificar da melhor forma possivel como o jogo precisa ser implementado, como
apresentado por Rollings e Morris (2004). Contudo, as diversas respostas dadas pelos
entrevistados e a discrepancia entre os resultados obtidos na pesquisa e os resultados
implementados demonstram que h& uma lacuna de informacgdo entre esse documento e a
versdo final do jogo. Esse resultado foi conseguido ndo apenas pela interpretacdo de leigos,
como também na de profissionais que trabalham dentro da industria. Assim, ainda que 0
documento mude de empresa para empresa, seu uso na producdo é comum em todas elas
como elemento de comunicacao entre concepgao e produgdo do jogo, conforme afirma Rouse
I11 (2001). Mas como foi possivel constatar, a forma como é feita pode dar margem a diversas

interpretacdes.
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5.2 EXPERIMENTO 2: FORMATOS MULTIMIDIA

De acordo com o experimento apresentado na se¢do 5.1, chegou-se a conclusé@o que 0s
documentos descritivos de textos podem levar a multiplas interpretacbes de elementos de
jogos. Considerando esse fato, foi desenvolvido um experimento com o0 objetivo de
demonstrar que outros formatos de midia sdo capazes de descrever jogos melhor do que
textos. Assim, inspirado no experimento de Marconi e Dyson (2008), o experimento
apresentado nessa secao ira apresentar a comparacao de trés formatos distintos usados para
descrever um jogo digital: texto, imagem e animacéo. Vale considerar que todos os formatos
podem ser englobados em um sistema multimidia, mas este experimento buscou apenas

analisa-los isoladamente.

5.2.1 METODOLOGIA

Tendo como objetivo analisar as formas como informagbes s&o entendidas por
usuarios, a referéncia usada para o experimento deste artigo foi buscada também na area de
design da informacéo. Foi usado entdo o estudo realizado por Marconi e Dyson (2008) como
modelo para a idealizacdo do experimento. Eles realizaram um experimento que teve como
objetivo avaliar qual a melhor forma de ensinar procedimentos de interface para usuarios, no
caso, de uma ferramenta comum de aplicacbes de edicdo gréafica, a ferramenta Bezier. O
procedimento escolhido teve quatro passos de execugdo e complexidade escolhida de acordo
com suas as necessidades. Foi reunido um grupo de vinte e quatro pessoas de diferentes
formac0es, experiéncia e idades, desde graduandos até PhDs. Eles foram divididos em dois
grupos, um grupo de avaliagdo de clareza e outro de conforto. Esses grupos foram
apresentados a trés tipos de formatos diferentes de instrucdo: imagens estaticas, imagens

sindpticas e animacoes.

Dentro do grupo de imagens estaticas foram feitos trés tipos de seqiiéncias de imagens

diferentes. A primeira uma sequéncia de movimentos congelados; a segunda, com setas
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indicando movimentos; e a terceira com movimentos representados por imagens sobrepostas e
cores diferentes. O grupo de imagens sindpticas - imagens com descri¢cGes imageéticas a cada
passo - foi organizado de forma semelhante & anterior. S&o trés tipos de seqliéncias: a primeira
com setas indicativas de movimento, a segunda com imagens sobrepostas e a terceira com
linhas de movimento. Finalmente, assim como os dois anteriores, para o grupo de animacdes
foi apresentados trés formas. A primeira apresentou uma animacgdo automatica com botdo
classico de pause e play, a segunda com setas de proximo e anterior para controlar a animacao

e, por fim, uma animacédo com “linha de tempo interativa”.
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Imagem 8: Alguns exemplos do experimento referéncia.

O método de coleta de opiniGes escolhido por eles foi o posicionamento entre as
opcOes apresentadas. Foi adicionado também um fator qualitativo fazendo as perguntas:
”Porque o grupo X foi mais claro que os demais?” e “Se tem algum grupo que vocé achou o
melhor? Por qué?”. Assim os entrevistados teriam que posicionar primeiro qual a melhor
opcdo dentro de um grupo, depois, teriam que posicionar os grupos. Foram feitas duas
analises distintas avaliando conforto, para doze participantes, e a clareza, para os outros doze.
Os resultados foram analisados pelo Coeficiente de Concordancia de Kendall. Como
conclusdo, o grupo de instrugdes mais claras e confortaveis foi concordado pelos
entrevistados a ser o das animag6es. O posicionamento das opg¢des dentro de grupos apenas

gerou concordancia valida para a op¢do com as setas para as imagens sinopticas.
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5.2.2 PROCEDIMENTO

Para este experimento, foi definido um grupo de programadores que tiveram de
implementar prototipos de jogos baseados em trés formas distintas de descrever jogos, texto,
imagem e animacao. Devido ao uso proposto de ferramentas multimidias, tivemos a liberdade

de explorar esses trés formatos e descobrir qual explica mais claramente conceitos de jogos.

Foram selecionados seis profissionais de computacao voluntarios com idade média de
25 anos, graduandos ou mestrandos com experiéncia em desenvolvimento de jogos no
mercado ou na academia. A escolha da quantidade se adaptou ao escopo do experimento que
consiste em prover descricdes para desenvolvimento de um aplicativo funcional. Depois
foram analisados os resultados implementados e feitas conclusdes baseadas nos conceitos que

haviam sido criados pelo proprio pesquisador.

As trés descricdes foram feitas num unico software, o Adobe Flash, visando tanto um
formato facilmente portadvel como de facil acesso. Foi considerada também a capacidade de
gerar todos os formatos e eliminar varidvel de disparidade da ferramenta. Todos 0s
entrevistados teriam liberdade de escolher em que linguagem ou plataforma na qual
implementariam os protdtipos, contanto que fosse o prototipo executado de forma integral a
sua descricdo. O foco do experimento estd na mecanica, deixando a parte gréfica como
secundaria, de forma que os objetos do jogo foram formas geométricas simples. Contudo, o
visual do jogo foi considerado nas observagcOes, uma vez que foram descritas em todos 0s
formatos. Ainda, foram elaboradas perguntas que foram repassadas para todos os voluntarios
para serem extraidos alguns dados qualitativos. Apesar de poucas e simples, essas perguntas
tém um papel importante para as conclusdes do experimento, revelando quais as opinides dos

voluntarios em relagdo aos formatos apresentados. Essas perguntas foram:

““- Qual as mais simples de entender? Por qué?
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- Alguma alternativa gerou duvida? Qual?

- Qual forma vocé usaria para documentar um jogo? Porque?”’

Primeiramente foram criados trés conceitos de jogos diferentes. Em seguida foram
sorteados aleatoriamente qual o formato cada mecanica seria descrita para ndo correr o risco
de uma mecéanica ser beneficiada pela sua descricdo. Em seguida, foram enviadas a todas as
descricdes simultaneamente em um mesmo pacote arquivos digitais. Como orientacédo, foi
dito para que ndo houvesse troca de informagdes em nenhum sentido em relacdo ao
funcionamento de qualquer um dos conceitos. Havia duas razfes para que os voluntarios ndo
tivessem restricdes técnicas. Primeiramente pela natureza do experimento que exigem uma
grande carga de comprometimento e esforco. A segunda razdo foi “isolamento” de
informacdo sobre o jogo que, apesar de ser irreal, contribuiu para que a forma como as
descricdes fossem interpretadas ndo sofressem influéncia de informacdes adicionais. Foi
considerado também o tempo necessario de producdo das descricdes em si, para discussao das
diferencas de cada formato. Ainda, evitou-se o0 uso de qualquer referéncia externa ou qualquer
compara¢do com jogos ja existentes ou utilizacdo de artificios de comparacdo de objetos

externos. A primeira descricgdo, feita atraves de texto foi:

“O jogo se trata de um circulo de 25 pixels de raio controlado pelo mouse (substituindo o
cursor), onde o jogador ganha pontos cada vez que elimina um dos quadrados que se
movem pela area do jogo. A area do jogo tem 600x600 pixels e suas bordas limitam os
movimentos dos objetos do jogo como ‘paredes’. Sdo sempre 5 quadrados de 50x50 pixels
sendo cada quadrado tem em um de seus lados diversos triangulos (5 deles de base 10
pixels e altura de 25 pixels), representando ‘espinhos’. Assim, o jogador precisa colidir

com esses quadrados em qualquer um dos lados que ndo tenham espinhos para eliminar o

50



guadrado em questao e ganhar um ponto (mostrado no canto superior direito da tela). Se
0 jogador eliminar um, outro é criado em algum outro lugar na tela. Caso o jogador
colida com os espinhos, ele perde todos os pontos que conseguiu até entdo e recomeca
com o circulo piscando por 5 segundos. Os quadrados se movem vagarosamente na tela
em linha reta e quando colidem com algum dos limites da area do jogo vao para o
caminho contrario em um angulo randémico. Além disso, os quadrados rotacionam
devagar em seus proprios eixos, dificultando que o jogador acerte as faces ‘sem espinhos’.

O jogador pode apertar a tecla ‘Esc’ para sair do jogo.”

Como pbde ser observada, a linguagem tentou ser o mais especifica possivel,
principalmente devido a simplicidade da mecénica. Valores de tamanho também foram

usados para reforcar a abstracdo do cuidado gréafico.

Para o segundo jogo, a descricdo foi feita através de uma Gnica imagem:
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Imagem 9: Descri¢do fornecida do segundo jogo.

Este conceito se trata de um jogo de tiro onde o jogador, com o teclado, controla uma
triangulo com uma cor em cada ponta. Retangulos caem do topo da tela como as trés cores
vistas no triangulo. O jogador precisa atirar na cor correspondente para eliminar os retangulos
e ndo colidir com eles, mudando, quando necessario a cor da ponta que atira para a cor

desejada. As imagens na parte inferior da tela, tais como setas e icones, e movimentos dos
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elementos do jogo foram usados como artificio para passar informacdes de controle. Contudo,

teve-se o cuidado de ter apenas imagens mantendo a proposta do experimento.

Para o terceiro, e ultimo, jogo foi usada animacéo para descrever a mecanica:

N

[£]

Imagem 10: Frame da animag&o do terceiro jogo.

Esse jogo se trata de um retangulo o qual o jogador controla apenas os “flaps” usando
as setas para inclind-lo e assim mové-lo na vertical, desviando dos quadrados cinza. Para
manter o padrdo, o dispositivo de colocar os controles na area inferior da tela foi repetido, e
ainda com o movimento foi possivel animar esses controles para melhor representar como o

jogo funciona.

Os voluntarios implementaram, cada um, os trés jogos que foram enviados de volta ao
avaliador para serem extraidos os resultados, através da interpretagdo dos produtos gerados.

Depois lhes foram enviadas as perguntas de opinido.

5.2.3 RESULTADOS

Os protdtipos implementados foram recolhidos e testados individualmente para
encontrar padrdes comuns entre eles que demonstrassem vantagens no formato em que foi
descrito. Caracteristicas proprias de cada formato e quais dos protétipos apresentaram mais
similaridades com o conceito original foram os principais pontos observados em cada um

deles. Valores como velocidade dos objetos e outras variaveis que influenciam na dificuldade
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do jogo nédo influenciaram nas observagdes, contanto que ndo alterassem a experiéncia. Foi
usado como principal referéncia os conceitos concebidos e foram através deles que todos 0s
jogos foram comparados e avaliados para descobrir quais deles ficaram mais proximos do seu
conceito original. De forma geral, todos os prot6tipos retrataram as idéias base de cada jogo
sendo que alguns mais préximos daquilo que fora idealizado. Houve muitas variacGes
interessantes que ndo foram previstas. As plataformas em que foram desenvolvidos os
prototipos foram: a plataforma XNA da empresa Microsoft, a ferramenta Game Maker, a

plataforma Unity 3D da Unity Technologies e o aplicativo Flash da empresa Adobe.

No primeiro jogo, a descric¢do foi produzida em cerca de uma hora, sendo um texto de
200 palavras. Apesar do nivel de detalhe apresentado na descricdo, varios pontos do jogo ndo
foram citados, o que causou que 0s voluntarios decidissem por si como esses detalhes seriam.
Apesar disso, todos retrataram de forma regularmente similar ao que foi idealizado. Todos
usaram os controles conforme descrito, e os protétipos funcionaram como havia sido pensado.
Devido aos detalhes diferentes, os prototipos acabaram por ser muito diferentes entre si.

Consequentemente, nenhum deles retratou com exatiddo o que foi inicialmente planejado.
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Imagem 11: Prot6tipos do primeiro conceito.
As maiores variacOes desse formato estiveram, principalmente, no que diz respeito a

velocidade em que os objetos se moviam no ambiente de jogo ou como eram criados.
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Somente esses fatores criaram diversas variagdes de jogabilidade. Esse formato foi 0 que teve
maior variacdo visual de jogos das trés descricbes. Todos usaram as formas como na

descricdo, mas para cada um foi criado um visual distinto.

Imagem 12: Protétipo do primeiro do primeiro conceito.

Um dos prototipos ndo seguiu a risca um ponto descrito no texto, referente a
velocidade de rotagdo. Neste, os quadrados descritos giravam rapidamente, tornando-se numa
fuga do que foi explicitamente descrito, proposital ou ndo. Em relacdo as opinides dadas sobre
os voluntarios através das perguntas, boa parte rejeitou o texto escrito devido a dificuldade de
interpretacdo ou a caréncia de detalhes especificos. Contudo alguns apontaram como uma boa
forma de documentacdo de projeto principalmente para extrair requisitos, pratica comum em

desenvolvimento de software.

No segundo jogo, a imagem usada como descri¢do foi produzida em cerca de trinta
minutos. Os resultados apresentados foram similares entre si, apesar das variacfes. A
caracteristica mais marcante nessa descricdo foi a similaridade visual. Todos os protétipos,
com excecdo de um, usaram os objetos iguais aos retratados na imagem disponibilizada. O
funcionamento, contudo, variou muito entre os resultados. A forma como o objeto controlado

pelo jogador se movia teve diversas versoes.

Alternar entre cinco posicdes na linha inferior da tela, movimentar-se com velocidade

constante e até uma versdo que alterna as posicOes e acelerava se 0 botdo continuasse
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pressionado foram algumas delas. Apesar dessas variagdes, a experiéncia de cada jogo ndo foi

muito diferente do que se havia pensado.

A

Imagem 13: Prot6tipo do segundo conceito.

A excecdo desse segundo jogo foi um prot6tipo que ndo seguiu o visual descrito, além
de ter usado controles diferente. Esse foi 0 mais diferente das alternativas propostas que,
apesar de ter mantido a esséncia da mecanica descrita, se distanciou mais do que havia sido
imaginado. Uma das alternativas conseguiu implementar a idéia esqumatica exatamente como
foi imaginada. Foi implementada a rotacdo do triangulo, ao invés da simples troca da cor do
vertice que aponta para cima. Nas opinides dos voluntarios, a imagem foi a que teve maior
aceitacdo. A principal razéo citada foi pelo fato da imagem representar de forma simples e
rapida a mecanica, um deles, inclusive, citou que chegou a desenhar o primeiro jogo antes de

implementa-lo.

v-

Imagem 14: Prot6tipo do segundo conceito.
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Para terceiro jogo, a animacéo levou cerca de duas horas para ser produzida. Nesse
altimo conceito, nenhum dos protétipos produzidos conseguiu reproduzir a idéia original, sem

sequer se aproximar do conceito.

Imagem 15: Prot6tipo do terceiro conceito.
O foco foi muito mais em reproduzir superficialmente a mecanica da forma como ela
parecia estar representada, sem nenhuma interpretacdo mais profunda do foi apresentado.
Visualmente, o jogo também teve muitas variagdes e nenhum deles seguiu da forma como foi

apresentada.

Pode-se considerar que essa alternativa teve os prot6tipos mais distantes do que fora
planejado. As repostas das perguntas em relacdo ao terceiro jogo foram as piores. Muitos
citaram a dificuldade em interpretar a mecénica, entender seu funcionamento e as regras que
influenciam o jogo. Ainda sim, um deles citou que idealmente essa seria a forma simples de

se entender, mas que a dificuldade em sua producdo talvez ndo compensasse.

Imagem 16: Prot6tipo do terceiro conceito.
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5.2.4 CONCLUSOES

O experimento realizado tinha como principal objetivo analisar melhor os formatos de
como conceitos de jogos sao descritos, tendo o foco na equipe produtiva. Vale salientar que o
objetivo do experimento ndo € encontrar qual o Unico formato possivel para se transmitir a
idéia de forma integral, uma vez que isso é impossivel. Devido ao processo iterativo em que
jogos sdo normalmente produzidos, é impossivel gerar uma idéia exatamente igual para varios
individuos. O objetivo foi explorar quais caracteristicas, vantagens e desvantagens de cada um
para que possam ser utilizados de forma melhor e mais consciente durante um projeto. Nesse
ponto, o experimento foi um sucesso, apesar do espaco amostral reduzido. Os resultados
finais sdo ricas fontes de anélise, representados como prototipos gerados com apenas um
formato isolado. Assim, pdde ser observado o que foi implementado de forma correta e o que
ndo foi. Contudo, foi observado ao término do experimento que houveram muitos pontos que

acabaram por influenciar muito o resultado final. Alguns deles foram:

- A linguagem e a profundidade do texto para descrever o primeiro jogo se mostraram
dificeis de serem definidos e junto com a simplicidade da mecénica tornaram essa

descricdo mais complexa de se apresentar.

- A complexidade de execucdo da pesquisa acabou sendo um obstaculo, mesmo planejado
para ser realizada com poucos voluntarios, a demanda de tempo necessario para realizar o

experimento prejudicou sua finalizacéo.

- O experimento procurou simular a situacao de implementacdo de um protétipo, mas ainda
pode ser considerada bastante artificial, uma vez que também existem reunides durante o
projeto de um jogo para esclarecer seu funcionamento para todos os envolvidos. Além

disso, os formatos apresentados podem ser usados em conjunto em um documento.
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- Os resultados obtidos ddo uma ampla gama de formas para serem observados, fazendo

com que as conclusdes desse artigo sejam apenas parte do que é possivel extrair deles.

- As mecanicas criadas influenciaram os resultados no sentido que foram jogos de muito

baixa complexidade, devido ao formato do experimento proposto.

Apesar de terem sido usadas ferramentas diferentes para a producdo desses protétipos, isso
ndo influenciou os resultados. O interesse esteve no produto gerado como fruto da

interpretacdo dos voluntarios, e ndo na performance ou qualidade dos jogos.

A alternativa de mais fécil interpretacéo e preferéncia da maioria dos voluntarios foi o
segundo jogo, descrito por uma imagem. Primeiramente, foi a que teve maior semelhanca
tanto visual quanto mecénica. Foi nessa também que foi produzido o prot6tipo mais proximo
do conceito original. Ainda, uma vantagem da representacdo através de uma imagem é que foi
a forma mais répida de ser produzida e sem perdas de informacdes. O terceiro jogo, descrito
por animacdo, foi considerado como o pior de ser interpretado dos trés. I1sso pode ter se dado
pelo fato da mecénica em si ser dificil de ser entender nesse formato especifico. Os
voluntarios citaram a falta de especificacdo de regras nesse formato. Contudo, de acordo com
os resultados de Marconi e Dyson (2008), a indicagéo inicial do formato mais claro apontava
para a animagdo. Contudo, ela foi o formato menos claro, contrariando a indicagéo inicial.
Nesse sentido, sdo validas novas experimentacdes para comprovar esse fato. O primeiro
formato, o descrito por texto, apesar de ser a forma tradicional, apresentou menor clareza do
gue imagem, por falta de detalhamento e dificuldade de interpretacdo das regras e mecanicas
de jogo. Ele se mostrou também, mais claro do que a animacdo, o que destaca que seu valor
como formato descritivo. Foram citadas em muitas das opinifes a juncdo de dois ou mais

formatos, o que é aconselhavel em um projeto real.
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Ainda sim, mesmo com formatos diferentes, todos geraram resultados distintos:

diferencas visuais, jogabilidade, controles e etc... Assim, em um projeto real, nota-se a

importancia de muita comunicagdo interna e 0 uso de todos os formatos apresentados para

tornar a idéia do jogo o mais clara possivel. Contudo, este experimento visou apenas analisar

o formato da documentacdo Ainda sim, a imagem teve melhor indice de interpretagéo,

comprovado pela maior quantidade de resultados similares entre si e com 0 conceito

imaginado tanto no visual quanto na mecanica.

TEMPO DE PONTOS PONTOS OPINIOES
PRODUQAO POSITIVOS NEGATIVOS
TEXTO 1 hora -Prototipos -Nenhum tinha -ldeal para
préximos do mecanica igual ao | levantamento de
(JOGO 1) concebido concebido requisitos
- Apresentou -Pontos com falta | -Dificil
resultados de detalnamento | interpretacdo
melhores que
animacéo
IMAGEM 30 minutos -Prototipos -Variagdes nas -Féacil
visualmente regras entendimento
(JOGO 2) parecidos -Simples e
. rapida
-Um prototipo
tinha mecénica e
regras exatamente
como concebido
ANIMACAO | 2 horas -Teoricamente -Nenhum -Esforgo de
forma ideal prototipo sequer | produgéo talvez
(JOGO 3) parecido néo
-Regras de dificil | compensasse

entendimento
-Muita variagao
visual

-Esperado como
melhor formato,
mas foi o pior dos
apresentados

Tabela 2: Comparagdes dos trés formatos de descricao
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Como apresentamos no inicio desta pesquisa, a industria de videogames vem
crescendo e amadurecendo desde seu surgimento em meados dos anos 70. Em seu inicio,
pequenas empresas conseguiam produzir jogos com poucos profissionais envolvidos (Luz,
2010). Atualmente essa realidade mudou, e é comum encontrar empresas multinacionais com
mais de 100 colaboradores desenvolvendo um dnico videogame. Essa expansdo gerou a
criacdo de profissionais especializados em &reas especificas da producdo desse produto
(Bethke, 2003). Também tiveram que ser desenvolvidos procedimentos e ferramentas para

padronizar e formalizar esse processo.

Esse trabalho foca no documento de game design como uma dessas ferramentas,
produzida pelo game designer dentro da equipe de producéo. Inicialmente, foi mostrado como
se apresenta na literatura e quais questdes surgem com seu uso. Sem ele um projeto é fadado a
retrabalho e indefini¢do, tendo sua finalizagdo impossibilitada (Miller, 2008). Alem disso, foi
mostrado que sua fungdo principal é descrever detalhadamente para que uma equipe de
profissionais seja capaz de produzi-lo (Fullerton, 2008). Foi examinado na literatura levantada
gue o formato mais comum usado pela inddstria era puramente textual. Em seguida, foram
feitas entrevistas com representantes de empresas da APL de jogos do Recife — l6cus desta
pesquisa — que expuseram a existéncia de uma lacuna nesse ponto especifico de seu processo
de desenvolvimento. O trabalho apresentado, assim, prop0s atraves do conceito de multimidia
que existem formas mais eficazes de apresentar as informacdes mostradas no documento de
design. Portanto foram apresentadas as caracteristicas e razdes que fazem a multimidia uma

alternativa viavel para o padrdo vigente.

Para defende esta hipdtese, experimentos foram desenvolvidos para justificar que o
formato escrito usual ndo é capaz de descrever de forma satisfatéria um videogame a ser

produzido. O primeiro experimento demonstrou que o documento escrito pode dar vazao a
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diversas interpretacdes. Usando um documento da industria, foi verificado que ndo so6 leigos

como também profissionais interpretam de formas distintas elementos descritos.

Ao prosseguir com pesquisas foi formulado o outro experimento, com o objetivo de
comprovar as vantagens de outras midias para mesma fungdo. Conforme foi exposto, pode-se
notar que midias mais visuais como imagens sdo mais eficazes na descricdo de jogos. De
modo que, imagens podem ser usadas de forma satisfatoria para descrever tanto o estilo
grafico do jogo, quanto, como destacado na pesquisa, mecanicas e regras. Foi uma surpresa,
contudo, que o formato de animagéo foi 0 menos claro e que o texto, apesar de dar margem

para interpretacdes diferentes, € um formato capaz de descrever conceitos de jogos.

O uso de meios multimidia ndo é novidade para exercer a funcdo de descricdo de um
projeto de videogames, como é apresentado por Ryan (2009). Contudo, o foco deste trabalho
foi defender esse conceito como aplicavel em empresas da APL pernambucana, como modelo
para outras empresas com contexto parecido. Ferramentas multimidia trazem vantagens na
clareza de descri¢cdes, como foi demonstrado nessa pesquisa principalmente para regras e

mecanicas.

Em suma, essa pesquisa conseguiu defender as vantagens apresentadas pela
multimidia para descricdo de videogames para sua producdo através dos experimentos.
Através deste trabalho foi possivel observar que é possivel utilizar um novo formato de
documentacdo de design baseado na multimidia para melhorar seu processo de

desenvolvimento, apresentando mais claramente regras, e até imagens, de um videogame.

Como desdobramento direto dessa pesquisa pode-se destacar a aplicacdo e observagao
desse novo formato em um contexto real de desenvolvimento. Cabem, ainda, pesquisas no
sentido de uma integracdo maior dessa ferramenta com modelos de gerenciamento de projeto

e novos experimentos explorando ainda mais a clareza dos formatos multimidia.
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8. ANEXOS

8.1. IMAGENS DOS PROTOTIPOS GERADOS NO EXPERIMENTO 2
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Imagem 1: Logomarca do jogo Pizzaiolo

Resumo

O documento de game design é o principal artefato
utilizado pela inddstria de jogos digitais para a
comunicagdo entre a equipe de concepcdo e a equipe
de producdo. Nesse trabalho, tentou-se testar a
eficiéncia desse artefato analisando, & partir de um
experimento com sujeitos dentro e fora da inddstria de
jogos digitais, o qudo claras sdo as informacdes desse
documento. Os resultados apontam que, na verdade, as
informacdes nesse artefato costumam ser interpretada
de forma insatisfatoria levando a uma série de
distorgdes informacionais que decorrem em produtos
inconsistentes com o projeto ou demandam um
envolvimento permanente da equipe de concepgao
durante a fase de producdo.

Palavras-chave: game design, documento de game
design, design da informacéo, analise

Abstract

The game design document is the main artifact used in
the game industry of digital games as a channel of
communication between the conception team and the
production team. In this papper, we test the efficiency
of this artifact, analyzing through an experiment with
subjects from the digital game industry how clear the
information of a game design document is. The results
show that, actually, the information of the document is
commonly interpreted in a insatifatory way, leading to
a serires of informational distortions that occur in
incosistent products for their project or demand a
permanent envolvement with the conception team
during the production phase.

Keywords: game design, game design document,
information design, analyzis
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1. Introducgéo

Durante o desenvolvimento de um produto industrial é
necessario um documento que descreve a forma como
tal produto serd produzido. Essas ferramentas, que
podem estar incorporadas na como o briefing do
projeto, sdo descricdes técnicas de como o produto sera
manufaturado e, no caso de jogos digitais ele €
conhecido como documento de game design. Este
artigo apresenta o resultado de um teste feito para
avaliar a sua utilizacdo, que consiste em uma descricao
do jogo a ser criado e precisa ser utilizado como
referéncia por toda a equipe envolvida na producéo.
Neste artigo explica-se mais detalhadamente o que é e
quais 0s meios de uso de um documento de design de
um jogo.

Assim foi realizada uma pesquisa baseada em
estudos de métodos de avaliagdo proposto em design
da informacéo por Karel Van der Waarde (2004). O
objetivo foi analisar os resultados das respostas entre
especialistas e ndo-especialistas para descobrir o
quanto eficiente um documento de design de um jogo
é. Sera apresentado o detalhamento de todo o processo
de entrevistas e as conclusdes a partir das respostas. O
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artigo divide-se em quatro partes, sendo: (2) Trabalhos
onde serdo revisados alguns trabalhos feitos no sentido
da pesquisa realizada; (3) Referencial Tedrico, onde
sera apresentado o embasamento conceitual e
aprofundado mais o conceito sobre o0 que o documento
e como funciona na industria de jogos; (4)
Metodologia, descrevendo o método utilizado para a
pesquisa; (5) Resultados, avaliando os resultados
obtidos; e (6)Conclusbes, comentarios gerais sobre o
estudo.

2. Trabalhos Relacionados

Ryan [1999] descreve com detalhes o documento de
design de jogos, analisando seus usos, e propondo
formatos para sua producdo. Apesar de todos os
detalhes, Ryan [1999] ndo critica o formato usado,
defendendo o formato totalmente verbal como é usado
atualmente, apesar de existirem diversas outras formas,
talvez até melhores a confeccdo desse artefato.

Schell [2008] argumenta que um documento de
game design tem dois propo6sitos principais: memodria,
para registrar decisdes de game design feitas para um
projeto e comunicacdo, para manter toda a equipe a par
das funcionalidades do jogo. Ele defende também que
existem varios tipos de documentos, no total 14, que
atendem diferentes necessidades que variam desde
reportar ao gerente de projeto até um guia do jogo para
jogadores. Essa visdo tem a vantagem de evidenciar as
diversas necessidades de documentos por todo o
processo de desenvolvimento de um jogo, mas o ponto
de chamar todos eles de documento de game design
pode se torna-lo muito grande para um s6 documento,
0 que gera perda de interesse para sua leitura, ou pode
fragmenta-lo em tantas partes que deixa de ser
necessario sequer chaméa-lo de documento.

Hgjsted e Llanos [2006] defendem que um
documento preliminar de game design precisa ser
dividido em partes nas quais o jogo sera construido,
como histéria, personagens, niveis e etc... Essa
proposta, contudo, foca na avaliagdo desses elementos
em separados o que pode causar discrepancias quando
todos os elementos forem reunidos num sé contexto, o

jogo.
3. Referencial Teo6rico

A indistria de jogos digitais nasceu em meados de
1970, quando as primeiras maquinas de arcade
(fliperamas) foram comercializadas com o jogo PONG
[Miller, 2005]. Nessa época havia apenas algumas
empresas, como a ATARI, produzindo maquinas de
entretenimento eletrénico.

Desde entdo a inddstria cresceu muito, evoluindo
de uma “producdo de garagem”, feita por duas ou trés
pessoas, trabalhando em semanas para desenvolver um
jogo com grandes limitagdes técnicas, até empresas
com mais de 50 funciondrios de diferentes areas

trabalhando, em projeto por meses, e até anos. Apesar
de ser uma indistria imatura se comparada a outras,
como de desenvolvimento de software, por exemplo, a
industria de jogos digitais se tornou imensa e lucrativa,
e como tal enfrenta as mesmas necessidades de
produgdo que outras. Uma dessas necessidades é a
documentacdo no processo de producéo.

O documento de game design € a visdo completa de
um jogo descrita em detalhes por um game designer
em um documento escrito [Pedersen, 2003], onde é
descrito todos os detalnes de um jogo desde a
identidade visual até os sons do jogo. Ainda de acordo
com Pedersen [2003], é um documento que precisa ser
seguido por toda a equipe como referéncia para se criar
0 jogo imaginado pelo game designer, mantendo o
escopo do projeto.

Para outras areas do design, esse documento
cumpre o papel do Projeto detalhado discutido por
Baxter [1998]. De acordo com ele, depois de
concebido o projeto precisa ser especificado para ser
produzido. O desenvolvimento dessa especificacdo do
produto pode ser dividido em trés partes:

-Projeto conceitual: é o principio da especificacdo do
projeto e € suficiente apenas para definir a
oportunidade de projeto;

-Configuracdo do projeto: é a construgdo de um
protétipo, usado para verificar a adequacdo aos
objetivos e possibilidades de fabricagéo;

-Projeto detalhado: é a especificacdo completa do
produto, produzindo material para a producdo do
produto.

Anélogo ao projeto de produto (ap6s a fase de
concepcdo e analise de viabilidade) a producdo de um
jogo necessita de uma descricdo clara e sem
ambigiidades para apresentar todas as partes do jogo
que sera produzido, assim como um desenho técnico
representa as partes que compdem uma cadeira, por
exemplo.

Contudo, o documento de game design néo
desempenha essa funcdo de forma ideal. De acordo
com Rouse Il [2001], alguns game designers
consideram impossivel a descri¢cdo de um jogo através
de um documento escrito, apesar de ser importante
para manter o escopo do projeto. Ele afirma também
que ndo existe um formato ideal ou padrdo desse
documento, tornando esse aspecto da producdo
extremamente arbitrario e dependente do profissional
responsavel, que no ponto de vista da inddstria, é
ineficiente.

Para Ryan [1999], um documento de game design
tem diversos usos: evita trabalhos isolados da equipe
de producdo, ¢ uma forma direta de formalizar o
consenso da equipe de desenvolvimento, é uma
maneira de eliminar ddvidas sobre o jogo, é 0 guia
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aprovado pelo produtor do jogo, é ponto de discussao
sobre 0 jogo e sdo as instru¢des de implementacao para
artistas e programadores. Ryan [1999] destaca ainda
que, caso produtores ndo fizerem sua equipe ler esse
documento, ele perde completamente sua utilidade,
além de frisar que os conceitos e idéias escritos ndo sdo
imutaveis e podem estar sempre mudando.

Com isso em mente foi testado um documento de
game design, do ponto de vista de sua interpretacéo,
para verificar se, através da forma como foi escrito, é
possivel gerar o conteddo do jogo de forma
padronizada, como apontado por Baxter [1998].

4. Metodologia

Devido a importancia do documento de game design,
esse artigo se propds a testar, de forma preliminar, a
eficicia desse documento, no seu uso pratico. Para
tanto se fez necessario encontrar uma forma de
avaliacdo desse documento do ponto de vista do design
da informacdo. Assim foi utilizado como base
metodoldgica para a pesquisa um método de avaliacéo
proposto por Karel Van der Waarde [2004], inspirado
em um teste feito por David Sless, no qual ele analisa
bulas de remédios com o objetivo de facilitar o
entendimento dos pacientes acerca destes textos.

4.1 Base Metodoldgica

Na pesquisa de Van der Waarde[2004], foram criadas
perguntas em paralelo a escrita do texto que envolvia
problemas acarretados pelo uso do remédio, por
exemplo, se um remédio causa tontura & necessaria a
recomendagdo no texto que o paciente ndo dirija apos a
ingestdo do remédio desenvolvendo-se, assim, a
pergunta: “Eu posso dirigir um carro ap6s tomar a
medicacdo?”. Foi criado um questionario com
aproximadamente quinze perguntas dessa natureza. A
entrevista foi feita em um ambiente quieto (biblioteca
ou na propria residéncia do entrevistado). As pessoas
entrevistadas foram tanto pessoas doentes quanto
saudaveis, recebendo o valor de US$ 20,00 pela
participagdo. Para os individuos doentes, foram usados
bulas de remédios que eles utilizavam com
regularidade, por exemplo, diabéticos tem muita
experiéncia com uso de insulina. De forma geral foram
abordadas pessoas de idade, pelo simples fato, explica
van der Waarde [2004], pela dificuldade de leitura, o
que poderia contribuir ainda mais com o
desenvolvimento do formato. A entrevista em si foi
dividida em trés partes:

-Na primeira é explicado ao o participante como
funcionara a pesquisa e apds teria que ler o texto em
guestdo apontando qualquer trecho que chamasse sua
atencédo

-Na segunda parte as perguntas sao feitas pelo
entrevistador tendo o entrevistado a apontar, no texto,
as repostas como sdo dadas. Assim dois critérios foram

analisados que tornavam o texto aceitavel: se foi
possivel encontrar facil e rapidamente a informacédo
desejada; e se era possivel encontrar as repostas para
perguntas e entender as respostas.

-A terceira consistia em perguntas gerias como “o que
vocé achou desse texto?” ou “Como vocé mudaria
alguma coisa que ndo entendeu?”.

Karel van der Waarde [2004] comenta que, para um
teste de entendimento de texto completo, séo
necessarios  aproximadamente vinte e  cinco
entrevistados sendo que cinco desses sdo utilizados
para teste piloto de respostas e se as perguntas feitas
atingem o objetivo da entrevista, e mais outras vinte
pessoas de forma que ap6s as dez primeiras seja feito
um ajuste no texto antes de ser feito com as Gltimas
dez. Finalmente, ele comenta que na pratica é
improvavel conseguir um resultado de cem por cento
de acerto, mas um critério minimo pode ser fixado. A
sugestdo de Sless[apud. Van der Waarde, 2004] é de
oito em cada dez pessoas consigam o resultado ideal.
Van der Waarde [2004] aponta que os valores ndo séo
essenciais, mas que o verdadeiro aprendizado esta no
surgimento de padrdes de reacdo dos entrevistados.

4.2 Experimento

Para esse artigo foi feita uma pesquisa similar, mas
menos especifica do que a descrita por van der
Waarde[2004]. O objetivo foi descobrir o qudo
eficiente a descri¢do do documento de design é. Como
mencionado, os padrdes de indUstria desse documento
precisa ser preciso e ndo ambiguo o suficiente para a
produgdo, caso contrario pode haver diversos
problemas no processo de implementagdo. Nesta
pesquisa, foi usado um documento de Game Design do
jogo Pizzaiolo, feito pela empresa Manifesto Game
Studio (Recife, Pernambuco), especializada em jogos
casuais para plataforma PC. O jogo ainda néo foi
lancado, e atualmente se encontra em fase demo/beta.
De acordo com o documento:

“Q Pizzaiolo é um jogo casual da Manifesto Game Studio
que trabalha com o conceito de puzzle, principal elemento
desses jogos. A combinacdo de elementos com mesma
propriedade (cor ou forma) é a caracteristica marcante nesses
jogos.

O jogo é ambientado em uma pizzaria onde o jogador assume
0 papel de Paola, nova funcionaria da pizzaria, e €
responsavel pela producdo das pizzas. As pizzas sdo
montadas em um tabuleiro com fendas sobre o qual estdo os
ingredientes da pizza. Os ingredientes devem ser trocados de
posicéao, dois a dois, de maneira a combinar ingredientes e
fendas correspondentes. O jogador deverd realizar as trocas
da forma mais rapida possivel até esgotar os ingredientes. No
desenvolver do jogo, o personagem sera agraciado com
bonus de tempo, novas receitas de pizzas, novos ingredientes
e promogdes a cargos mais importantes na cozinha.”

Um questionario de seis itens foi criado utilizando os

trechos do documento do jogo que sdo considerados
importantes pontos de interpretacdo para ©
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desenvolvimento do jogo: descricdo do funcionamento
(jogabilidade) principal do jogo e descricdes de
elementos especificos do jogo. Os trechos foram
escolhidos de forma a expor pontos puramente
descritivos do documento para que pudesse ser
avaliada a eficacia da passagem de informacdo para o
leitor, por isso, em sua maioria, sdo descrigbes de
elementos conceitualmente gréaficos. Nas seis questdes
s80 transcritos os textos diretamente do documento e
em seguida é solicitado ao entrevistado que descreva,
em sua opinido, como funciona ou é representado o
determinado elemento dentro do jogo. Por exemplo:

“Q cozinheiro deve trocar os ingredientes de posi¢do sobre o
tabuleiro para que os ingredientes se encaixem com os furos
correspondentes do tabuleiro e caiam na pizza.

A troca de ingredientes é feita pela selecdo, com o mouse, de
dois ingredientes no tabuleiro. Caso exista um caminho, feito
somente com deslocamentos laterais e verticaisl, e pelo
menos um dos ingredientes encaixe no destino a troca é
vélida e acontece.

A montagem da pizza s6 estd completa quando ndo restarem
mais ingredientes no

tabuleiro, ou sejam, todos os ingredientes ja foram
combinados com da mesma forma.”

“Descreva como vocé acha que funciona essa parte especifica
do jogo (é permitido citar algum exemplo parecido de outro
jogo, ou até desenhar).”

As entrevistas foram feitas com pessoas na faixa de 17
a 30 anos, num total de vinte pessoas, dez especialistas,
que trabalham na producdo de jogos, e dez ndo-
especialistas, pessoas que podem ou ndo ter
conhecimentos em jogos. Os especialistas que foram
entrevistados sdo desenvolvedores de jogos do Centro
de Informatica da Universidade Federal de
Pernambuco e no Porto Digital, no Recife: Projeto Oje
(projeto conveniado de empresas que desenvolvem um
jogo competitivo on-line para escolas publicas) e a
empresa Jynx (especializada em advergames e jogos
para celular). JA& os ndo-especialistas foram
entrevistados em variadas circunstancias. A escolha
desse formato do questionario se deu principalmente ao
publico e ao objetivo da pesquisa. O questionario
precisou ser curto e simples de se responder, pois 0S
entrevistados teriam de respondé-lo rapidamente. Ja o
ambiente de entrevista foi muito variado,
principalmente com os especialistas que tiveram de
respondé-lo em intervalos no ambiente de trabalho.
Além disso, um questionario longo poderia provocar
desinteresse, principalmente entre os ndo-especialistas.
Foi solicitado para os entrevistados responderem o
questiondrio como achassem mais conveniente , seja
descrevendo o0 que entendeu de cada trecho, seja
desenhando o que foi descrito. Cada questionario
demorou cerca de quinze a vinte minutos, dependendo
do entrevistado. Os resultados adquiridos foram
compilados e avaliados em contraste com os resultados
implementados do jogo.

5. Resultados

No experimento de van der Waarde[2004], o
critério de avaliagdo era apenas medido se o
entrevistado acertou ou ndo as perguntas. De forma
analoga, a pesquisa desse artigo analisa as respostas
dadas pelos entrevistados, em forma de descri¢ces ou
desenhos, e as compara com o0s resultados
implementados no jogo funcional, na visdo de dois
perfis distintos de leitores: ndo-especialistas, que ndo
trabalham na producdo de jogos e podem ou néo
conhecer jogos eletrdnicos e especialistas, que séo
desenvolvedores de jogos, sejam game designers,
artistas graficos ou programadores. Essa analise foi
desenvolvida para comparar cada resposta ao seu
elemento do jogo correspondente, de forma que, se a
descricdo do entrevistado fosse igual (ou no minimo
similar) ao da versdo atual do jogo.

5.1 Questéo 1

Na primeira questdo foi pedido que o entrevistado lesse
a descri¢do feita no documento sobre a jogabilidade
principal, que consiste em resolver um “quebra-
cabeca” de combinar duplas de elementos, trocando-o0s
para que se encaixem em Seus espagos correspondentes
indicados por silhuetas sobre “a pizza”. De forma
geral, nenhum dos entrevistados descreveu exatamente
como o jogo funciona efetivamente. Muitos
ressaltaram o elemento de encaixe dos ingredientes do
jogo, enquanto outros focaram na combinagdo dos
ingredientes, e alguns, ainda, citaram funcionamento
similar ao jogo Tetris. Ninguém chegou a citar que
toda essa atividade acontecia na propria pizza, muitos
descreveram tabuleiros (como tabuas de corte) como
elemento onde tudo acontecia. Da parte dos
especialistas, todos descreveram de forma bastante
similar o funcionamento, mas apenas seis dos dez
descreveram de forma proxima, mas nunca exatamente
igual ao resultado final, em geral com foco no encaixe
dos ingredientes. J& entre os leigos as descricdes
variaram bastante, mas apenas alguns deles (quatro dos
dez) descrevem apenas partes do sistema, seja 0
elemento das silhuetas, seja do encaixe.

5.2 Questao 2

A segunda questdo descreve como diferentes “clientes”
afetam a forma como a pizza precisa ser feita. De
acordo com o documento, h& trés atributos que
combinados geram os tipos de clientes, temperamento
(exigente, normal ou tranqlilo), fome (muita ou pouca)
e animo (bom ou ruim). Esses fatores afetam, em
relagdo ao tempo, 0 quanto de gorjeta o cliente dard ao
cozinheiro, que precisa atingir uma meta em forma de
valor monetario. Para clientes mais exigentes, com
mais fome e &nimo ruim, a pizza precisa ser preparada
rapidamente, por exemplo. Todos os entrevistados
concordaram com a légica de criacdo da dificuldade
dos clientes, contudo nenhum deles previu como
consequéncia maior valor de dinheiro conseguido ao
finalizar uma pizza. Para os especialistas, o fator
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tempo foi muito citado, mas além dele outros fatores
como quantidade de ingredientes e tempero também
eram fatores importantes. Os ndo-especialistas tiveram
respostas similares, mas citaram outros complicadores,
como mostrar um feedback visual do cliente para o
jogador ou atendimento do cliente.

5.3 Questéo 3

Para a terceira questdo, os entrevistados teriam que
descrever ou desenhar como é o principal ambiente do
jogo: a cozinha. No documento a descri¢do foi feita
através de referéncias genéricas e estilo a ser seguido
através apenas de textos. Todas as respostas foram
bastante variadas. Alguns elementos como textura
quadriculada (seja na mesa, chdo ou parede) foram
comuns a varios exemplos. Para especialistas, a
formatacdo geral da cozinha geralmente se mantém
formada por forno a lenha, em um canto da cozinha,
mesa de madeira, utensilios também de madeira (em
especial rolo de massa) e armarios abertos para guardar
ingredientes foram alguns elementos bastante comuns.
Para leigos a cores foram comuns para descri¢do do
ambiente, além de referéncias de outras fontes, como
outros jogo ou filmes. O fator elemento quadriculado
foi muito citado.

| T /
\ e = Mg ;
Imagem 2: Resultados dos entrevistados e resultado final da

cozinha do jogo.

5.4 Questéo 4

Para quarta questdo, foi pedido aos entrevistados para
descrever a protagonista do jogo: Paola, uma mulher de
30 anos que desiste de uma carreira de executiva para
descobrir outros desafios. Foi dado também o estilo
que o jogo teria de seguir (no caso, mangd). Com
énfase em alguma referéncia visual, as descri¢cBes
dadas variaram muito, desde a atriz Anne Hathaway
até a personagem do gibi Turma da Mbénica, Tina. A
falta de descricdo de caracteristicas fisicas gerou
grande diversidade de respostas tanto entre
especialistas quanto em n&o-especialistas, mas o
padrdo de jovem atraente, morena e cabelo curto foi
muito recorrente, para ambos.

IR

Imagem 3: Resultados dos entrevistados e resultado final da
protagonista.
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5.5 Questao 5

A quinta questdo envolve a descricdo de um elemento
muito especifico do jogo: o totem de satisfacdo do
cliente. No jogo, esse totem representa o qudo
satisfeito o cliente esta, que, traduzindo para o sistema
do jogo, qudo rapida a pizza foi feita e quanto de
gorjeta o jogador ir4 receber. Esse elemento é uma
parte muito especifica da tela do jogo, portanto foi
descrita em detalhes. Trata-se de um totem com uma
abobora no topo, corpo com asas. No corpo existem
desenhos de médo nas quais uma animagdo da um
feedback do desempenho do jogador ao terminar uma
pizza. Foi a questdo onde houve mais variedade de
respostas. Por ser um objeto inusitado, boa parte dos
ndo-especialistas tiveram dificuldades em representa-lo
ou descrevé-lo, apesar de uma pequena parte (apenas
um deles) descreveu com certa similaridade o objeto.
J& o0s especialistas ndo apresentaram grandes
dificuldades em representd-lo (todos desenhados),
apesar de ter havido diversos e diferentes resultados.

Imagem 4: Resultados dos entrevistados e resultado final do
totem.

5.6 Questédo 6

A sexta e Ultima questdo descreve a tela de venda de
ingredientes, uma parte secundaria do jogo onde o
jogador pode comprar novos ingredientes para fazer
novas pizzas. Pelo documento, é um pequeno mercado
simples de aparéncia rustica. Essa foi a questdo com
maior discrepancia entre o resultado do jogo e as
representagdes dos entrevistados. A grande maioria de
todos o0s entrevistados (dezesseis dos vinte)
representou a venda como um pequeno supermercado
com prateleiras e caixas. Ndo houve muita diferenca
entre as descricbes dos especialistas e dos néo
especialistas, mas os primeiros utilizaram muito mais
imagens as suas descrices.
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Imagem 4: Resultados dos entrevistados e resultado final do
mercado.

Assim, ap6s os resultados apresentados, ainda que
iniciais e com algumas respostas descartadas (muito
abstratas ou que nem chegam a ser descri¢cdes), esse
questionario, de forma geral, mostra que o documento
se mostrou ineficiente para descricdo especifica do
jogo. Do ponto de vista produtivo, esse documento
deveria especificar de forma mais exata possivel a
forma como o0 jogo precisa ser executado (como
apresentado por Baxter, 1998), mas as diversas
respostas dadas pelos entrevistados e a discrepancia
entre os resultados obtidos na pesquisa demonstram
gue ha uma lacuna entre esse documento e o resultado
na producdo do jogo.

6. Conclusdes

Esse artigo teve como objetivo comprovar a eficiéncia
do documento usado pela indUstria de jogos digitais
atual, a partir de um método de avaliagdo baseado em
estudos em design da informacdo. Apesar de ter sido
usado um documento de um jogo ainda ndo lancado, a
analise foi valida por isolar apenas o documento em si
e seus resultados implementados. A metodologia de
pesquisa utilizada para o experimento se mostrou ideal
por que a avaliacdo de como usuérios o interpretam é
uma forma eficiente de identificar problemas e ajusta-
los, assim como foi proposto por van der Waarde
[2004]. Apo6s a identificagdo dos problemas
encontrados no documento de design do jogo,
concluimos que existem problemas nessa fase da
producdo devido ao grande nimero de interpretacdes
que podem ser dadas a uma mesma descricdo, devido a
pobreza de informacdo e limitagdo da propria
linguagem escrita. Esse resultado foi conseguido néo
apenas pela interpretacdo de leigos, como também na
de profissionais que trabalham dentro da industria.
Assim, ainda que o documento mude de empresa para
empresa, seu uso na producdo é comum em todas elas
como elemento de comunica¢do entre concepgdo e
producdo do jogo e, como foi possivel constatar, a
forma como é feita atualmente possui falhas e,
portanto, necessita de estudos para o desenvolvimento
de formas mais eficientes de representacéo e descrigéo.
Este estudo € apenas inicial se comparado lacuna de
informacgdo que existe nessa area de desenvolvimento
de jogo. Outras pesquisas com escopos mais
especificos se mostram necessarias para identificacao

da raiz desse problema e até propostas de ferramentas
alternativas que possam resolvé-lo.
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Resumo

E apresentado nesse artigo um experimento que tem
como objetivo explorar diferentes formatos de
documentacdo de design de jogos digitais e analisar
sua eficiéncia em transmitir o conceito de um jogo
idealizado. Sera mostrado o que é o documento de
game design e quais seus usos e o procedimento e
referéncia do mesmo. Como resultado, foram gerados
protétipos que foram avaliados o quanto foi
eficientemente interpretados os documentos pelos
responsaveis em implementar  essas idéias, 0s
desenvolvedores de jogos, quando comparados com a
idéia original registrada.
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Abstract

This article presents an experiment that aims to
explore different documentation formats for game
design and analyze its efficiency to transmit game
concepts. Game design document will be explained and
what it is used for. The article’'s procedure and
reference will also be presented. As results, several
prototypes of game ideas were created and evaluated
how efficiently the documents are interpreted by the
game developer who made them in comparison with
the original idea.
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1. Introducgéo

Durante o desenvolvimento de um jogo digital, o game
designer é o responsavel pela definicdo de como sera o
jogo concretizando seu conceito de alguma forma. De
acordo com Rouse 11l [2001], o documento de game
design é uma ferramenta usada no processo de
desenvolvimento de jogos digitais como principal
forma de comunicacdo e registro de idéias, conceitos e
descricdes de seus elementos. Contudo, ainda de
acordo com Rouse Il [2001], a eficicia dessa
ferramenta é questionada argumentando que muitos
designers de jogos ndo conseguem expressar
completamente o conceito através de um documento.
Esse problema ocorre principalmente devido a natureza
dindmica e multidisciplinar do desenvolvimento desse
produto e, muitas vezes, seu formato classico de
documento escrito ndo é capaz de atender
completamente as necessidades do projeto. Esse
problema é ainda comprovado por uma pesquisa feita
no Arranjo Produtivo Local de Pernambuco, onde essa
ferramenta de producdo € pouco utilizada, apesar de
haver necessidade para tanto. Nesse sentido, esse artigo
apresenta um experimento cujo objetivo é testar trés
formatos de apresentar um conceito de um jogo:
através de texto, de uma imagem e de uma animacao
seguindo como referéncia outro estudo, de Marconi e
Dyson [2008], na area de design da informagéo.

Inicialmente  serdo  apresentados  trabalhos
relacionados (2) para explorar como esse assunto é
abordado por outros autores da literatura; depois seréd
desenvolvido o que é o documento de game design (3),
quais suas funcBes e deficiéncias no processo de
desenvolvimento; em seguida sera explicada qual a
metodologia (4) usada para executar o experimento,
procedimento e referéncia; entdo serdo mostrados e
discutidos os resultados (5) obtidos; finalmente, serdo
apresentadas as  conclusdes  (6)chegadas e
desdobramentos (7) futuros do assunto.

75


mailto:ljmoura@gmail.com�

2. Trabalhos relacionados

Sobre documento de design de jogos digitais, a
literatura apresenta pouca informacdo especifica se
comparada com métodos de desenvolvimentos ou
estudos sobre elementos que comp8em 0s jogos, por
exemplo. De forma geral, é citada como uma parte do
processo, mas é pouco explorada. Pedersen [2003], por
exemplo, apresenta o documento dentro do processo de
desenvolvimento mostrando que ¢ um documento que
descreve os detalhes do jogo e precisa ser seguido
como referéncia pelo resto da equipe. Schell [2008]
afirma que esse documento tem funcdo tanto de
registro quanto comunicacdo e que pode haver varios
documentos que atendem necessidades diferentes.
Rolling e Morris [2004] também confirmam a
importdncia do documento como referéncia, mas
destaca o fator mutavel do documento para ajustes que
ocorrem durante a produgéo.

Especificamente sobre documento de game design,
Ryan [1999] descreve de forma mais profunda o
documento apresentando os elementos que o comp8em
e destacando sua funcdo de ndo so de referéncia para as
equipes gréafica e computacional, mas também como
ponto para discussdo entre elas, além do uso do
produtor como marco de producdo e aprovagdo. Ryan
[2009] ainda apresenta Wiki como um formato
alternativo, mais atual e orientado a producdo em
equipe mostrando seus prés e contras, mas aprovando
como um substituto viavel para o formato classico de
documento textual. Kreimeier [2003] o apresenta como
um método de produgdo, um dos primeiros, levantando
os diversos pontos que o definem como tal e quais suas
caracteristicas. Adams [2007] mostra razes e
argumentos para defender o uso do documento,
apresentando as questdes mais comuns levantadas pela
comunidade e explicando como sua falta pode
atrapalhar o desenvolvimento de um projeto. Miller
[2008] discute a funcdo do documento de game design
na metodologia Scrum de producdo, comparando seu
uso com o backlog spreadsheet, uma lista de tarefas
comum nessa metodologia. Por fim, uma pesquisa
nesse sentido ja foi publicada como um experimento
avaliando a eficacia do documento de game design por
Souza et al. [2009], onde é mostrado que um
documento escrito pode ser interpretado de diferentes
formas, levando a resultados diferentes.

3. Documento de Game Design

A industria de jogos digitais, assim como em outras
areas onde o design atua como idealizador de um
projeto, tem como necessidade a apresentacdo técnica
de um produto. Para um sofa, por exemplo, a forma
mais comum € um desenho técnico mostrando todas as
pecas, medidas e encaixes desse produto para que ele
seja produzido. Baxter [1998] apresenta para design
em geral, trés parte da especificacdo: projeto
conceitual, configuragdo do projeto e projeto
detalhado. Para jogos digitais, essa especificacdo é o

documento de game design, sendo sua forma classica
um documento escrito contendo todos os elementos
que fazem parte do jogo, como destaca
Pedersen[2003].

Assim, de acordo com Ryan [1999], Adams [2007]
e Schell [2008] o documento de design de um jogo,
tem como funcgoes:

e Comunicagdo: o documento serve como guia
durante o desenvolvimento, sendo uma
referéncia a ser consultada por toda a equipe;

e Formalizacdo e registro: quando as decisdes séo
tomadas durante a producdo do jogo, o
documento é usado para registrar o que foi
definido;

e Concretizacdo de um conceito: capaz de fazer
com que o leitor entenda o funcionamento do
jogo e algumas vezes usado por produtores e
publicadores para basear estratégias e até
contratos.

Kreimeier [2003] afirma que apesar de haver um
consenso que alguma documentagdo seja necessaria,
seu contetido é muito debatido, tendo sua importancia
contestada.

Em uma entrevista feita em diversas empresas do
Arranjo Produtivo Local de Pernambuco o documento
se destacou como umas das lacunas mais frageis do
desenvolvimento. O APL consiste em cinco empresas
principais do Porto Digital: Meantime[2010], Jynx
Playware[2010], Manifesto Game Studio [2010],
Musigames [2010] e Joy Street [2010], antigo
Consércio Oje. De acordo com declaracdes dessas
empresas, na Meantime e Musigames o documento é
pouco utilizado sendo feito em pouco detalhes de
forma textual no inicio de projetos e posteriormente, se
utilizado, serve apenas como registro do que ja foi
definido. Para Para Jynx e Joy Street a documentagéo é
utilizada com mais frequéncia para comunicagdo com
clientes ou empresas de terceirizagdo, mas pouco usada
durante o processo de producdo em si. Finalmente, na
Manifesto Game Studio, ainda desenvolve um processo
produtivo formal, mas utiliza amplamente o formato
Wiki de documentacdo para registro. Todas as
empresas citadas, de forma geral, utilizam a
comunicagdo verbal durante o0 processo de
desenvolvimento, principalmente devido, tanto ao
escopo de seus projetos, quanto ao tamanho de suas
equipes de producédo, que ndo passam de cerca de dez
pessoas.

Um dos problemas mais citados em relacdo a
documentacdo é seu detalhamento. A forma usual de
um documento escrito com diversas secdes € criticada
pela falta de acessibilidade a informac6es. A equipe de
desenvolvimento raramente, ou nunca, consulta o
documento, levando a execucdo arbitraria de tarefas e
eventualmente a retrabalho. Em equipes pequenas, essa
situacdo € ainda mais evidente, pois muitas vezes
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duvidas sdo tiradas verbalmente, criando uma cultura
que pode atrapalhar o processo produtivo no futuro em
caso de expansdo, por exemplo. Outro problema é o
esforco dedicado a sua producdo: muitas vezes,
dependendo do escopo do projeto, a tarefa de escrever
ou atualizar o documento chega ao ponto de atrapalhar
o0 desenvolvimento, consumindo tempo que poderia ser
focado em outras tarefas. A interpretacdo errada de
algum elemento do jogo pode também ser um
problema caracteristico desse formato. Souza et al.
[2009] realizou um experimento nesse sentido e
concluiu que a descricdo textual de diversos elementos
do jogo, seja seu visual, seja seu funcionamento, pode
gerar diversas ambigliidades que podem atrapalhar a
producéo do jogo.

Levando em consideracdo esses fatores, foi
realizado um experimento que visa explorar 0 uso de
formas alternativas de apresentar informacao descritiva
do jogo que pode resolver parte dos problemas
apresentados. Descrito a seguir, 0 experimento se
baseia em comparar diferentes apresentagdes de
conceitos de jogos e como 0S responsaveis por
implementar esses conceitos encaram cada umas delas.

4. Metodologia

Tendo como objetivo analisar a formas como
informacdes sdo entendidas por usuarios, a referéncia
usada para o experimento deste artigo foi buscada na
area de design da informacdo. Foi usado o estudo
realizado por Marconi e Dyson [2008] como modelo
para a idealizacdo do experimento.

4.1 Referéncia Metodolégica

Marconi e Dyson [2008] realizaram um experimento
que teve como objetivo avaliar qual a melhor forma de
ensinar procedimentos de interface para seus Usuarios,
no caso, uma ferramenta comum de programas
graficos: a ferramenta Bezier. O procedimento
escolhido teve quatro passos de execucdo e
complexidade escolhida de acordo com as
necessidades do experimento. Nele, foi reunido um
grupo de vinte e quatro pessoas de diferentes
formac0es, experiéncia e idades, desde graduandos até
PhDs, os quais foram divididos em dois grupos: um
grupo de avaliacdo de clareza e outro de conforto.
Esses grupos foram apresentados a trés grupos de
formatos diferentes de instrucdo: imagens estaticas,
imagens sinopticas e animagdes. Dentro do grupo de
imagens estaticas tiveram trés tipos de seqliéncias de
imagens diferentes, sendo a primeira uma seqiiéncia de
movimentos congelados, a segunda, com setas
indicando movimentos e a terceira com movimentos
representados por imagens sobrepostas e cores
diferentes. No grupo de imagens sindpticas, imagens
com descricBes imagéticas a cada passo, de forma
semelhante a anterior, tem trés tipos de sequéncias, a
primeira com setas indicativas de movimento, a
segunda com imagens sobrepostas e a terceira com

linhas de movimento. Finalmente, assim como os dois
anteriores, para o grupo de animacges foi apresentados
trés formas, tais que a primeira apresentou uma
animagdo automatica com botdo classico de
pause/play, a segunda com setas de préximo e anterior
para controlar a animacdo e, por fim, uma animacgéo
com “linha de tempo interativa”, onde frames com
passos distintos ficam marcados na linha de tempo da
animacéo.
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Imagem 1 : Alguns exemplos do experimento referéncia

O método de coleta de opinides escolhido por eles
foi o posicionamento entre as opcdes apresentadas,
além de adicionar um fator qualitativo fazendo
perguntas de ”Porque o grupo X foi mais claro que o0s
demais?” e “Se tem algum grupo que vocé achou o
melhor? Por qué?”. Assim um entrevistado teria que
posicionar primeiro qual a melhor opg¢éo dentro de um
grupo e apos teria que posicionar 0s grupos em ordem
de conforto, para doze participantes, e clareza, para 0s
outros doze. Os resultados foram analisados pelo
Coeficiente de Concordancia de Kendall. Dessa forma,
0 grupo de instrugdes mais claras e confortaveis foi
concordado pelos entrevistados a ser o das animagdes e
sendo que o posicionamento das opg¢des dentro s
houve concordéncia valida para a opgdo com as setas
para as imagens sinépticas.

4.2 Procedimento do experimento

Para o experimento apresentado nesse artigo foi
definido um grupo de estudantes ou profissionais da
area de computagdo que tiveram de programar
protétipos de jogos baseados em trés formas distintas
de descrever mecénicas de jogos diferentes: texto,
imagem e animacdo. Devido ao uso jA comum de
ferramentas digitais para documentacdo, como Wiki
mostrada por Ryan [2009], p6de-se ter a liberdade de
explorar esses trés formatos para tentar descobrir qual
descreve melhor conceitos de jogos.

Foram chamados seis programadores voluntarios
com idade média de 25 anos, graduandos ou
mestrandos com experiéncia em desenvolvimento de
jogos no mercado ou na academia da Universidade
Federal de Pernambuco e da APL de Pernambuco. A
escolna da quantidade se adaptou a natureza do
experimento, que visa analisar o0s resultados
implementados, tentando simular o contexto real, que
consiste em receber descricdes e desenvolver um
aplicativo funcional para ser jogado.
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As trés descri¢des foram feitas num Gnico software,
Adobe Flash, visando tanto um formato facilmente
portavel (.swf), de facil acesso para maioria dos
computadores, capacidade de gerar todos os formatos e
eliminar varidvel de discrepancia de ferramenta. Todos
os entrevistados teriam liberdade de escolher em que
linguagem ou plataforma na qual implementariam os
prototipos, contanto que fossem executados de forma
integral a sua descricdo. O foco do experimento esta na
mecanica, deixando a parte grafica como secundéria,
de forma que os objetos do jogo foram formas
geométricas simples. Contudo, o visual do jogo foi
considerado nas observacBes, uma vez que foram
descritas em todos os formatos. Ainda, foram
elaboradas perguntas que foram repassadas para todos
os voluntarios para, assim como no experimento de
Marconi e Dyson [2008], serem extraidos alguns dados
em relacdo a opinibes dos voluntérios. Apesar de
poucas e simples essas perguntas tem um papel
importante para as conclusbes do experimento,
revelando quais as opinides dos voluntarios em relacéo
aos formatos apresentados. Essas perguntas foram:

“- Qual as mais simples de entender? Por qué?
- Alguma alternativa gerou davida? Qual?

- Qual forma vocé usaria para documentar um jogo?
Porque?”

Foram criados trés conceitos de jogos diferentes,
em seguida foram sorteados, aleatoriamente, como
cada mecénica seria descrita, para ndo correr o risco de
uma mecanica ser beneficiada pela sua descricdo. Em
seguida foram enviadas a todas as descricdes
simultaneamente em um mesmo pacote arquivos
digitais para cada voluntario. Como orientagdo, foi dito
para que ndo houvesse troca de informacBes em
nenhum sentido em relacdo ao funcionamento de
qualquer um dos jogos. A escolha de dar liberdade na
forma como e onde séo implementados foi proposital,
primeiramente pela natureza do experimento que se
trata mais do que uma simples entrevista, como
também o “isolamento” (no sentido de informagdo
sobre o0 jogo) que, apesar de ser irreal até para
situacOes usuais, contribui para que a forma como as
descricbes  foram  interpretadas ndo  fossem
influenciadas. Foi considerado também o tempo
necessario de producdo das descrices em si, para
efeito de discussdo geral das diferengas de cada
formato. Ainda foi evitado o uso de qualquer referéncia
externa: qualquer comparagdo com jogos j& existentes
ou utilizacdo artificios de comparacdo de objetos
externos.

A primeira descricdo, feita através de texto foi:

O jogo se trata de um circulo de 25 pixels de raio
controlado pelo mouse (substituindo o cursor),
onde o jogador ganha pontos cada vez que elimina
um dos quadrados que se movem pela area do jogo.

A éarea do jogo tem 600x600 pixels e suas bordas
limitam os movimentos dos objetos do jogo como
‘paredes’. Sdo sempre 5 quadrados de 50x50 pixels
sendo cada quadrado tem em um de seus lados
diversos triangulos (5 deles de base 10 pixels e
altura de 25 pixels), representando ‘espinhos’.
Assim, o jogador precisa colidir com esses
quadrados em qualquer um dos lados que ndo
tenham espinhos para eliminar o quadrado em
questdo e ganhar um ponto (mostrado no canto
superior direito da tela). Se o jogador eliminar um,
outro € criado em algum outro lugar na tela. Caso o
jogador colida com os espinhos, ele perde todos os
pontos que conseguiu até entdo e recomega com 0
circulo piscando por 5 segundos. Os quadrados se
movem vagarosamente na tela em linha reta e
guando colidem com algum dos limites da area do
jogo védo para o caminho contrario em um angulo
randémico. Além disso, 0s quadrados rotacionam
devagar em seus proprios eixos, dificultando que o
jogador acerte as faces ‘sem espinhos’. O jogador
pode apertar a tecla ‘Esc’ para sair do jogo.”

Como pode ser observada, a linguagem tentou ser o
mais especifica possivel, principalmente devido a
simplicidade da mecénica. Valores de tamanho
também foram usados reforcando a abstracdo do
cuidado gréfico.

Para o segundo jogo, a descricédo foi feita através de
uma Unica imagem:
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Imagem 2 : Descricao fornecida do Segundo jogo

O jogo se trata de um jogo de tiro onde, com o
teclado, um triangulo com uma cor em cada ponta é
controlado. Retdngulos caem do topo da tela como as
trés cores vistas no tridngulo. O jogador precisa atirar
na cor correspondente para eliminar os retangulos e
ndo colidir com eles, mudando, quando necessario a
cor da ponta que atira para a cor desejada. Vale
ressaltar que dispositivos visuais foram usados para
mostrar quais controles o jogo usa (imagens na parte
inferior da imagem com setas e icones) e movimentos
dos elementos do jogo que de outra forma seria
impossivel ser descritos nesse formato, mas teve-se o
cuidado de ter apenas imagens mantendo a proposta do
experimento.
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Para o terceiro, e Ultimo, jogo foi usada animacédo para
descrever a mecénica:

el [

Imagem 3 : Frame da animacéo do terceiro jogo.

5. Resultados

Com os protétipos enviados, cada um foi testado pelo
avaliador, procurando encontrar padrGes comuns que
surgiram em todos o0s resultados e caracteristicas
préprias de cada tipo de descricdo, além de qual delas
houve mais similaridades com o conceito original.
Durante a avaliagho foi desconsiderado o
balanceamento do jogo: assim valores como
velocidade dos objetos e outras varidveis que
influenciam na dificuldade do jogo ndo influenciaram
nas observacOes, apesar de serem, por si s6, fatores que
podem mudar totalmente a experiéncia do jogo. Foi
usado como principal referéncia os conceitos do
criador e foi através deles que todos os jogos foram
comparados e avaliados para descobrir quais ou qual
deles ficou mais préximo do conceito original. De
forma geral, todos os prototipos retrataram as idéias
essenciais de cada jogo sendo que alguns mais
préximos e outros mais distantes do que foi imaginado.
Houve muitas variagdes interessantes que ndo foram
previstas. As quantidade de plataformas em que foram
desenvolvidas foi variada, chegando a trés tipos
diferentes: a plataforma XNA da Microsoft, a
ferramenta Game Maker, a plataforma Unity 3D da
Unity Technologies e o aplicativo Flash da Adobe.

Para o primeiro jogo, a descri¢do foi produzida em
cerca de uma hora (texto de 200 palavras) e apesar do
nivel de detalhe visto no texto, varios pontos do jogo
ndo foram citados, 0 que causou que os voluntarios
decidissem por si como esses detalhes ndo descritos
seriam. Apesar disso, todos retrataram de forma similar
0 que foi idealizado. Todos usaram 0s controles
conforme descrito, e 0s protétipos funcionaram como
havia sido pensado. Devido aos detalhes diferentes, os
protétipos acabaram por ser muito diferentes entre si e,
conseqlientemente, nenhum retratou com exatiddo o
que foi inicialmente planejado. As maiores variacGes
desse formato estiveram, principalmente, no que diz
respeito ao comportamento dos objetos se moviam no

Esse jogo se trata de um retdngulo o qual o jogador
controla apenas os “flaps” usando as setas para inclina-
lo (e assim mové-lo) na vertical, desviando dos
quadrados cinza. Para manter o padrdo, o dispositivo
de colocar os controles na area inferior da tela foi
repetido, e ainda com o movimento foi possivel animar
esses controles para melhor representar como 0 jogo
funciona.

Os voluntarios implementaram cada um os trés
jogos e foram enviados de volta ao avaliador para
serem extraidos os resultados, através da interpretagdo
dos produtos gerados. Depois lhes foi enviado as
perguntas citadas, que foram respondidas rapidamente.
A proxima se¢do comenta os resultados obtidos.

ambiente de jogo, como eles eram “criados” e como
eles colidiam entre si. Somente esses fatores criaram
diversas variagcGes de jogabilidade e todas validas e
divertidas. Outra variacdo foi no visual dos jogos:
todos usaram as formas como na descrigdo, mas para
cada um foi criado um visual distinto (muitos deles
cdmicos) tendo nesse primeiro a maior quantidade de
variagdes de todos os formatos. Um dos prot6tipos nao
seguiu a risca um ponto descrito no texto, no que
considerava a velocidade de rotagdo: nesse, 0S
quadrados descritos giravam rapidamente, tornando
este protétipo em particular uma fuga, proposital ou
ndo, ao que foi explicitamente descrito. Em relagéo as
opinides dadas pelos voluntarios atraves das perguntas,
boa parte rejeitou o texto escrito devido a dificuldade
de interpretagdo ou a caréncia de detalhes especificos,
contudo alguns apontaram como uma boa forma de
documentacdo de projeto principalmente para extrair
requisitos, pratica comum em desenvolvimento de
software.
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Imagem 4: Um dos prot6tipos do primeiro conceito
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Imagem 5: Outro prot6tipo do primeiro do primeiro conceito
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Imagem 6: Prot6tipo do primeiro conceito.

No segundo jogo, a imagem usada com descrigéo
foi produzida em cerca de trinta minutos. A
caracteristica mais marcante nessa descricdo foi a
similaridade visual. Todos os protdtipos, com excecdo
de um, usaram os objetos iguais aos retratados na
imagem disponibilizada. O funcionamento, contudo,
variou muito entre os resultados. A forma como o
objeto controlado pelo jogador se movia teve diversas
versdes: alternar entre cinco posi¢des na linha inferior
da tela, movimentar-se com velocidade constante e
mover-se com aceleragdo e até uma versdo que alterna
as posicdes e acelerava se o0 botdo continuasse
pressionado. Apesar dessas variagOes, as experiéncias
de cada jogo ndo foram tdo diferentes do que se havia
pensado. A excecdo desse segundo jogo ndo seguiu o
visual recomendado e preferiu usar um quadrado que
muda de cor ao invés do triangulo da imagem, além de
ter usado controles diferente. Esse foi o mais diferente
das alternativas que apesar de ter mantido a esséncia da
mecanica descrita, se distanciou mais do que havia sido
imaginado. Uma das alternativas  conseguiu
implementar a idéia inicial exatamente como foi
imaginada por ter implementado a rotagdo do
triangulo, ao invés da simples troca da cor do vértice
gue aponta para cima. Nas opinides dos voluntarios, a

imagem foi a que teve maior aceitacdo, e a principal
razdo citada foi pelo fato da imagem representar de
forma simples e rdpida a mecénica, um deles,
inclusive, citou que chegou a desenhar o primeiro jogo
antes de implementa-lo.

Imagem 7: Prot6tipo do segundo conceito

Imagem 8: Prot6tipo do segundo conceito

Imagem 9: Prot6tipo do segundo conceito



A animacdo produzida para o terceiro jogo levou
cerca de duas horas para ser produzida. Nesse Gltimo
conceito nenhum dos protétipos produzidos conseguiu
reproduzir a idéia original. Todos tiveram em comum
uma reproducdo que pouco se assemelha ao conceito,
focando muito mais em reproduzir superficialmente a
mecénica da forma como ela se parecia estar
representada, sem nenhuma interpretacdo maior do foi
apresentado. Visualmente, o jogo também teve muitas
variacfes e nenhum deles seguiu da forma como foi
apresentado. Pode-se considerar que essa alternativa
teve os prot6tipos mais distantes do que foi planejado.
As repostas das perguntas em relagéo ao terceiro jogo
foram as piores, muitos citaram a dificuldade em
interpretar a mecéanica, entender seu funcionamento e
as regras que influenciam o jogo. Ainda sim, um deles
citou que idealmente essa seria a forma simples de se
entender, mas que a dificuldade em sua producéo
talvez ndo compensasse.

Imagem 10: Prot6tipo do terceiro conceito
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Imagem 11: Protétipo do terceiro conceito

Imagem 12: Protétipo do terceiro conceito
6. Concluséo

O experimento realizado tinha como principal objetivo
analisar melhor os formatos como idéias de jogos sdo
descritos para outros, sendo o foco para a equipe
produtiva. Vale salientar que o objetivo do
experimento ndo estd em encontrar qual o Unico
formato possivel para se transmitir a idéia de forma
integral, uma vez que isso é impossivel, seja devido ao
processo iterativo em que jogos sdo normalmente
produzidos, seja que é igualmente impossivel gerar
uma idéia exatamente igual para varios individuos. O
objetivo foi explorar quais caracteristicas, vantagens e
desvantagens de cada um para que possam ser
utilizados de forma melhor e mais consciente durante
um projeto. Nesse ponto o experimento foi um sucesso,
uma vez que, apesar do espaco amostral reduzido, os
resultados finais sdo ricas fontes de analise,
representando como um prototipo é gerado com apenas
um formato isolado, podendo analisar o que foi
implementado de forma correta € o que ndo foi.
Contudo, apesar da preocupacao de reduzir as varaveis
para uma melhor comparacdo, foi observado ao
término do experimento que houveram muitos pontos
carecendo de detalhes, mas acabaram por influenciar
muito o resultado final. Alguns deles foram:

e Alinguagem e a profundidade do texto para
descrever o primeiro jogo se mostraram dificil
de definir e junto com a simplicidade da
mecanica tornaram essa descri¢cdo mais
complexa de se apresentar.

e A complexidade de execucdo da pesquisa
acabou sendo um obstaculo, mesmo planejado
para ser realizada com poucos voluntrios, a
demanda de tempo necessario para realizar o
experimento prejudicou sua finalizag&o.
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e O experimento procurou simular a situagéo de
implementacdo de um protdtipo, mas ainda
pode ser considerada bastante artificial, uma
vez que tanto existem reunides durante o
projeto de um jogo para esclarecer seu
funcionamento para todos os envolvidos,
como também os formatos apresentados
podem ser usados em conjunto em um
documento.

e  Os resultados obtidos ddo uma ampla gama de
formas para serem observados, fazendo com
que as conclusdes desse artigo sejam apenas
parte do que é possivel extrair deles.

e As mecanicas criadas influenciaram os
resultados no sentido que foram jogos de
muito baixa complexidade, devido ao formato
do experimento proposto.

Apesar de terem sido usadas ferramentas diferentes
para a producdo desses protétipos, isso ndo influenciou
o0s resultados, pois o interesse est4d no produto gerado
como fruto da interpretacdo dos voluntéarios, e ndo
performance ou qualidade dos jogos.

A alternativa de mais facil interpretacdo e
preferéncia da maioria dos voluntarios foi o segundo
jogo, o descrito por uma imagem. Primeiramente, foi a
alternativa que teve maior semelhanca tanto visual
quanto funcional. Foi nessa também que foi produzido
0 prot6tipo mais préximo do conceito. Ainda, uma
vantagem da representacdo através de uma imagem §é
que foi a forma mais rapida de ser produzida e sem
perdas de informacdes. Considerando o terceiro jogo
(descrito por animacéo), foi considerado o pior de ser
interpretado dos trés. 1sso pode ter se dado pelo fato da
mecanica ser sido dificil de ser descrita nesse formato,
mas os voluntérios citaram a falta de especificagdo de
regras nesse formato. Ainda foi o formato mais dificil
de ser feito, levando cerca de duas horas para ser
finalizado, tornando-o extremamente contra-produtivo
em um projeto. O primeiro formato, o descrito por
texto, apesar de ser a forma classica, acabou sendo
rejeitado por: falta de detalhamento, dificuldade de
interpretagcdo do jogo como um todo. Foram citadas em
muitas das opinides a jungdo de dois ou mais formatos,
0 que é bastante vidvel em um projeto real.

Vale salientar que mesmo com os formatos
diferentes, todos geraram resultados distintos:
diferencas visuais, de jogabilidade (mudando
velocidade de objetos e suas interagdes entre si),
controles e etc... Assim, em um projeto real, nota-se a
importancia de muita comunicagdo interna, entre os
envolvidos no projeto, para que todos tenham uma boa
idéia do que € o jogo e como ele é jogado, tanto para
ndo haver uma discrepancia muito grande entre os
conceitos do envolvidos como para melhor opinar e
sugerir melhoras que tornem o produto o melhor
possivel.

Ainda sim, a imagem teve melhor indice de
interpretacdo, comprovado pela maior quantidade de
resultados similares entre si e com o conceito
imaginado. Esse experimento, entdo cumpriu com seus
objetivos de avaliagdo, apesar de poderem ser feitas
ainda mais analises dos resultados.

7. Desdobramentos

A realizacdo desse experimento gerou uma importante
fonte de andlise. Os prototipos podem ser analisados
com outras Oticas fora do escopo desse estudo. Além
disso, esse mesmo modelo pode ser utilizado para
outros conceitos de jogos diferentes dos apresentados
para eliminar o fato que alguma representacdo “se
adaptou” melhor a um conceito especifico. Ainda
existe pouco estudo na area de documentacdo em
jogos, devido a escassez de informacbes mais
profundas na literatura tradicional. Assim, existe muito
a ser explorado, principalmente utilizando design de
informag&do como ponto de partida.

Experimentos como esse tem como um dos
principais desdobramentos o desenvolvimento de
novos processos e métodos produtivos para serem
aplicados no APL pernambucano, onde existe um
conjunto de empresas produtoras de jogos em
expansao.
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8.3 TRANSCRICAO DASENTREVISTAS COM RESPONSAVEISDAS
EMPRESASDO APL DE JOGOS DE PERNAMBUCO

Abaixo estdo as transcri¢bes das partes pertinentes a pesquisa realizada.
MUSIGAMES
O entrevistado foi Claudio Lins, lead designer da empresa.

Em geral, a producéo de um jogo engloba varias etapas e setores de uma empresa.
M ais especificamente sobre a concepcéo (criacdo) do jogo, como se da esse
processo na empresa que vocé trabalha? Quais as etapas, 0 que acontece em cada
uma delas?

Claudio : Aqui é muito diferente da Preloud.Nés temos uma barreira que na verdade é
um desafio massa gque a gente so trabalha com jogo de audio. Cria um problema
seriissimo porque quando vocé pensa jogo de audio vocés pensam em que? Jogo de
musica — é a primeira coisa que vem a cabecga. Esse aqui € bem diferente - Claudio
mostra um jogo e ri um pouco. Esse ndo vendeu nada mas assim ele é legal por que é
baseado em grito. Mas assimtipo, a gente tem um engine que o pessoal jatrabalha a...
trocentos mil anos que ela consegue identificar,consegue extrair um bocado de coisa de
audio, conseguiria teoricamente fazer gerar level baseado em misica, assim... tem N
possi bilidades que podem ser feitas. Até porque assim ele consegue pelo software que
elesja faziam, por exemplo, extrair uma partitura de uma musica. Vocé escutava uma
musica e ele gerava a partitura,coisa desse tipo. E assim, eu sou bastante leigo com
termos musicais mesmo, entdo assim ele tira essas coisas em automatico. Entéo tipo, o
desafio que a gente esta tendo hoje é transformar isso de alguma forma pra jogos.

O desafio 2 é fazer para o iPhone, que ndo vale nada emrelacédo a performance eleé...
péssimo. VVocé trabalhar em console e depoisir pro iPhone... porra velho... Eu sempre
tive 6dio de mobile porque assim... isso pra mim € um atraso de vida terrivel mas pelo
menos assim...vocé so faz o jogo uma vez. Entdo tipo a gente ta tentando fazer isso
pegar algumas idéias que encaixam o modo, por exemplo, esse é um super-heréi. Esse é
uma idéia bem doida foi baseada vocé ter esse personagem gue a gente pds o nome dele
de Capitdo Detonator. E, tipo € um negoécio bem assim... Cartoon Network mesmo...
bem Meninas Super Poderosas onde tem os capitul os. Os capitulos sdo... esse é de um
vilao, aquele € de um Godzilla e o terceiro € de uma invasdo alienigena. E ele é
baseado no seguinte... cada personagem gue aparece tem uma frequéncia. Frequéncia
essa que Vocé tem que chegar ... gritando.

[..]

Aidéia surgiu na pesquisa das features... [ ...]
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Como vocé vé o processo de Game Design na empresa? Quais 0s pontos mais
fortes e fracos? Quais pontos vocé sente mais necessidade de melhorias e como
seriam estas?

Claudio : Poderia ser mais organizado mas ao mesmo tempo, eu até hoje nunca vi
empresa nenhuma organizada em relacéo a game design.E assim setiver velho, ndo sel
assim, num vi nenhuma.Antigamente era so eu, mas assim esse jogo (mostra jogo no
iPhone) foi mais Rafael do que eu.Assimtipo, eu tou fazendo de qualquer forma... dou
uns togues mas,como ger almente a gente sempre trabalha com trés a quatro projetos ao
mesmo tempo ai eu sempre tou ferrado. E assim, agora eu tanto estou fazendo isso
guanto level e balanceando level e tudo isso tA meio cadtico, Rafael agora ta me
ajudando nisso.

Apos a concepcao do conceito do jogo, como acontece a comunicagao com as
equipes de producao?

Claudio : Assim agente faz por exemplo, eu fago [...] agente chega numa idéa geral
onde agente tem que pegar um jogo para atingir esse publico aqui ai tem essa,
essa e essa daqui proposta, ai quem decide sdo os homens|[...]. Quem decidi isso ai é
Américo, Jordano (produtores) olha esse daqui € mais ou menog...] € melhor agente
Seguir por aqui por queisso temmaisa ver como perfil deempresaetal[...]. Eu
interfiro, claro, olha isso € “ doidisse” ou massa é por ai mesmo. Mas ai realmente que
vai decidir o caminho é o pessoal do executivo mesmo. Ai como investir, qual o
tamanho da equipe, por exemplo, tem jogos aqui que para mim foi um choque pior
ainda que eu estava acostumado com um projeto de 6 meses 8 meseq| ...] agora sao
coisa de 2 semanas, 2 meses|...] O negocio € bem mais apertado mesmo. Mas
infelizmente até pelo mercado pelo preco tudo mesmo ndo tem como fazer maisjogo
nivel DS ou Wii. E outro grupo é outro nivel de negdcio. Entdo assim é normal aqui ter
uma equipg|...] agente hoje tem algo entre 4 equipes com 3, 4 pessoas e algumas
pessoas participando das 3 ou 4 equipes. [...] A parte de documentacdo “ dagente” é
muito falha[...] Até o documento de design entéo isso € feito, mas por exemplo, mas
documentac&o do projeto mesmo agente faz uma variacdo do Scrum. Mas néo existe
uma padronizacdo real [...] . Eu estou responsavel pela parte de design e pela parte de
arte também, mas assim tem sempre um projeto, que € um cara que € 0 “ producer” que
n&o sou eu. Tem o produtor mesmo que vemediz “ isso ndo vai dar porque néo vai dar
tempo” e geralmente eu sou o cara que fico frustrado porque muita coisa e... nao deu.
E temum cara que vai ser o juiz da historia que diz*“ até aqui agente pode fazer”

[..]

E mais aprovacio, entdo ele tem mais um orcamento que ele vai tantas pessoas por
tanto tempo. Entéo tem que fazer o melhor possivel com aquilo. E depois se for passar
mai s tempo tem que conversar de novo com o pessoal, 0s* boss’ , para ver se eles vao
liberar mais tempo ou néo.
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E funcdio do Documento de Design, ou é comunicacéo direta? Qual a funcéo
especificamente do Documento de Game Design?

Claudio :A documentacéo vem em tempo real, por exemplo, agente vai fazer um jogo
assim, assim, assado e vai comegar 0 desenvolvimento e eu vou dizer daqui a uma
semana para fazer mas durante a semana vai ser cortada e ajustada uma porrada de
coisa[...] emuita coisa vais ser ajustada enquanto estéd andando. Eu faco o GDD bem
enxuto bem * safado” , nada ver com sonhos maravilhosog[ ...] . O documento de design
dagente tem normalmente 5, 6 paginas. Nao rola de jeito nenhum, tu passar para fazer
uma biblia mesmo com todas documentagdes com nomes de model os, nomes de texturas
[...] ndo da tempo.

[..]

E possivel dizer como as equipes encaram e/ou utilizam esse documento durante o
processo de desenvolvimento?

Claudio : Ele faz um product backlog a partir dai. [...] Com eu tava dizendo agente ndo
usa 0 Scrum 100% Scrum. Agente faz o product backlog, tenta seguir, mas por exemplo,
na reunido didaria, o pessoal tem horérios muito diferentes entdo raramente vocé
consegue a equipe inteira para fazer isso.

[..]

Eles (a equipe) ndo |éem, é como eu disse, agente faz a reunido, ndo é Scrum, agente
ndo faz 15 minutos todo dia, mas tenta fazer o minimo para estar sempre
acompanhando o projeto.

Como o uso desse documento influencia na forma como o game designer participa
da implementacdo do jogo?

Claudio : Agente adapta totalmente o documento [...] Antigamente agente tinha o
template, mas o ele ndo esta funcionando mais, mas € o template basico: historia,
personagem... Entdo ndo da para gente colocar tudo, mas ai € assim, agente cortou isso
e escreve mesmo 0 basico, resumo. Eu gosto de fazer assim: overview, tudo o jogo é
assim...[...] o maximo que vocé puder escrever ali, no maximo 2 paragrafos, ai depois
vocé vai dividindo, é a minha maneira de fazer. Eu acho mais rapido do que escrever
um monte de “ tabaquice” que ninguém nunca vai ler. [...] E assim ninguém nunca vai
pegar para ler. Temque ser mais coeso. [...] Geralmente o prazo € mais apertado. [...].
O programador n&o quer nem saber disso[...] ele quer saber como funciona isso, como
eu faco isso[...] Ai elevai para mesa dele efaz.

[.]

Eu faco mais esse acompanhamento boca-a-boca. Se eu pudesse eu mudaria isso
completamente, mas pela maneira que agente trabalha aqui as vezes vocé fala uma
coisa[...] Ai vocé ndo tem onde documentar isso em canto nenhum. [...] Por que é mais
facil fazer dessa forma. Eu acho que fazer uma documentacéo mesmo é massa so que
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ficar acompanhando documentacéo também é complicado. [...] Quanto maior a equipe
maior mais problemas aparece. [ ...]

JYNX PLAYWARE
Os entrevistados foram o Alex e a Heloise, ambos designers.

Em geral, a producdo de um jogo engloba vérias etapas e setor es de uma empr esa.
M ais especificamente sobre a concepcéo (criacdo) do jogo, como se da esse
processo na empresa que vocé trabalha? Quais as etapas, 0 que acontece em cada
uma delas?

Alex: Ai... acaba diferenciando... assim se a gente ta falando... €... por que 0 processo
muda se for casual... mas o foco da Jynx a gente sabe que é Advergame. Entéo, varias
vezes o conceito inicial vem de fora e que a gente adapta aqui dentro aquele conceito
que recebeu pré-pronto. Adapta ele pra colocar dentro de umjogo...coisa assim.
Ai...ndo sl se advergame € interessante pra vocés, ficar falando nisso.

[..] )

Heloise: E... na verdade a gente ndo tem um (como posso falar?)... um modelo
estruturado que todos os game designers seguem. Cada umfaz do jeito que talvez dé
melhor... entdo. Mas em geral, o que sefaz & a gente recebe o briefing, né? Da area de
negocios ou da geréncia de projeto e ai baseado nisso a gente comega a pesquisar
guem € o cliente, quem € o publico-alvo, o que o publico-alvo gosta. Depois disso a
gente comega estilos de jogos que mais tenha a ver praquele publico-alvo e que tenha a
ver com a tematica que o cliente quer. E ai sim, a gente comeca a gerar idéiaspra
depois fazer a selegdo e ai, do que a gente escolher,detalhar um pouco mais pra criar a
proposta mesmo formal, as vezes pedir a alguém de arte pra fazer um esboco, um
estudo de lay-out, e ai sim, a gente envia de volta para a area de negdcios ou pra
geréncia e eles negociam com o cliente. Emlinhas gerais,é isso.

Como vocé vé o processo de Game Design na empresa? Quais os pontos mais
fortes e fracos? Quais pontos vocé sente mais necessidade de melhorias e como
seriam estas?

Heloise: Hmm...ndo sei... acho que ponto fraco € a gente ndo ter isso mais
estruturado,ndo possa conversar e fazer um brainstorm mesmo. Aqui sao trés game
designers. Entdo,como aqui tem muita demanda, cada um fica concentrado mais em
uma parte, num foco da Jynx. E ai pra juntar ostrés, ja que mais cabegas pensam
melhor realmente, €é meio dificil. Seria o ideal.

Alex: As vezes a gente trabal ha — normal mente assim, como trés designers separados
mais do que como uma equipe, sabe? Infelizmente na maioria, na maior parte do tempo
eassim.

Alex: E afalta de estrutura... assim... talvez.
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[.]
Nao tem uma divisao formal n&o, os projetos sdo passados de acordo com as
afinidades das pessoas.

[..]

Heloise: [...] A gentendotemum lider de GD. Acima da gente é a geréncia de projeto.

E funcgdio do Documento de Design, ou é comunicacéo direta? Qual a funcéo
especificamente do Documento de Game Design?

Alex: Tem o documento de Treatment que agente esta chamando agora.|...]

Heloise: Ele corre em paralelo [...] Enquanto agente ja conversou com a equipe, ao
mesmo agente vai produzindo para parte de GD.[...] A funcéo espegifica dele € passar
para os outros funcionarios desenvol verem o jogo. Dependendo do jogo que agente esta
desenvolvendo, da complexidade, agente teria ou esse model o ou mas superficial,
digamos, mas com detal hes o suficiente para ser produzido. Ou entdo agente teria um
GDS, o game designer specification, se for um jogo realmente maior, que agente vai
precisar descrever muita coisa com muito detal he.

Alex: No final das contas, [...] mas sendo realista ninguém |& o documento de design. E
0 seguinte, quando realmente é um grande detalhado, o pessoal vai |4 e vai ver, mas
sendo algo que todo mundo ja temidéa de como vai ser, [...] todo mundo tira a divida
na boca mesmo] ...] . No final € o negécio que todo mundo reconhece no final das
contas. De tantos livros que eu ja li dizendo “ aceite ninguém vai ler 0 seu documento
faca tudo ficar o mais claro possivel para vocé se comunicar com sua equipe’ .Entéo
clara agente faz o documento, esta |4, mas se agente morrer amanha a idéia é que o
documento possa continuar o projeto.

Heloise: Nao sO para a equipe, mas para gente mesmo que € design documentar, por
gue agente resolve alguma coisa hoje e amanha agente esta tdo envolvido com outra
coisa que nao lembra mais, entdo fica documentado.

[.]

Alex: Ja peguel alguns projetos aqui que estavam engavetados, ai eu peguei para
continuar e com um monte de coisas ai eu tenho que ficar de olho para ver se estava
como antes.

Como o uso desse documento influencia na forma como o game designer participa
da implementacdo do jogo?

Alex: Eu acho mais importante ficar de lado, acompanhando, presente de olho. E mais

dinamico. [...] E claro que eu imagino que eu fosse fazer com um jogo de alguma
escala ndo iaficar so de olho.
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Heloise: E uma coisa complementar, nem um nem outro. [...] A idéia também é que todo
texto que tenha no jogo esté 14 no documento. Tem que ter as coisas no documento
porque se acontecer alguma coisa, sei |4, agente sai de férias ou agente precisa vigjar.
[...] Principalmente com advergames que tem um processo dinamico, a empresa tem
gue andar mesmo sem estarmos aqui.| .. ]

Alex: No final das contas vocé especifica alguma coisa e 0 que vocé calculava ... ai o
programador vai e faz assim eimplementou [...] e vocé deixou escapar que é
necessario.[...] Aidéiasé que o que precisava ser especificado vocé especificoul.

MEANTIME
Os entrevistados foram o Diego Credidio, diretor de criacdo e Leonardo,game designer.

Em geral, a producdo de um jogo engloba vérias etapas e setor es de uma empr esa.
M ais especificamente sobre a concepcao (criacdo) do jogo, como se da esse
processo na empresa que vocé trabalha? Quais as etapas, 0 que acontece em cada
uma delas?

Diego: O processo é muito, digamos assim, interativo,todo mundo participa da
empresa. Todo mundo,claro, quem ta com tempo e quem normalmente vai participar do
projeto. Com um levantamento inicial de idéias,acho que todo mundo tem um feedback
de jogador... tal, de ter jogado varios jogos em varias plataformas da “ pitaco” nessa
reunido inicial E ai, o GD responsavel pelo jogo vai fazer um levantamento de
similares,vai dar uma jogada em jogos que tem uma relacdo com aquela idéia que a
gente ta querendo desenvolver. E buscar também diferenciais... assimtipo (por
exemplo) existe um jogo de corrida que vocé pula um carro mas a gente pode adicionar
itens feito Mario Kart e pegando elementos que possa adicionar e tornar o0 jogo
diferente ou...

[..]

Diego: Tem duas formas (de surgir uma idéia de um jogo na empresa). Uma é como
servico,entéo de alguma empresa de alguma agéncia (de publicidade) vem com uma
idéiaassim:* a gente que fazer umjogo pra campanha da Rexona... ai temo
personagem que € o detetive foge das pessoas pra ndo se visto com as manchas na
camisa preta” . Ai essa aidéia principal entdo é um caso de ja ter mais ou menos um
direcionamento deidéa.

[..]

Diego: Hoje aqui no Brasil sim (respondendo se o foco € advergame). A gente também
ta fazendo jogo proprio mas para o projeto da FINEP. A intencéo € vende aqui no
Brasi| e & fora mas basicamente € projeto,temos feito muito projeto.E ai cai em
advergame ou projetos que envolvam marcas. A gente fez um projeto pra LG que
projeto de digitagdo mais rapida com se fosse SMS. Nao era um jogo mas envolvia um
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campeonato...era umjogo sem ser. Era uma ferramenta para umjogo. E ai a getne faz
iSS0: servigo ou conteido proprio. Entdo a gente tem hoje na empresa 2 projetos de
servico, na realidade 3 mas um € mais jogo; e um de contetido proéprio, que € 0 jogo de
corrida. Ent&o a gente tem esses dois mercados: servico, alguemjavemcoma idéia; ou
a gente cria uma idéia do zero.

[-]

Diego: Esse projeto de concepcao do zero,assim uma idéia nossa, a gente parte de uma
necessidade n&do so da gente como a gente visualiza necessidades externas, por
exemplo, 0 jogo de carro € muito pedido pra advergame. “ Ahhhh... faz umjogo de
carro pra Fiat, fazumjogo de carro pra Volkswagem” , entendeu? Acontece muito da
gente fazem proposta desse tipo. E a gente ndo tinha nenhum jogo de carro! Entdo o
gue a gente ta fazendo? A gente ta fazendo um produto do zero, umjogo legal etal que
tenha um game design legal mas ao mesmo tempo, na realidade do projeto o que a
gente vai ter € o que chamamos de white-label, uma etiqueta branca que vocé pode
preencher com qualquer coisa. Vocé tem uma mecénica, uma engine de jogo de carro
que vocé pode a partir dele fazer varios jogos de carro. Mais ou menos o que André faz
nas aulas de game design dele que € pegar um jogo e adaptar ele. [...]

[...] Oufazer umjogo de carro, delancha, dejet-ski, de nava, entendeu? A

mecéanica. Tem esse produto e mais dois ou trés meses pra fazer o produto final ja com
toda parte de arte.

Como vocé vé o processo de Game Design na empresa? Quais 0s pontos mais
fortes e fracos? Quais pontos vocé sente mais necessidade de melhorias e como
seriam estas?

Leonardo: Eu ndo sei... Acho gque as vezes é 0 processo de producéo que sdo bem
diferenciados, assim por exemplo: nesse processo que € interno, a gente faz o jogo do
zero, eu pude fazer uma pesquisa antes,|...] peguel quais os features que seriam
principais desses jogos e que foram destaques apurados pelas reviews, que fizeram eles
serem destaques,por exemplo, tal jogo tinha muitas pistas, tal jogo tinha uma grande
quantidade de carros,tal jogo tinha uma mecanica muito bem estabelecida, [...] De
proposta nessas reuni8es, todo mundo convergia, pegava o jogo,dizia 0 que achava e a
gente fez o GD e depois 0 pessoal leu e ai acrescentou mais coisa e ficou um GD legal.
E o (outro) processo que é assim... atender o telefone efazassim® Oia, gente quer que
faca uma proposta até amanha de manha pra umjogo de corrida ndo sei o qué, assim,
assim, assim...” . E outro trabalho né? Ent&o pensa ja num jogo que nos temos, white
label, pra tentar encaixar nessa proposta que chegou. Entéo, assim... vocé vai fazer
algo que é bem mais répido, tipo: “ daqui a 1 hora a gente tem que enviar essa
proposta” ou“ atéo final do dia” . Por exemplo um jogo de futebol com jogador X...
[.]

E ai, temjogo que vocé sempre tem mais facilidade de criar, por exemplo,

puzzle pra mim. E futebol, ndo € deles, nem corrida foi. Assim, entéo o problema seria
€sSe mas eu mesmo Nao enxergo a solucao porgue ao trabalhar com uma previsao
externa, que tem data,uma coisa corrida, que € as vezes para publicidade, etc etc. Ai o
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pessoal precisa de muita rapidez assim e a gente tem que atender. O ideal éfazer a
pesguisa mas as vezes... nao da.

Diego: E isso uma coisa interessante até como necessidade de mercado. A Jynx talvez
até tenha isso, eu ndo sei,muito disso assim: ser muito rapido,ter idéia muito rapida e
talvez vocé ter meio que um banco de idéias meio que vocé abre e “ acho que essa aqui
atende, vou dar uma mudada nessa aqui etal” , uma forma de vocé agrupar essas
idéag...] Seriaoideal [..]

ApOs a concepcao do conceito do jogo, como acontece a comunicagao com as
equipes de produgao?

Leonardo: Geralmente o game designer escreve uma primeira versao do documento,
ent&o tem meio que a apresentacdo desse documento. E isso aqui, tem essas features,
temesses coisas|...] ai 0 GD entéo vai escrever a versao final, inicial, na verdade, do
documento. Mas ja tentando fechar tudo, colocar todos os desenvolvedor es vao
precisar. SO que ao longo do processo vai se retroalimentando esse dialogo, esses
provedores entre varias pessoas da equipe, que até as vezes de fora o pessoal ajuda
bastante no projeto das varias pessoas, ta sempre conversando.

Diego: O formato que agente vém usando € um ppt, que j& serve como apresentacio
inicial e ja serve como documento de game design, mas uma coisa que eu acho que
falta para o pessoal de programacao sdo alguns detal hes que é tanto que o ultimo
agora que agente fez em doc ficou com o formato com adaptacdes e também tinha
problema de adaptacéo. No power point vocé tem a tendéncia de botar menos
informagdes,|...] e vocé acaba que repetindo informacdes. Do tipo, HUD, [...] Vai ter a
pontuacao, vai ter tempo[...] Ai quando vocé vai falar de pontuagcdo mas ai vocé ta
falando de novo a matemética da pontuacéo. Ai as vezes para vocé atualizar, mudar a
pontuacao, vai ser baseado em tempo a cada 10 segundos vocé ganha 100 pontos 14,
por exemplo, vocé tem que atualizar isso onde vocé ta falando na HUD. [...] Entéo fica
meio confuso vocé atualizar. A atualizacdo do game design no ppt € mais complicado
mas € muito melhor para vocé comunicar para toda equipe. Ai vocé pode usar imagem,
n&o é que no doc vocé n&o possa mas fica mais facil de vocé fazer a apresentacéo. E
mais dinamico.

Leonardo: Agente té até pensando em fazer a apresentacdo mais emdoc para ter mais

informacBes mais no formato ppt.[...] Normalmente é via dialogo mesmo.

Diego: Mas que acaba indo pro documento mesmo. Assim, o documento ja ta pronto, ai
tem essa retroalimentacdo, essa mudanca, entdo Leo vai |4 chega para o programador
efala“ eu pensel emfazer diferente que eu tinha imaginado vamo fazer assim... da pra
fazer?" Ai ocara” D4" ai muda no documento.
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Leonardo: As vezes vocé vai pro programador e “ Olha se for fazer assim vai ser super
complicado, tem alguma outra forma?” ai eu “ pode ser assim ou pode ser assim, teria
muito impacto? , &s vezes para o sentimento que eu quero causar naguele negocio tem
0 Mesmo impacto, mesma coisa. E mais facil para mim alterar aquela forma que ta

escrito do que ele alterar o codigo. Tem muito essa negociacéo do GD. [ ...]

Diego: O queisso acarreta, que eu acho um ato negativo assim é que o documento de
game design se torna sO um artefato importante no comego do processo e ele € meio
que esquecido pelo programador, ndo pelo GD [...] . Ele vai programando |4 e beleza.
Isso &s causa problemas mas como a equipe da gente € pequena € dificil, mas pode
acontecer e as vezes acontece que comunicacao nao ficar registrado[...] .

E funcgdo do Documento de Design, ou é comunicacao direta? Qual a fungéo
especificamente do Documento de Game Design?

Diego: E um documento importante no comeco do processo, de todo mundo entender e
no final paratestar. [...] O pessoal usa realmente o documento paraler e[...] por
exemplo fluxo de telas, entdo cara vai ver ser o fluxo esta implementado e se esta como
foi pensado. Ent&o ,assim, durante o processo é meio nebuloso a histéria da
importancia[...] O programador nao fica voltando para ele.

Leonardo: E por exemplo, tem vezes que ndo Iéem o GD.
Diego: Que foi um dos motivos que agente mudou de doc para ppt.

Leonardo: Mas que talvez ndo vai resolver mas ouvi dizer que programador prefere em
doc. Ai vocéfica|...] no meio do caminho.

Diego: Como todas as empresas, agente tem uma pratica de programas tipo Bugzlla
Mantis para reportar bugg[...] temtambém um sistema de controle de atividades|...] ai
tem quanto tempo vocé ta gastando [ ...] Parater controle das horas para saber seta
mais caro ou mias barato do que foi previsto. O que eu acho que acontece [...] Agente
fazer uma atualizacéo do GD integrada com esse negocio. Por que agente acontece de
o cara implementar o pulo do personagem|...] ai o cara ndovai maispular.[..] Aio
cara colocou aquela atividade |4 pro cara fazer ai tem que ter o controle, tem queter o
cara do QA para ver aquela atividade [ ...] . As vezes essas atividades s3o inconsistentes
porque algumas vezes por alguma decisao estratégica vira uma atividade que néo vai
ser feita.

Leonardo: Para o pessoal de arte eu tentei muito falar com o pessoal de arte para
agente ver junto[...] . Geralmente rola de vamos ver a proposta aqui.[...] O pessoal |1é
pouco 0 GD e o pessoal de arte |é menos ainda. [...] Eu mesmo procuro ser bem livre,
na concepcao. [ ...] E concebido junto.|...]
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Como o uso desse documento influencia na forma como o game designer participa
da implementacédo do jogo?

Leonardo: Vai através de dialogo. Tem sempre um prazo VOcé tem sempre que pensar
qual é o impacto daquilo que vocé quer fazer naquele jogo. Entdo se for arte vocé vai
conversar com o pessoal de arte “ olha eu queria que o personagem tivesse uma
animacao quando ele estivesse parado” . Tem tempo para fazer isso? Ele vai falar com
0 gerente e ele vai ver se existe possibilidade, se ele disser, “ 1sso eu faco em meia hora,
claro pode botar” . Ai o pessoal de programacao “ olha eu queria gque tivesse mais
animacao, cabe no arquivo?”

[..]

Diego: No caso de um projeto mais apertado gerencia faz um acompanhamento diario
das atividades entéo € esse dialogo acaba ficando bem amarrado por que tem uma hora
para todo mundo trocar idéia, claro que nada impede que durante o projeto o carair la
falar com o programador mas fica de uma certa forma documentado na reundo do tipo
olha vai mudar o tipo de animacéo quando o bonce esta parado. [...] Ai ja foi
implementado? [...] Mas geralmente esse tipo de coisa, coisa pequena de mudanca de
animagc&o nor mal mente nem ta documentado no GD inicialmente .[...] As vezes ndo se
bota no GD mas ndo precisa desse detal hamento.

Leonardo: O que vocé coloca no GD é: quando eleta parado ele vai olhar para o teto,
olhar para o relogio e etc....

[-]

MANIFESTO

O entrevistado foi Felipe Breyer,designer e gerente de pesquisa e desenvolvimento da
Manifesto e o proprio pesquisador, Luiz José, game designer.

Em geral, a producdo de um jogo engloba vérias etapas e setor es de uma empr esa.
M ais especificamente sobre a concepcao (criacdo) do jogo, como se da esse
processo na empresa que vocé trabalha? Quais as etapas, 0 que acontece em cada
uma delas?

Felipe: A concepcdo normalmente se da com a analise do mercado. Entendendo o
publico-alvo

da Manifesto, no caso, jogadores de jogos casuais e 0Ss jogos que mais se adequam ao
publico.Depois avaliando varios jogos desse nicho para entéo surgir a melhor idéia.
Como voceé vé o processo de Game Design na empresa? Quais 0s pontos mais

fortes e fracos? Quais pontos vocé sente mais necessidade de melhorias e como
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seriam estas? O ponto mais forte é a participacdo ativa de todos os membr os da equipe
comidéas. O mais fraco seria a documentagdo. As ferramentas ndo sdo adequadas
para criacéo de documentos de game design.

ApOs a concepcao do conceito do jogo, como acontece a comunicagao com as
equipes de producao?

Luiz: A concepcao envolve boa parte da equipe de desenvolvimento. Se algum
integrante do time ndo conhece o conceito, ele € apresentado em formato de
apresentacao. Com todos os integrantes a par do conceito, inicia-se a producao. Hoje
ela é baseada em um sistema Wiki que estamos experimentando. Até hoje tem esse
formato parece atender todas as necessidades, incluindo informagdes que envolvem o
Scrum. Contudo, existe ainda a comunicacao verbal, onde davidas menores vao sendo
tiradas em tempo real. O documento funciona muito bem principal mente se a equipe de
design esta definindo elementos que ainda serao i mplementados.

E funcdio do Documento de Design, ou é comunicacéo direta? Qual a funcéo
especificamente do Documento de Game Design?

Luiz: Emgeral, a documentacao serve mais para registro de decisdes. A comunicagao
direta é muito comum e é usada principal mente para definir detalhes ou muito simples,
ou gue ndo foram citados no documento.

Como o uso desse documento influencia na forma como o game designer participa
da implementacdo do jogo?

Luiz: Influéncia muito pouco. O documento é usado para registro de defini¢des.
Quando o game designer precisa definir algo que vai demorar a ser implementado, é
colocado na Wiki todas as informaces relacionadas a ele em segdes especificas.
Quando elementos vao sendo implementados as duvidas véo sendo tiradas.
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