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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa exploratéria e
descritiva, que objetivou aplicar etapas do método do Design Thinking na interagdo
comunicacional de games, identificando elementos comunicacionais passiveis de
otimizagdo, conforme a experiéncia do usudrio analisada a partir de dados coletados
por meio de entrevistas, buscando tragar estratégias para otimizar o desempenho
comunicacional do “Bad Game”. O método utilizado para esta pesquisa se estrutura
como primaria, fazendo utilizando levantamento de dados tedricos sobre os temas
relacionados ao objeto de estudo, neste caso, os games e a relagdo de seu usudrio
em func¢do dos elementos comunicacionais inerentes aos jogos, a partir do olhar do
Design Thinking. Foram feitas analises das respostas dos usuarios, cujo questionario
enviado tomou como base, questdes fundamentais que interagem no papel de
atividades de imersdo, conceituadas pela abordagem de Design Thinking, como
técnicas de enquadramento e pesquisa exploratéria. Os resultados desse estudo
permitirdo identificar alguns elementos passiveis de melhorias que possam propiciar
uma base estratégica melhorada.

Palavras Chaves: Game, estratégia, Design Thinking, desempenho.

Abstract: This article presents the results of an exploratory and descriptive research,
which aimed to apply stages of the Design Thinking method in the communicational
interaction of games, identifying important communicational elements that can be
optimized, according to the user experience analyzed from data collected through
interviews, seeking to outline strategies to optimize the communicational
performance of the “Bad Game”. The method used for this research is structured as
primary, making use of theoretical data survey on the themes related to the object
of study, in this case, the games and the relationship of its user according to the
communicational elements inherent to the games, from the look of Design Thinking.
From this, analyzes of the users' responses were made, whose questionnaire was
based on fundamental questions that interact in the role of immersion activities,
conceptualized by the Design Thinking approach, such as framing techniques and
exploratory research. The results of this study will allow the identification of some
elements that can be improved that may provide a strategic basis for performance
improvement.
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1. INTRODUCAO

O Design Thinking objetiva analisar, discutir e propor solucdes de questdes inerentes a
determinados problemas encontrados em um servi¢o, produto ou sistema visual, tanto por
parte da visdo da empresa como do préprio usuario. Por essa razdo é primordial se conhecer os
fatores que envolvem qualquer questdo de estudo, pois dessa forma, por meio de acGes de
imersdo se conhece de perto o perfil de cada elemento, seja ele o usuario ou o sistema em
estudo. O desenvolvimento desse estudo, cuja base tedrica e analitica traz a referéncia do
Design Thinking, se aplica a intera¢do dos elementos comunicacionais em games. O contexto de
uma iniciacdo cientifica, proporcionou a equipe de pesquisa, explorar conhecimentos que
possuem uma relacdo de proximidade com suas atividades académicas e de lazer, uma vez que
o “Game” faz parte do cotidiano de muitos jovens estudantes de Design. Além disso, os limites
impostos pelo isolamento social, decorrente da Pandemia do COVID 19 em 2020, impossibilitou
que alguns estudos, que deveriam ter sido realizados em atividades praticas de campo,
passassem por uma adaptacdo didatica e metodoldgica, fazendo uso de recursos limitados e um
cenario diferente daquele com o qual, tanto discentes como docentes estavam acostumados a
lidar. O acesso a informacao tedrica se limitou a leitura de artigos cientificos em formato digital,
uma vez que poucos possuiam acesso a livros fisicos. Portanto, toda abordagem metodoldgica
implementada, foi concebida de forma coletiva e de forma remota por meio de reunides virtuais.

2. ABORDAGEM METODOLOGICA

De acordo com PRESTES (2008), pesquisa cientifica é a investigacdo feita com a finalidade de
obter um determinado conhecimento, estruturado com relagdo a um determinado assunto,
resultante da observagdo de fatos e do registro de varidveis relevantes, que possam favorecer
futuras analises. As pesquisas podem ser classificadas de acordo com seus objetivos, sua forma
de estudo ou seu objeto. Esta pesquisa é classificada da seguinte forma:

a) Quanto aos objetivos, a pesquisa é metodoldgica, ocupando-se dos modos de se fazer ciéncia;
b) No que se refere a forma de estudo, ela é descritiva, se observando, registrando, analisando,
classificando e interpretando fatos, sem que o pesquisador faca interferéncia, uma vez que ele
estuda os fendmenos do mundo fisico e humano, mas ndo os manipula;

c) Quanto aos objetos, este estudo possui uma caracteristica bibliografica e analitica, se
efetivando através da tentativa de se resolver um problema ou adquirir conhecimentos a partir
do emprego predominante de informagdes provenientes de material grafico, sonoro ou
informatizado.

Para dar continuidade a implementacdo do percurso metodoldgico a equipe de pesquisa se
reuniu remotamente, elaborando conceitos que pudessem ser abordados entres as questdes
colocadas na entrevista online. A elaboracdo dos conceitos elementares para nortear a
entrevista online, surgiu apds o encadeamento de ideias absorvidas pelas leituras realizadas
através do levantamento sistematico da literatura. Sobre esse aspecto, foi solicitado ao grupo
gue cada componente identificasse contextos macro inseridos a partir da percepc¢ao dos autores
sobre Design de Games e Design de Interacdao em funcdo da relacao existente entre o jogador e
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gerais dos elementos informacionais dos games.

Com base na figura 01, se percebe que o elemento central, que norteou a andlise, diz respeito
tanto ao usuario quanto aos elementos que comp&em a relagdo gamer/game, uma vez que
integra diversos aspectos constituintes desse universo.

Figura 1 - Conceitos explorados na estruturagdo das questdes
gue incorporaram o questionario por meio de formulério online

Relatwo a elemantos infegrantes Refarante a caraclerizagac bésica
das tecnologias fisicas @ ou digitals sobre gerfil do usudrio.

Referante & vivéncia
@0 usuano dentro ce um
contexto de usabilidade

Reiativo a0 status atual do
cenanc comercal dos Games

ASPECTO

02 : Contexto Macro
TUALIDADE Usuario/Game

Ralativo a familiaridade e praferdncia
do usuArio com ¢s elementos
comunicacionaisdes games.

Relalivo & percepedo do usuirio
sobre possiveis falhas.

Fonte: Autores

Foi desenvolvido um questiondrio aplicado em formato digital online, por meio da
ferramenta de formuldrio do Google, possuindo uma amostra de 174 respondentes,
veiculado num periodo de 10 dias aproximadamente. O convite de participacdo foi
veiculado via grupos de amigos que também possuem o perfil de gamers. Portanto,
correspondente a um publico restrito e especifico. A pesquisa foi veiculada por meio de
um anuncio digital juntamente com o link de acesso ao formuldrio. A figura 02
corresponde ao anuncio digital desenvolvido pela equipe de pesquisa.
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Figura 2 - Convite de participacdo em entrevista veiculada virtualmente

014, somos alunos da UFAM, bolsistas do
Projeto SUPER, tutorados pela Professora
Doutora Sheila Cordeiro Mota, Estamos
realizando uma pesquisa sobre Aplicagio de
Design Thinking para Interagdo de Jogos e
gostariamos de pedir sua ajuda para responder
esse pequeno questiondrio para conhecermos
melhor o perfil dos gamers, £ rapidinho!
Obrigado!

O DJ @ suPER

UFAM

Fonte: Autores

A partir do contexto desse formuldrio, foram feitas analises especificas sobre as respostas dos
usudrios, representando técnicas de imersdo, conceituadas pela abordagem do Design Thinking,
conhecidas como enquadramento e pesquisa exploratéria. Estas andlises buscam entender o
perfil dos usuarios, neste estudo de caso, os gamers especificamente. Além disso, foi possivel
identificar, a partir da experiéncia desses usuarios, quais problemas podem ser melhorados e a
percepcdo deles em relagdo aos elementos graficos e de conteddo que influenciam na interagdo
com 0s jogos.

3. DESIGN DE JOGOS

Com o crescimento do mercado de jogos e grandes melhorias na tecnologia ao longo do tempo,
o design se fez cada vez mais presente neste ambiente, assim foi desenvolvido o design de jogos,
gue mostrava um mundo mais colorido e animado para os jogadores. Com o tempo, diferentes
jogos deixaram suas marcas ao longo da histdria, detalhes que satisfaziam a experiéncia e
alegria, e assim foi desenvolvido o conceito de design emocional em jogos, onde ha grande
preocupacdo em deixar a experiéncia do jogador mais prazerosa e divertida.

Segundo Jesse Shell (2011), O design de jogos coloca o jogador (usuario) como um dos principais
elementos no processo de desenvolvimento. Pensando no usudrio, o design emocional comecou
a utilizar elementos de jogos anteriores ou jogos populares para desenvolver momentos ou
surpresas no percurso do jogo que trariam alegria, nostalgia e curiosidade para os jogadores,
intitulados de Easter Eggs, que seria uma maneira de manter uma conexao emocional com o
usuario, fosse uma conexdo com o mundo real ou com outros mundos virtuais.

A partir do momento que o jogador possui a liberdade de tomada de decisGes significativas no
momento do jogo, ele passa a se sentir envolvido pelo contexto que é apresentado pelo jogo, o
que significa que os elementos comunicacionais que fazem parte da representacdo grafica e
funcional, como por exemplo as regras, simbolos, icones, cores, som e demais fatores que se
comunicam com o jogador, fazendo com que ele consiga interpretar a vivéncia que experimenta
e se identifiqgue com o universo do jogo mediante uma determinada associacdo de sua vida
cotidiana. A seguinte reflexdo pode ser feita a partir das palavras de Sato (2008):
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[...] O prazer e a diversdo estdo em representar (jogar verd
jogo e ndo exatamente no que representar. Este o que (representar),
ocasionalmente, poderia nem ser prazeroso ao individuo, caso fosse esta sua
atribuicdo na vida cotidiana como uma atividade profissional, por exemplo.
Esta atribuicdo vem acompanhada de outros fatores tais como implicancias
legais, morais, politicas, econdmicas e sociais; aspectos que no jogo, podem
ser resignificados ou alterados conforme o desejo ou necessidade do
individuo enquanto jogador. Estes fatores dizem respeito as relagbes sdcio-
culturais, isto é, sdo elementos existentes no mundo fisico (real) que sdo
transportados e estilizados no jogo (SATO, 2008, p. 1689 e 1690).

De acordo com a reflexdo colocada por Sato (2008) o game design necessita elaborar projetos
que traga em essencialmente, caracteristicas importantes para que o jogador se sinta conectado
com o contexto do jogo e do universo ali representado, permitindo que ele tenha poder de
escolha, fazendo com que ocorra uma interacdo integral e participativa.

Troy Dunniway e Jeannie Novak (2008, p. 60) apresentam alguns questionamentos que o
Designer de Game deve fazer no momento de criacdo de um game, por exemplo: - Qual a
esséncia do jogo? - Quem é o jogador? - O que o jogador faz? - Como o jogador faz? - Onde o
jogador faz? - Com o que o jogador faz? - Com quem o jogador faz? - Por que o jogador faz? -
Quais caracteristicas do jogo se destacam?

Ao se observar os questionamentos supracitados Troy Dunniway e Jeannie Novak (2008), se
observa uma semelhanga com as indagacOes que se faz ao se trabalhar com as técnicas de
imersao do Design Thinking, com as quais se percebe a relacdao com indagacdes para se entender
melhor tanto o jogador, como o contexto que o envolve, pois a partir dessas informacdes, é
possivel.

4. DESIGN EMOCIONAL E EXPERIENCIA DO USUARIO

O Design emocional vem com a necessidade de pensar além da usabilidade. E preciso tentar de
alguma forma impactar emocionalmente os usuarios que utilizardo o sistema/produto. Para o
consumidor tudo é diferente, seja a forma que os produtos impactam na vida delas assim como
esses giram em torno do desejo de sua compra, por exemplo. A aspiracdao emocional pode ser
definida como o desejo de atingir na visdo de outras pessoas, o que elas almejam. Seja uma
personalidade, identidade, status social etc.

Norman (2008), destaca a divisdo dos aspectos do design em trés territorios:

Design visceral: é definido como aquela primeira impressdao que as pessoas tém sobre algo
(sistema, produto, marca). Faz ligacdo com a aparéncia e ndo a racionalizagao;

Design comportamental: atinge um nivel mais profundo que o anterior, ligando-se a pratica de
uso. A usabilidade serd o quesito de formagdo para o usudrio utilizar aquele produto/sistema. E
englobado o prazer e o afeto no uso;

Design reflexivo: engloba a intelectualizagdo do produto/sistema. O simbolo de “status” se
destaca através da interacgdo social diferenciada de outras pessoas.
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De acordo com Ellwanger (2013) o design de interacdo possui grande influéncia sobre as mais
diversas plataformas e produtos no mundo, pois aproveita as diferentes experiéncias e formas
de interagdo para trazer inovacdo e satisfacdo, e com os jogos ndo é diferente.

Por meio do DI, é possivel criar diferentes formas de conexdo entre jogo-jogador e mostrar
janelas inovadoras de interacdo com o mundo virtual do qual o gamer esta participando, assim
como coletar dados dos usuarios para também criar diferentes formas de interagado fora do jogo,
ou seja, trazer novas maneiras de criar uma conexdo entre os jogadores ao redor do mundo,
sem a limitacdo de conexdo entre paises ou regides do mundo. Ainda abordado por Ellwanger
(2013) o design possui como grande foco o usudrio e as maneiras de como satisfazé-lo durante
sua experiéncia de uso. Nesse sentido foi desenvolvido uma das triades do design para facilitar
e orientar no processo de criagdo: Design de Interacao, Design Experience e Design Thinking.

O Design de Interagao (DI) procura facilitar e melhorar a relagdo Homem-Maquina, assim como
ajudar o usudrio a se adaptar as mudancas de interagdo, atualizagdes tecnoldgicas. O design
experiencial (DE) junto com o Design Thinking (DT) trabalham juntos para analisar dados de
experiéncia do usuario (UX), buscando adaptar tecnologias, tornando-as mais habeis para uso
de acordo com cada usudrio e com suas experiéncias Unicas. Desse modo, ao se utilizar destas
trés vertentes do design, é possivel compreender melhor os problemas encontrados pelo
usudrio, analisando suas experiéncias de usabilidade e opinides para se determinar a melhor
solucdo para os problemas encontrados. Ou seja, o uso dessa triade possui como centro o
usudrio, com suas experiéncias Unicas e Uteis para desenvolver novas solu¢des e adaptacdes
para as dificuldades encontradas na usabilidade. O processo de implementacdo do método de
Design Thinking se baseia no perfil do usuario e de como chegar a uma solugdo em conjunto
com todos os participantes do projeto, se aproximando do Design de Interacao, que analisa a
experiéncia humana, facilitando a usabilidade dos sistemas entre si (usuario e meio). Através
dessa relacdo, o DT pode trazer grandes contribui¢cdes, podendo otimizar as interacdes no
ambito dos jogos, conjuntamente com o DI de diferentes maneiras. Varios jogos possuem
bastante interacdo dentro de seu mundo, seja entre jogadores, NPCs (NOT PLAYABLE
CHARACTERS) ou o préprio cendrio. Nesse sentido, o DT é capaz te trazer essa inovagdo na forma
de interacBes comunicacionais entre os jogadores, facilitando até mesmo o entendimento entre
eles, trazendo a vivéncia de um didlogo interativo entre usuarios e o sistema.

Essa vivéncia de didlogos, torna-se cada vez mais objetiva e tangivel, embora seja em ambientes
virtuais, pois a relacao de demonstracdo de emocgdes positivas ou negativas sdao demonstradas
por meio de elementos comunicacionais que representam as expressdes emocionais do usuario.
O DT também pode renovar totalmente a interacdo com os proprios NOT PLAYABLE
CHARACTERS (NPC), de maneire que mostre uma conversa viva mesmo que o personagem nao
seja outro jogador, que mostre emogdes reais e que demonstre que se estd conversando com
um personagem real; Por fim a interacdo com o cenario vai muito mais além de areas principais
e “construcgdes disponiveis” em um mapa, trazendo essa realidade de poder interagir com os
mais diferentes lugares e objetos no caminho, seja entrar em uma casa aleatdria ou entrar em
uma cela abandonada, onde fosse possivel interagir até mesmo com as frutas de uma feira.
Outra interacdo que o DT pode trazer é a interacdo do jogo com o prdprio usudrio por meio do
Design Emocional (DE), sendo capaz de afetar emocionalmente o jogador por meio de seus
recursos, como apresentar elementos comunicacionais relacionados a outras épocas ou a outros
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jogos, pode trazer determinadas sensag¢des, como por exemplo sentimentos de néstalgia parao
jogador, ativando o emocional de maneira pessoal. Portanto, apresentar atividades de interacao
gue permita ao usudrio sentir uma determinada conexdo com o jogo e que o faga se sentir parte
daquele mundo de maneira significativa, pode motiva-lo a partir da resposta que ele possua se
conectando com variadas emocgdes.

Em conclusdo, o Design Thinking, analisa e propde o desenvolvimento de seus produtos. Por
essa razao, a sua aplicacdo para a criacao de jogos se torna uma alternativa importante, do
ponto de vista conceitual, uma vez que busca aderir a percepcdo dos diversos perfis de
jogadores. Nesse sentido, também ocorre em paralelo, melhorias na qualidade de futuros
projetos, seja na questdo de performance e estratégias dos jogos, mecanica de jogo, na
interacdo jogador-jogador ou jogador-NPC, e até mesmo em detalhes que possam influenciar
emocionalmente os jogadores durante o jogo.

5. JOGOS E EDUCACAO

Mattar e Nesteriuk (2016) afirmam que os jogos digitais, na atualidade, se tornaram algo
intrinseco a nossa sociedade. Tendo surgido na década de 60 com Spacewar, um jogo
desenvolvido no MIT (Massachusetts Institute of Technology). Os jogos digitais se popularizaram
nos anos 70 com Pong, o cldssico jogo de ping pong. Seus criadores, estudantes, ndo tinham
imaginado que estratégias de desenvolvimento e outras caracteristicas seriam desenvolvidas
para melhor se criar um jogo digital, e que essas mesmas estratégias poderiam ser usadas em
outras areas. Essas estratégias ganharam destaque em uma area, que, em um passado préximo,
seria considerada totalmente oposta ao o que os jogos representam, a educagao. O surgimento
dos jogos digitais, com o tempo, foram tomando mais tempo dos estudantes de todos os niveis
de escolaridade, com énfase na educagdo infantil e ensino fundamental, deixando o ato de
estudar como algo chato. Com isso, alguns profissionais, sugeriram unir ambas as coisas,
surgindo assim uma dessas varias estratégias, a de game-based learning, que integra jogos ao
processo de ensino. Mais recentemente outras formas de se pensar nessas estratégias de
aprendizagem surgiram, sendo uma delas conhecida como gamificacdo, que nao usa
necessariamente jogos, mas sim principios e elementos do game design. Estas estratégias estdo
contribuindo para algo que vem sendo chamado de Design Educacional.

A Gamificacdo é uma palavra derivada do inglés, gamification, podendo ser entendido como
processo ou procedimento de ensino-aprendizagem. Esse processo possibilita um engajamento
mais efetivo por parte de estudantes, no sentido de atingir objetivos, promovendo mais
interesse por trabalhos em grupo, desenvolvendo a criatividade e autonomia, além de,
promover o didlogo, estimular a resolucdo de problemas e beneficios como um feedback
instantaneo. Nesse sentido, o sucesso de um jogo possui relagcdo direta com a intencdo de seus
criadores, em ensinar, aos potenciais jogadores a dominar o sistema ou universo do jogo,
fazendo com que se aproveite da melhor forma possivel, todo o seu potencial. (VIANA et al,
2013).

Lancar mdo da gamificagdo (gamification), como suporte didatico, pedagogico e ou
metodolégico, no sentido de orientar a construcdo do conhecimento, significa em outras
palavras, fazer uso na adocdo de légica, de regras e o Design dos jogos, tornando o processo de
aprendizagem mais atrativo. Com relac¢do a isso podem ser citadas algumas ferramentas como
por exemplo as lousas interativas, os tablets e o préprio smartphone, deixando assim, o
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a interacdo como importante estratégia que permita aos alunos se envolver com mais
profundidade em assuntos que, se tratados de modo convencional, talvez nao tivesse o mesmo
rendimento, se comparado com uma abordagem voltada a gamificacdo. (MATTAR, 2010).
Higuchi e Nakano (2017) apresentam a ideia de que uma das motivacdes para a utilizagcdo de
variadas metodologias na criacao de propostas voltadas a criacao de jogos digitais, como por
exemplo o SCRUM, ocorre pelo fato do desenvolvimento de games ter caracteristicas artisticas,
criativas e tecnoldgicas. Foi constatado também que o desenvolvimento de games se encaixa
em todas as caracteristicas orientadas por Brown (2008) em relacdo ao Design Thinking.

“O SCRUM pode ser considerado uma das principais, sendo a principal
metodologia agil Foi desenvolvido por Ken Schwaber e Jeff Sutherland no
inicio dos anos 1990. Ele define um processo no qual os projetos avangam em
iteracGes, conhecidas como sprints.” (ALBINO, SOUZA, & PRADO, 2014, P. 15-
27).

De acordo com Sloper (2002) o processo de criagdo de jogos digitais tem cinco etapas: design,
pré-producdo, producdo, pos-producdo e pds-lancamento. Dessa forma pode se dizer que o
processo de desenvolvimento de jogos, integra caracteristicas artisticas, criativas e tecnoldgicas,
permitindo a conexdo com as duas abordagens: Design Thinking e Metodologias ageis (SCRUM)
por exemplo, uma vez que esses percursos podem ser usados como prototipagem para o
desenvolvimento conceitual de um produto. De acordo com Silva e Bittencourt (2016), usa-se o
termo gamificacdo quando se relaciona ao uso de elementos jogos em contextos que nao
necessariamente envolvem jogos e/ou recursos de midias digitais. Paffrath e Cassol (2014)
defendem que aplicar gamificacdo é uma tarefa minuciosa, pois precisa-se entender diferentes
aspectos da psicologia humana, tais como os mecanismos de motiva¢ao pessoal e o conceito de
diversdo. Alguns autores também empregam o termo como sinGnimo de projeto e
desenvolvimento de jogo, principalmente para se referir a jogos sérios. Para a gamificacdo,
encontram-se varias propostas de metodologias na literatura. No entanto para o projeto e
desenvolvimento de jogos, ainda é necessario o uso de formalismos e metodologias de modo a
otimizar, agilizar e profissionalizar o processo de desenvolvimento deles.

Gestwicki e McNely (2012) apresentam um estudo de caso envolvendo o desenvolvimento de
um jogo educacional sobre curadoria e opera¢des de um museu. Tal desenvolvimento baseou-
se no modelo de design thinking de Kembel, contendo 5 passos: empatia, definicdo do
problema, ideacdo, prototipacdo e teste. Os autores apontam o fato de que a aprendizagem
imersiva proporciona um diferencial para estudantes a medida que é combinada a empatia
regular, a qual surge de um profundo entendimento das partes interessadas e as suas
necessidades, e a abordagem interativa.

O desenvolvimento e o projeto de jogos digitais caracterizam-se pela necessidade constante de
inovacdo e reinvencdo, de modo a atender novos publicos, novas estratégias, novas experiéncias
e novas tecnologias. Os membros de uma equipe devem interagir, identificar oportunidades e
chegar a solugdes criativas e inovadoras para os problemas oriundos do desenvolvimento do
jogo.

E preciso dar a estes colaboradores autonomia para que possam pensar criativamente, fazer
associacOes, ter o apoio de profissionais de outros setores da organizacdo a fim de permitir a
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equipe as atividades de observar e testar. A concepg¢ao de um jogo depende, além da definicdo
do contexto, de quatro premissas bdasicas: inspiragdo, criatividade, inovacgdo e identificacdo de
tendéncias. Tais premissas devem estar presentes em todas as fases da concepcdo: ideacdo
divergente, imersdo, andlise e sintese e ideacdo convergente. Nota-se, assim, que a concepgao
inicia e termina baseada no processo criativo e seus dois tipos de pensamento: divergente e
convergente.

e Aideacdo divergente tem a principal finalidade de criar op¢0es, a partir de quantidade
e diversidade significativas de ideias, a fim de criar uma variedade de op¢des para a fase
de imersdo. Para tanto, diferentes técnicas de braimstorming podem ser aplicadas,
sendo que é recomendado o método 635, o mapa mental e a técnica heuristic ideation
technique.

® Ap0s o periodo de ideagdo divergente, onde ideias sobre o jogo sdo levantadas, parte-
se para a imersdo, fase em que a identificacdo de necessidades e oportunidades que
irdo nortear a geracao de solucGes na fase seguinte do projeto sdo realizadas.

e A ideacdo convergente fecha a fase de concepcdo do jogo e é caracterizada pela
realizacdo de escolhas a partir das alternativas existentes relacionadas ao mesmo. E o
momento de analisar criticamente e julgar as ideias geradas nas etapas anteriores de
modo a seleciona-las com base em critérios previamente definidos, ampliando-se as
ideias originais. Nesta etapa, sugere-se o emprego de duas ferramentas bastante
eficazes para a ideacdo convergente do jogo: a game model canvas e a game design
canvas. Para auxiliar na geracdo de novas ideias enquanto os canvas sao preenchidos,
pode ser interessante usar o game génesis virtual deck.

De acordo com Vianna et al (2011), um protdtipo é uma forma tangivel de uma ideia subjetivada,
a passagem do abstrato para o fisico de forma a representar a realidade, mesmo que
simplificada, a fim de propiciar validagdes.

Para tanto, deve-se considerar tanto a Otica do usudrio (jogador) quanto a otica do
desenvolvedor. Quatro principais acdes devem ser consideradas nesta etapa: desenvolver de
forma rdpida; testar; divulgar e publicar o jogo para obter feedbacks e avaliacdo; analisar os
feedbacks e fazer melhorias caso sejam necessarias. Porém antes de partir para a prototipacao
em si, é importante alinhar todo o processo de desenvolvimento com os membros da equipe e,
para tanto, dois recursos podem ser empregados: visual thinking e storytelling. Estes tém o
objetivo de facilitar o entendimento do fluxo do jogo, auxiliando as pessoas a visualizarem a
estoria a ser apresentada.

6. DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA ENTREVISTA VIA GOOGLE FORMS COM JOGADORES

A discussdo apresentada a partir das andlises das respostas dos usudarios (Gamers), possuem um
carater dedutivo, obtido por meio de relagdes conjuntas formuladas dentro de um determinado
contexto, hora abordado por meio da aplicacdo das técnicas de imersdo, sugeridas pelo método
de Design Thinking, conforme explicado no item referente a abordagem metodoldgica. O
contexto da analise das questdes do questionario apresentado, envolve seis aspectos
integrantes da relacdo entre o ambiente (Game) e o usuario (Gamer).

Estes aspectos consideram elementos tecnoldgicos, culturais, sociais, UX Design, status atual do
cendrio comercial dos Games, assim como uma percepc¢ao relativa a sugestoes de melhorias.
Essa amostra de participantes envolveu 174 respondentes sobre a qual se verificou algumas
informacdes, caracterizando a experiéncia imersiva relativa ao objeto de estudo. Sobre os
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aspectos relativos ao perfil social, se verificou que a maior parte de usuarios do sistema se
encontram entre as faixas etarias de 16 a 25 anos de idade, conforme apresentado pelo grafico
01. Assim como o género identificado de acordo com o grafico 02 é predominantemente
masculino, com 59, 2 % ndo se distanciando muito do publico feminino que correspondeu a uma
diferenga de menos de 25%.

Grafico 01: Identificagdo de faixa etdria predominante entre os jogadores da amostra.

@ Menos de 16 anos
@® 16- 18 anos
44,8% @ 19-25anos

@ 25-40anos
@ Mais de 40 anos

Grafico 02: Identificagcdo de predominancia de jogadores em relagdo género.

@ Feminino
@ Masculino
@ Género nao-binario

O grafico 03 apresenta um dado importante, quando expde que enquadramento do perfil
educacional estd concentrado entre universitarios e pré-universitarios. Cada um com 37,4% e
27,6% respectivamente.

Grafico 03: Identificagdo de perfil educacional

@ Ensino fundamentel completo
@ Ensino fundamentel incompleto
@ Ensino médio completo

@ Ensino médio incompleto

@ Ensino superior completo

‘ @ Ensino superior incompleto
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A questdo 04 verificou o motivo pelo qual os gamers embarcaram no mundo dos jogos. Dentre
0s motivos citados na pesquisa, o mais assinalado foi “jogar por pura diversdo”, seguido de
“vivenciar um mundo imaginario”, “passatempo”, “vivenciar disputas" e “somente
procrastinar", respectivamente.

Grafico 04: Identificagdo de motivagdo pelos jogos.

@ Passar o tempo

@ Pura diversdao
Vivenciar disputas

@ Vivenciar um mundo
imaginéario

@ procastinagdo

N

Pura diversao
87 (50%)

A questdo 05 verificou a frequéncia de horas de jogo por dia. A maioria dos jogadores que
participaram da pesquisa joga entre 1 a 4 horas, mas também ha uma grande parcela que joga
entre 4 a 8 horas, alguns chegam até a jogar por mais de 8 horas e a menor parcela dos jogares
pesquisados joga até 1 hora.

Grafico 05: Identificagdo de frequéncia de jogos por dia

@ Até 1 hora
@® De1a4dhoras
De 4 a 8 horas

@ Mais de 8 horas
8,6%

A questdo 06 analisa os géneros de jogos que mais preferidos entre os jogares. As opgdes citadas
eram: Terror, A¢do, Ficcdo, RPG (Role Playing Game), Estratégia e Puzzle (Quebra-cabecas). A
op¢do mais assinalada foi o RPG por abranger, muitas vezes, um mundo aberto e por ser sempre
mais interativo com NPCs (Personagens Nao Jogaveis) e até mesmo com outros jogadores.
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Grafico 06: Identificacdo de géneros de jogos preferidos

Terror 40 (23%)
Acgao 95 (54,6%)
Ficgao 75 (43,1%)
RPG 109 (62,6%)
Estratégia 92 (52,9%)
Puzzle 44 (25,3%)
0 50 100 150

O gréfico 07 apresenta o modo de jogo preferido dentre os jogadores da amostra, tendo sido
predominante o modo multiplayer online, que abrange jogos como RPGs, MOBAs (Multiplayer
online battle arena) e os mais recentes Battle Royales, preferido dentre os jogadores
pesquisados, seguido do modo Singleplayer e Multiplayer Local que abrangem jogos como Super
Mario Bros.

Grafico 07: Identificagdo de modo de jogo preferido entre os entrevistados

@ single player
@ Multiplayer online
Multiplayer local

O grafico 08 analisa a passagem de fases no percurso de um jogo. A maioria dos jogares
considera a conquista como uma superacdo, seguido de um aprendizado, mas também como
algo esperado e objetivado. Contudo a minoria ndo atribui muito para valor para as conquistas.
Esse resultado apresenta elementos importantes relativo a familiaridade e conexdao emocional
do jogador com o jogo e seu contexto.

Grafico 08: Analise da passagem das fases com atributo de conquista.

@ Uma superagao
@ Um aprendizado

Algo esperado e
objetivado

@ Tanto faz
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Um elemento que tem se tornado bastante popular no mundo dos jogos é a possibilidade de
multiplos finais. Um dos primeiros jogos a ser agraciado com essa feature, foi o jogo Castlevania
II: Simon's Quest de 1987. Como exemplo, um pouco mais atual, é o Detroit: Become Human,
gue conta com 85 finais seguindo o flowchart do game e, dentre outros fora deste flowchart.

O gréfico 09 constata que 43,7% dos entrevistados concordam que a existéncia de multiplos
finais é um acréscimo interessante em jogos, 39,7%, que é uma incorporagao criativa e 14,9%,
uma adicdo importante.

Grafico 09: Analise sobre preferéncia entre multiplos finais

@ Irrelevante
@ Interessante
Criativo
@ Importante

O grafico 10 analisa o Easter egg, dentro do contexto de jogos, programas e sites, cujo termo é
usado para designar segredos e surpresas que estao inseridas neles. Para 75,3% dos
entrevistados essa é uma adi¢do interessante para um jogo. Um ponto que foi levantado por
uma das respostas obtidas foi “quando se é interessante inserir um easter egg?”, a resposta que
levantou esse ponto, levava em conta se o easter egg nao estaria atrapalhando a ambientagao
e nem quebrasse a atmosfera do jogo, em caso positivo, seria melhor deixar tal implementacdo
de fora.

Grafico 10: Importancia do Easter Egg como elemento de jogos.

® Sim

® Nio

¥ Talvez

@ Bastante, ainda mais quando tem
mistério e sao missdes longas

@ Quando é um jogo do mesmo criador ou
estilo, sim!!!

@ Se o easter egg ndo atrapalhar a atm...
® Amo
® Nso3

O gréfico 11 apresenta os atributos de valor por parte dos respondentes com relacdo a
elementos nostalgicos em relacdo a género ou um estilo de jogo, os quais também sdo inseridos
em jogos atuais. Os elementos nostalgicos sdo considerados como uma adicao interessante por
44,3% dos entrevistados. Além disso, pode ser visto como um recurso que traz consigo um certo
risco, pois o que funcionou antigamente, ndo necessariamente ira funcionar atualmente,
embora quando bem-feito, traz consigo um grande potencial para o jogo.
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Grafico 11: Importancia de elementos nostalgicos em jogos.

@ Irrelevante
@ Interessante
Criativo
@ Importante

@ Perfeito

@ Tenho sentimentos mistos. As vezes é
criativo e interessante para a gamepla...

@ E um ponto muito delicado pois tal ins...
@® Emocionante
@ N3o necessaria, mas se utilizada de f...

O grafico 12 analisa os fatores que influenciam a percepcao do jogador com relacao a
ambientacdo de um jogo como um dos principais elementos para a construcdo dele.
Sobre isso pode se afirmar que existem artes conceituais dos cenarios e ambientes que
estardo presente nos jogos.

Grafico 12: Importancia de elementos nostalgicos em jogos

Atmosferas pacificas —61 (35,1%)
Alegres 51 (29,3%)
Misteriosos e sombrios —84 (48,3%)
Fantasiosos 120 (69%)
Ambientes abertos —110 (63,2%)
Cenarios desolados 49 (28,2%)
Ambientes futuristas —85 (48,9%)

Tanto faz 18 (10,3%)

0 25 50 75 100 125

A ambientacdo é feita e pensada junto com outros elementos audiovisuais para
aumentar a imersdo do jogador no jogo, para que ele se sinta inserido naquele universo.
Foi observado que 69% dos entrevistados possuem preferéncia por ambientes
fantasiosos, como Skyrim, Zelda: Breath of the Wild, Terraria, ou seja, jogos que trazem
consigo uma tematica subjetiva com personas diferentes do mundo real e magia; 63,2%,
preferem os ambientes abertos, tipo de cendrio que é visto em Flower, Mirror’s Edge;
na sequéncia deste se percebe que 48,9% preferem jogos com uma ambientagdo
futurista, como é visto em Destiny (1 e 2), Warframe, Halo, Cyberpunk 2077, Deus EX e
varios outros, que tem como pano de fundo futuros distantes, algumas vezes desolados,
outras vezes se passando em outros planetas, com guerras, extraterrestres etc.

O grafico 13 apresenta a opinido dos respondentes em relacdo a importancia do roteiro
em jogos, pois ele vai ditar basicamente tudo que ha na execug¢do dos jogos, como os
personagens interagem em relacdo a sua percep¢dao do mundo. O roteiro pode se
destrinchar em vdrias ramificacGes, que é o caso de jogos com multiplos finais (usando
o exemplo de Detroit: Become Human, cuja produtora Quantic Dream, afirma que o
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roteiro chegou a casa do milhar em quantidade de pdginas), podendo também ser algo

linear e continuo. Dos entrevistados 59,2% afirmam gostar de scripts cativantes,
daqueles que prendem o expectador e motivam a continuacdo do jogo. Na sequéncia,
26,4% dos respondentes apreciam jogos com roteiros cativantes e desafiadores,
daqueles que inserem desafios como motivacdo para continuidade da jogada, seja por
apresentarem elementos assustadores ou grotescos. Por fim, 8,6% preferem enredos
culturais, daqueles que se passam em outro pais e culturas distintas.

Graéfico 13: Importancia do roteiro

@ Enredo cativante
@ Enredo desafiador
Enredo cultural

. @ Tanto faz

Em relacdo ao status do cenario comercial dos games, o grafico 14 apresenta
informacdes relacionadas aos motivos de compra de jogos. A maioria dos respondentes,
que inclui 77% dos entrevistados, adquiria um jogo em fungdao dos seus aspectos de
performance estética e grafica durante uma jogada; 62,6% escolheriam jogos pelo seu
roteiro e desenvolvimento da histéria; 36,8% mostraram interesse, em funcdo de
elementos sonoros no percurso do game; 24,1% compraria o jogo pela sua
popularidade; 23,6% seriam influenciados em sua decisao por causa do uso de memdoria;
22,4% devido as diferentes configuragdes que o jogo apresenta; 8,6% devido a
tradicionalidade de gameplay.

Grafico 14: Importancia da relagdo do cenario comercial dos games como poder de decisdo de compra

Aspectos visuais da 134 (77%)

apresentagdo do jogo

—42 (24,1%)

Tradicionalidade 15 (8,6%)
Acesso as.erformagoes 39 (22,4%)

essenciais de con...

Ocupacéo de espaco em disco —41 (23,6%)

Trilha sonora 64 (36,8%)
Enredo —109 (62,6%)
0 50 100 150

O gréfico 15 apresentam dados relativos a elementos integrantes das tecnologias
fisicas e ou digitais. Nesse sentido 80,5% dos respondentes afirmam que a qualidade
estética influencia bastante na classificagao e avaliagdo de um jogo; 75,3% acreditam
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gue a qualidade de animagao de um jogo aumente a avaliagao do jogo; 7?;,6% afirmam
gue a musica do jogo o torna mais famoso; 69% das opinides concordam que o
desempenho de jogabilidade de um jogo influencia na sua popularidade; 54,6% dizem
gue os sons que simulam ac¢Ges (onomatopeias) trazem mais importancia ao jogo;
54,6% confirmam que a influéncia do uso de cores é muito importante para um jogo;
50% afirmam que os efeitos de luz tras influencia a¢gdes dentro de um jogo; 36,8%
dizem que icones claros e compreensiveis sdo importantes para uma jogatina.

Grafico 15: Importancia da relagdo elementos integrantes das tecnologias fisicas e ou digitais em jogos

Masica 128 (73,6%)
Sons que simulam agbes —95 (54,6%)
Cor —95 (54,6%)
Luz 87 (50%)
icones 64 (36,8%)

Qualidade estética de
personagens e cen...
Qualidade da animacéo —131(75,3%)
Desempenho das fungdes dos
jogos

—140 (80,5%)

120 (69%)
0 50 100 150

O grafico 16 apresenta dados sobre a opinido dos entrevistados com relacdo aos
tutoriais em jogos, onde 77,6% afirmam que tutoriais sao importantes e despertam o
interesse dos jogadores inexperientes, enquanto 22,4% afirmam que eles ndao possuem
importancia e influéncia para o jogo.

Gréafico 16: Importancia de uso de tutoriais de jogos

@ Irelevante
@ Interessante

O grafico 17 relne dados que expressam a opinido dos usudrios com relacdo aos bugs
do sistema. Isso reflete a percepcao do usudrio sobre possiveis falhas do sistema, onde
62,1% dos entrevistados dizem que é algo que afeta a experiéncia do usuario,
desmotivando a gameplay; 16,7% afirmam que é algo extremamente ruim para a
experiéncia de jogabilidade; 15,5% ndao veem importancia positiva nem negativa na
existéncia de bugs nos jogos; 5,7% concordam que é algo interessante para ser
informado.
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Grafico 17: Percepgdo do usudrio sobre possiveis melhorias

@ Irrelevante

@ Interessante
Desanimador

@® Péssimo

As informacgdes contidas no grafico 18 retratam a opinido das pessoas com relagao as
telas de carregamento, que 40,2% das pessoas dizem que as telas de loading
supostamente causam alguma influéncia negativa na experiéncia de jogo; 33,9% nao
atribuem problemas na presenga de uma tela de carregamento durante o jogo; 25,9%
informam que as telas de carregamento realmente possuem uma influéncia negativa no
Gameplay, seja durante ou depois do jogo.

Grafico 18: Percepgdo do usudrio em relagdo ao desempenho do jogo como elemento de
influéncia da experiéncia do usudrio

@ Sim
@ Nzo

Talvez

O grafico 19 apresenta a relacdo de importancia que os usudrios atribuem sobre a
utilizagdo dos games como recurso de aprendizagem. Nesse aspecto, 75,3% dos
respondentes julgam que o uso dos games para sistemas educacionais possuem
caracteristicas atuais e eficaz, podendo se tornar uma ferramenta eficiente e
motivadora no processo de ensino e aprendizagem.

Grafico 19: Percepgdo do usudrio sobre a utilizagdo dos games como recurso de aprendizagem

@ Desnecessario;
@ Importante;

Atual e eficaz;
@ Prejudicial;
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7. RESULTADOS FINAIS E CONCLUSAO

Com base nos dados obtidos através da aplicacdo do questionario, orientado pela
técnica de imersdao sugerida pelo Design Thinking, torna-se possivel fazer um
mapeamento macro sobre a percepcao dos jogos a partir do olhar dos Gamers. Além
disso, foi possivel observar, diante de uma perspectiva, que analisa de forma indutiva
aspectos relativos aos variados contextos que possuem uma relacao direta ou indireta
com o estudo de caso.

Os aspectos observados e que trouxeram resultados relevantes dizem respeito a
guestdes de perfil sdcio cultural, tecnolégico, de experiéncia do usudrio em relacdo as
tendéncias e habitos que perfazem o constructo do Game Design, assim como respostas
inerentes a percepcao sobre possiveis falhas de variadas origens, sejam elas a nivel de
estrutura tecnoldgica ou do Design de interface, interferindo diretamente no
desempenho do jogo ou jogador e vice versa. Contudo, esse estudo necessita de maiores
aprofundamentos, sobretudo no que diz respeito a funcdo dos elementos
comunicacionais em fase posterior do método de Design Thinking que se caracteriza
pela fase de imersdao em profundidade com énfase na ideacdo e prototipacao.

Este estudo possuiu em sua base cientifica uma concepcgao de iniciagdo cientifica e
abrangeu estudos bibliograficos e analiticos, se efetivando através da aquisicao de
conhecimentos tedricos e aplicados. As respostas adquiridas por meio das analises
servirdo de base conceitual para se criar estratégias determinantes na geracdo de
conceito para jogos, considerando como elementar a experiéncia do usudrio e suas
perspectivas.
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