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Resumo

Halag: A gamificagdo como metodologia para plataforma colaborativa on-line de

producédo de jogos digitais

Palavra chave: Halag, gamificagéo, design de interface, metodologia, jogos digitais

Esta pesquisa de doutoramento limita-se a investigar os topicos teodricos e
praticos pertinentes aos aspectos visuais e interativos de uma interface que utiliza a
metodologia da gamificagao aplicada ao projeto autoral intitulado Halag, nosso objeto
de estudo. O Halag € uma plataforma on-line educativa que engloba materiais
didaticos sobre as areas que envolvem o design de games.

Os usuarios interessados colaboram de forma voluntaria para a participagao
colaborativa em conjunto com outros usuarios da plataforma para criagdo de um jogo
digital intitulado Halag: Open Game. Como estrutura de tese, abordaremos
inicialmente questdes sobre a metodologia de game design, as etapas de produgao
e as habilidades que completam esse espectro.

Investigando o tema, encontramos a possibilidade de expansao das mecanicas
e linguagens de jogos em outros contextos nao relacionados ao entretenimento. O
conceito de gamificagdo € a esséncia de utilizar as mecanicas e ferramentas de jogos
em uma atividade, no caso da tese, educacional, a fim de melhorar a experiéncia e
engajamento do usuario.

A estratégia metodoldgica da gamificagdo € também aplicada a interface
grafica da plataforma, com o intuito de estruturar as informagdes necessarias para
que o usuario consiga interagir com a plataforma e ter acesso a todos os elementos
dispostos para que as agdes sejam bem-sucedidas e concluidas pelos participantes
utilizando mecanicas e linguagens de games.

O objetivo principal da pesquisa € analisar a participagdo e o estimulo dos
usuarios em uma producgao coletiva de criagdo de um jogo digital através de uma
interface gamificada, usando métricas e avaliagdes subjetivas dos préprios usuarios
apo6s as aplicagcdes de testes de usabilidade no protétipo funcional deste produto.



Abstract

Halag: Gamification as a methodology for an online collaborative platform for the

production of digital games

Keywords: Halag, gamification, interface design, methodology, game design

This research is limited to investigating the visual and interactive features of

an interface and its theoretical and practical aspects. It uses the gamification
methodology applied to the authorial project entitled Halag, the object of study. Halag
is an online educational platform that includes teaching materials on the areas that
involve game design.
Interested users collaborate voluntarily with others on the platform to create a digital
game entitled Halag: Open Game. As a thesis structure, we will address questions
about the game design methodology, such as production steps as skKills that complete
this spectrum.

Investigating the theme, we found a possibility of expanding game mechanics
and languages in other contexts not related to entertainment. The concept of
gamification is the essence of using game mechanics and tools in an activity, in the
case of the thesis, education to improve the user experience and engagement.

The gamification methodological strategy is also applied to the graphical
interface of the platform to structure as necessary information for the user, to be able
to interact with a website and to have access to all the elements arranged for the
actions to be successful and completed by participants using game mechanics and
languages.

Our main objective with this research is the participation analysis and the
stimulus of the users in a collective production of the creation of a digital game, through
a gamified interface using metrics and subjective evaluations of the users themselves
after the applications of usability tests in the functional prototype of that product.
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Capitulo 1 — Introducgao

1.1 - Definigao do Tema

‘De onde vem a intengdo? O que nos motiva a fazer o que, o que
fazemos? Esta questdo é talvez mais satisfatoria quando aplicada a
mundos de jogo porque pode ser respondido definitivamente. A infengdo
em um mundo de jogo é projetada por um game designer e ndo temos
que nos perguntar sobre suas origens, divinas ou n&do.” (Swink, 2009,
p. 66)

Com essa citagao e tradugéo do autor Steve Swink, imergimos no mundo dos
jogos onde tudo é possivel. Um mundo de fantasia, narrativa, histéria, brincadeiras,
aprendizado, diversdo, medo, competi¢do, aventura, batalha, ordem, recompensa,
raciocinio, habilidade, riqueza, tempo, espaco, etc.

Segundo o autor Huizinga (2014), mesmo em suas formas mais simples, ao
nivel animal, o jogo € mais do que um fenémeno fisioldégico ou um reflexo psicologico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma fungéo
significante, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa "em
jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agao.
Todo jogo significa alguma coisa (Huizinga, 2014, p.4).

O que esta em jogo, é uma carga motivadora para a humanidade. A ideia de
recompensa ou gratificagdo, fornece elementos psicologicos da necessidade
humana, seja ela subjetiva, material ou imaterial. Nesse sentido, Maslow, um
psicologo de referéncia humanista, publicou em 1954 a obra “A Theory of Motivation”.
Esse material apresenta um modelo em forma de piramide intitulado a hierarquia das
necessidades que sao divididas em cinco expoentes: fisioldgicas, seguranca, afeto,
estima e autorrealizagao.

As bases da piramide se encontram nas necessidades mais basicas, pois
estdo relacionadas diretamente com a sobrevivéncia e o instinto humano. Para atingir
o topo da piramide e alcangar o nivel de satisfagdo subjetivo e psicologico, o nivel
anterior tem que ser alcangado, satisfeito e superado de forma progressiva para

proximas necessidades.
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O ponto de partida da pirdmide sdo as necessidades basicas fisiologicas. Estas
sdo mais relevantes para o organismo bioldgico para regular todos os niveis de sal,
acgucar, gordura, oxigénio, temperatura, entre outros do corpo humano. O nao
suprimento dessa base de satisfagdo refere-se a fadiga, fome, sede, e falta de ar,
aproximando-se do risco de morte. Esse nivel serve de inicio para satisfagado de
outras necessidades.

O segundo nivel, ainda na categoria de necessidades basicas, é a
necessidade de sentir seguranga perante alguma ameaga que possa causar
instabilidade, seja ela qual for. Instintivamente, o individuo procura protegao, para
sanar essa necessidade de seguranga, e passar para o proximo nivel de motivagéo.

No grupo de categorias secundarias, que o autor denomina de psicoldgicas, o
ponto abordado € a necessidade de se relacionar com pessoas. Esta necessidade
social, se da através da demanda de filiagdo para pertencer a um grupo criando um
vinculo com qualquer individuo, bem como, a necessidade de receber e trocar afeto.

Logo acima na piramide, temos a estima. Ela se trata da necessidade de sentir-
se forte, confiante, autbnomo, capaz e respeitado através do reconhecimento das
outras pessoas, e subsequente o reconhecimento das capacidades pessoais. Essa
necessidade desempenha uma fungdo motivadora por um carecimento de prestigio e
reputacdo. Os desejos estdo motivados pela realizagao de algo para ter competéncia,
elogio, congratulagdes, sabedoria, status, alegria, importancia, confianga e relevancia
em um espectro maior.

O topo da piramide, conhecido como realizagdo pessoal, ou necessidade de
realizagao, inclui o desenvolvimento das proprias necessidades, aproveitando todo o
potencial proprio naquilo que é capaz de executar. Fazer o que interessa e, também,
0 que é capaz de conseguir. Esse nivel tange o desejo da perfei¢do para tudo que o
individuo tenha o potencial para ser.

Esse modelo proposto por Maslow (1987), apresenta a constru¢ao de valores
do individuo perante uma situacdo e necessidade. Embora, seja completo pelo
conteudo e detalhamento das necessidades, acredita-se que o modelo de piramide
defendido pelo autor ndo deva ser rigido, visto que o ser humano tem maior liberdade
de escolha para suprir uma determinada necessidade, pulando etapas, criando sua
propria hierarquia. E comum, por exemplo, substituir as necessidades fisioldgicas
basicas, como substituir horas de sono por horas de producdo, para satisfazer o
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desejo de realizar um bom trabalho, e assim, receber elogios, recompensas e
honrarias suprindo a necessidade da estima.

Com isso, pensamos no panorama descritivo sobre a motivagdo humana. Essa
motivagdo, segundo o dicionario, “¢ uma série de fatores de natureza afetiva,
intelectual ou fisiolégica, que atuam no individuo determinando-lhe o
comportamento’”. Ela impulsiona o ser humano a realizar determinadas tarefas com
a motivagao de suprir alguma necessidade psicologica e pessoal.

Tangente a nossa investigagdo, temos como proposta pessoal criar uma
plataforma para divulgacdo de materiais relacionados as ferramentas de
desenvolvimento de criagdo artistica em softwares digitais e programag&o, com
énfase em jogos digitais. Temos o desejo de ampliar a gama de usuarios interessados
e profissionais na area para ampliar as producdes de games.

Pensando no ambiente educacional, Vasconcelos (2015), s&do citados alguns
panoramas atuais de abandono por diversos fatores, entre eles, a falta de motivagao
e autoestima do aluno. Isso é detalhado em algumas vertentes: o ambiente escolar
com regras e obrigagdes pedagogicas impostas pela diregdo e o sistema de
educacédo; a dificuldade de socializar; técnicas e estratégias pouco estimulantes
reproduzidas pelos professores; dificuldade de aprendizagem dos alunos que leva a
desmotivacéao e insucesso escolar (Vasconcelos, 2015, p.23).

Segundo Roméo (2010), a desmotivagdo dos alunos, fator de indisciplina e
insucesso, € um desafio constante para os professores. Nessa Otica, podemos
apresentar os jogos como ferramentas aplicaveis com a possibilidade de suprir essa
lacuna da sobre a motivagédo e o abandono escolar. O pensamento de jogos consiste
na chave para o sucesso, pensando sobre um problema ou atividade do dia-a-dia e
converté-la em uma atividade que contenha elementos do jogo como competigao,
cooperacgao, exploracéo e storytelling (Alves, 2015).

A palavra chave que encadeia toda essa definicdo, sem duvida, é a
gamificacdo. Esta terminologia traz sistemas de games para contextos nao
relacionados ao entretenimento. Seja qual for a origem da motivagdo humana na

realidade, é verdade que parte do design do jogo € criar metas, implicitas ou

! Significado de motivagao na lingua portuguesa segundo o dicionario Michaelis. <
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-
brasileiro/motiva%C3%A7%C3%A30/> Acesso em 18 de agosto de 2020.
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explicitas, para motivar a agdo no jogo, e isso € transportado para o mundo externo
a ele, ou seja, o mundo real.

Utilizando os elementos de diversao, estimulo e recompensa, temos a
possibilidade de suprir uma ou mais necessidades humanas detalhadas por Maslow,
e trabalhar para uma motivagao, pensando na area da educacido. Com isso, criamos
o produto Halag, uma plataforma on-line educacional que oferece ferramentas
técnicas para profissionalizar o desenvolvimento de jogos. Os alunos seréo capazes
de reproduzir o que aprenderam, colaborando para a criagdo de um jogo digital,
resultado do esforco e contributo de habilidades e técnicas aprendidas de cada
usuario.

O jogo final, denominado Halag: Open Game, converge para o desafio
mencionado por Vasconcelos (2015) referente ao abandono escolar, em diversos
niveis educativos. Como ferramenta principal de motivacio e retencdo do utilizador
na plataforma, aplicamos a metodologia de gamificagédo; tanto na base estrutural
organizacional de tarefas e produgao educativa; quanto para a interface grafica da
plataforma.

Para a presente tese, apresentaremos o prototipo interativo digital, que sera
produzido para teste de acordo com a metodologia de Design Thinking, como
fundamentagcédo projetual do design de interface. Para validacdo das hipdteses
aplicadas, utilizadores serdo submetidos a testes especificos sobre as interacdes e
atuagbes da plataforma, para analisar as métricas para futuras investigacoes,
melhorias do projeto de gamification no contexto educativo e no design interface da
Halag realizagao de testes com o utilizador do que sera a plataforma Halag em futuras
investigagoes.

O argumento de nossa tese investigar o uso da gamification aplicado ao design
de interface, como proposta de solugdo de engajamento, motivagao e retengao de
usuarios em busca da qualificacdo profissional nas areas de desenvolvimento de

jogos.

1.2 - O objeto de estudo: O Halag plataforma e o Halag: Open Game

O Halag é um projeto autoral criado em 2015 e administrado por trés autores:
Gabriel Patrocinio, Frederico Muller e Bernardo Frizero, cada um com sua
determinada funcdo que envolve o suporte para contribuir para a plataforma. Sao
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divididas nas areas de artes visuais, programacéo e marketing consecutivamente.
Pela nossa pesquisa durante a criagdo do nosso projeto, essas areas s&o primordiais
para dar suporte a producéo do jogo Halag, além de serem as areas de conhecimento
dos autores.

Cada autor é responsavel pelo préprio material didatico, criacéo, registro e
distribuicdo desses materiais. Esses materiais corresponderdo diretamente as
tarefas, ou diretrizes, oferecendo suporte e regras e periodo de inicio e término de
cada tarefa. Todas as tarefas estardo em sintonia uma com a outra, dentro de nossas
areas especificas: programacdo e artes visuais, podendo assim ter o
acompanhamento de cada exercicio dos diferentes membros de cada equipe.

Pela parte dos interessados, ou participantes, o projeto Halag n&o exigira
nenhum pré-requisito para o ingresso e, portanto, o publico ndo deve se sentir
intimidado por n&o ter conhecimento em nenhuma das areas necessarias para a
criacdo de um jogo. Os participantes se reunirdo em grupos separados, com nomes
escolhidos pelos préprios para poder participar da criagao do jogo.

A ideia é que cada grupo tenha diversos interessados nas areas para criar uma
rede social na qual programadores, ilustradores, designers ou pessoas sem atividade
profissional anterior possam interagir. A partir disso, cada equipe ira participar das
demandas e cabe aos diretores do Halag avalia-las e julgar de acordo com o que foi
anunciado, bem como, premiar a equipe vencedora integrando aquela atividade ao
jogo final.

A base conceitual de nossa metodologia esta ligada a Gamification ou
gamificacdo aplicada a aprendizagem e relacionada aos games, por isso a
terminologia. Esse conceito consiste no processo de utilizagdo de pensamento de
jogos e dinamica de jogos para engajar audiéncias e resolver problemas. Nosso
principal objetivo com a plataforma € propiciar a qualquer usuario a possibilidade de
ter contato com a metodologia e ferramentas de desenvolvimento de jogos digitais.
Os usuarios que nao participarem ativamente do Halag, poderao utilizar nossa
plataforma de biblioteca e material de aprendizagem para futuras consultas e
producdo de outros jogos independentes.

Tanto o prologo, o jogo final e o acesso aos materiais didaticos serado
totalmente gratuitos. Temos o objetivo de futuramente explorar outras linguagens dos

jogos, abordando assim outros géneros para ampliar nossa biblioteca e oferecer
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outras possibilidades de produzir jogos, a fim de capacitar mais profissionais
interessados na criagao de jogos independentes.

1.3 - Argumentacgao e problematica

Percebendo o grau de evasdo das pessoas em atividades de diversas areas,
principalmente na area da educacéao, pesquisadores encontraram a potencialidade
dos jogos, meios funcionais capazes de evitar que isso ocorra. Emergindo desse
cenario, o termo gamification possui grande impacto emocional, social e engajador
para os alunos, por ser uma atividade divertida, atraente e pelos sistemas de
recompensa, competicdo e progressao oriunda dos jogos, os alunos envolvidos no
sistema, mostraram-se motivados e engajados nas atividades.

Percebendo entdo a gamification como o uso de ferramentas de jogos em
contexto fora dos jogos, esse artificio pode ser adaptado como uma possibilidade de
aplicacdo no design de interface. A interface pretende comunicar através de
elementos de jogos, as ferramentas necessarias de ensino para a profissionalizagao
de areas de desenvolvimento de jogos, para usuarios que almejam essa carreira. A
proposta da gamification é manter o usuario ativo e engajando em busca de sanar

desejo e necessidades, evitando o abandono ao decorrer do estudo.

1.4- Estrutura da dissertagao

No primeiro capitulo, a dissertacdo se molda de acordo com as referéncias
relacionadas a jogos por ser base de investigagao e tema da tese. Nesse sentido, de
forma a garantir o embasamento adequado a compreensdo do assunto, nos
apoiamos nos conceitos de Huizinga (2014), cujo trabalho aborda e desenvolve
atividades ludicas e o conceito de jogos como base cultural e social da humanidade.
Bem como, sua principal contribuicdo sobre o assunto, elaborando o conceito de
circulo magico. Seguido de Roger Caillois (1990) com suas categorizagdes acerca
dos jogos ao acrescentar classificagdes que distinguem as atividades de acordo com
seu grau de seriedade, transitando entre paida e ludus.

A partir dessa esfera relacionada a atividade ludica definida pelos autores em
uma primeira agéo de levantamento bibliografico, identificamos a migragao transitéria

de midias do produto jogo para plataforma digital, criando assim uma vertente

16



interativa entre os atores homem-maquina. Essa nova abordagem experimenta um
conceito acerca dos jogos em um outro contexto ainda ndo analisado pelos outros
autores, porque as obras pesquisadas antecederam o surgimento da tecnologia que
permite os jogos em ambiente digital.

Para isso, atualizamos nossas referéncias para investigadores que atuam na
area de tecnologia e jogos, como Jesper Juul (2003), Scott Rogers (2012), Tekinbas
e Zimmerman (2004). Vimos que os conceitos dos jogos permanecem mesmo com O
espaco midiatico controlado pelo computador. Essa midia digital e interativa
estabelece uma interagao ou resposta através da interface grafica dos jogos, do som,
e da narrativa, caso haja esses componentes.

E importante abordarmos, para a evolugéo do projeto, o aspecto do jogo como
um produto, um artefato de uso social e humano com caracteristicas vertentes de
criacdo e execugdo. Detalhamos o ambiente comercial em que esse produto se
encontra, atualizando dados econémicos sobre 0s jogos e sua relevancia e utilizagao
para a sociedade. Esse aspecto € de suma importancia para analisar o grupo ou
publico beneficiado pela nossa pesquisa e objeto de estudo de investigacao.

Dessa maneira, estruturamos expoentes no que se refere aos profissionais dos
jogos, quais habilidades e quais etapas esses profissionais atuam para o produto ser
executado da melhor maneira para o usuario final. Os atuantes na area apresentam
a linguagem condizente com a tecnologia apresentada pelos jogos digitais, sao
divididos em equipe de criagdo (artes, composicdo e animagao); e equipe de
execugao (programacao, tester e produgao).

Esses dados deram estrutura para analisar o modelo criado por Novak (2003),
que apresenta todo o processo de desenvolvimento de jogos digitais, a fim de
apresentar as areas interligadas do processo. Além de estruturar em uma disposi¢cao
visual em cascata, do nivel mais simples ao mais complexo, antes da entrega do jogo
final. A partir disso, elaboramos um quadro de modelo de negdcios, visando o
espectro dessas producgdes para finalizar e atingir o objetivo do jogo: usuario,
consumidor, jogador.

No segundo capitulo, analisamos os diferentes temas e géneros que os jogos
permeiam de acordo com seus objetivos, narrativa e mecanica. Em uma ramificagao
de um dos géneros, encontramos 0s jogos sérios, ou serious games. Esse tipo de

jogo diverge da categorizag&o de proposito de entretenimento. As areas beneficiadas
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por esses games, entre outras, sdo as areas de educacgao, treinamento profissional,
saude e gestéao.

Esses jogos sérios possuem as mesmas caracteristicas abordadas no primeiro
capitulo, quando delimitamos o assunto de games: participagdo, meta, regras,
competicdo e recompensa. Portanto, a experiéncia de jogar esses produtos, ndo tem
como objetivo oferecer uma experiéncia de entretenimento, mas sim, de
aprendizagem ou envolvimento em uma tarefa especifica.

Essa categoria de jogos sérios, apesar de ndo considerados como um tipo de
jogo, sao concebidos e manifestados em outros géneros, como ag&o, aventura,
esporte, entre outros. Sendo assim, o jogo sério pode ser entendido como uma
ferramenta potencializadora para aplicar mecéanicas do mundo real ao produto de
jogos para determinadas finalidades, habilidades ou resultados que impactam o
mundo fora do circulo magico de alguma forma.

Nesse aspecto, a popularizagdo da tecnologia digital e a democratizagao da
possibilidade de acesso remoto foram fatores relevantes que contribuiram com maior
alcance de consumidores para os jogos e sua crescente aceitagdo do publico. Com
isso, as empresas prosseguiram com a utilizacdo de serious games para finalidades
comerciais, educativas, hospitalares, entre outras. Com essas mecanicas e artefatos
tecnologicos ja presentes na cultura humana, os autores ditaram a palavra
Gamification no inicio dos anos 2000. Essa definicdo, embora um pouco incerta de
sua origem, gera debate em torno dos jogos como atividades transponiveis para
outros sistemas que nao sejam entretenimento. Segundo Alves (2015), o termo se
cunhou em conferéncias e palestras sobre abordagem dos jogos digitais em eventos
académicos e tecnologicos, de nomes conhecidos no meio, como Pelling (2003),
Bunchball (2007), Schell (2010) e a autora Jane McGonigal (2010), ditando entdo a
terminologia gamification, ou gameficagdo, area de investigagdo académica e
empirica.

A partir dessa fundamentagao tedrica, nossos ultimos dois capitulos dialogam
diretamente com nosso objeto de estudo, a plataforma Halag. Ap6s uma analise
descritiva da intengao do projeto, seus desenvolvedores, motivagdes e interesses; a
metodologia de gamification é estruturada de forma tedrica para apresentar a
proposta da plataforma que consiste em aplicar mecanicas de jogos em uma
plataforma digital educativo para engajar e motivar usuarios a interagir com a

plataforma Halag. Uma dessas interagdes consiste em colaborar com as habilidades
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técnicas de desenvolvimento de jogos para a criagdo de um jogo digital, o Halag:
Open Game.

Essa hipotese é validada e aplicada na plataforma Halag. O intuito desses
capitulos, € investigar como a gamification €& aplicada a interface grafica da
plataforma. Como metodologia de design de produgcdo de um produto digital
aplicamos o conceito de produgao interativa, encontrado no livro Product Design
Process, dos autores Tiago Franco e Beatriz Costa (2019). Essa metodologia
aplicada, apresenta toda a produgao para validagao da hipétese proposta, a partir das
respostas de entrevistas com os usuarios e suas observagdes subjetivas para
mensurar a eficiéncia da interface com a metodologia presente. Aliado a esses
estudos, abordaremos a pratica projetual de Design Thinking.

As consideracdes finais da tese se dao pela analise a partir da demonstracao
desses dados através de uma pesquisa qualitativa posterior ao teste de usabilidade
pelo protétipo de interface. Vale ressaltar, que o objeto de estudo utilizado para a
tese, a plataforma Halag, ainda esta em fase de teste e prototipagem, e o material de
investigacédo suporta o embasamento académico necessario para prosseguir com o
projeto final, em uma futura pesquisa.

Portanto, o que sera avaliado, n&o sera o produto funcionando em todas as
suas atividades e propostas, mas sim, um protétipo digital, com algumas
interatividades para maior percep¢ao e entendimento do usuario, e recolha de dados

suficientes para reformular e avangar com nossas hipoteses e objetivos.

1.5- Objetivos Gerais e Especificos

O recorte da investigacao € direcionado a analisar a aplicagado da gamification
como forma, forma de atrair, motivar e engajar os usuarios a buscar recursos
educativos da area de desenvolvimento de jogos, realizando atividades colaborativas,
através design de interface da nossa plataforma educativa on-line. Assim, definimos
nossos objetivos gerais:

Ampliar a investigagdo sobre a aplicacdo da estratégia de gamificagdo como

proposta de solugcdo de design de interface, visando sanar os desejos e

necessidades com centrado no utilizador.
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Validar se o sistema de recompensa motiva os utilizadores a colaborar com
suas habilidades técnicas de game design para o desenvolvimento de um jogo
digital.

Os objetivos especificos séo:

Abordar os conceitos tradicionais e atuais sobre 0s jogos e suas caracteristicas

principais, direcionado ao contexto fora do entretenimento.

Validar as potencialidades da metodologia de gamificacdo aplicadas ao design
de interface, como forma de engajamento de usuarios para participarem da

produgdo de atividades interativas

Explorar a a possibilidade de integrar elementos de jogos em ambientes
educativos com a modalidade e-learning.

Investigar a metodologia de Design Thinking como possibilidade de
desenvolvimento da interface digital da plataforma Halag;

Contribuir com um estudo académico com formato teodrico pratico para a area
de conhecimento de design de interfaces, analisando diferentes metodologias
e estratégias utilizadas atualmente no mercado para produtos e plataformas
digitais.

Colaborar com pesquisas relacionadas aos estudos sobre a produgdo e
mercado de game design.

1.6 - Metodologia de investigagao

A presente tese de doutoramento é de natureza principal empirica, é
importante a abordagem de um método que apresenta o projeto de design de
interfaces como produto final a fim de explorar os requisitos do usuario em diregao a
uma proposta de solugéo tecnoldgica. Partindo do conceito acerca do design como

uma area das ciéncias humanas, cujo seu cerne ¢ idealizar, desenvolver, projetar a
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unido de uma proposta estética criativa orientada por uma intengdo ou objetivo de
solucionar um problema humano, nosso direcionamento € o design visual, ou
interfaces visiveis em um sistema digital.

As referéncias utilizadas para tracar modelos de aplicagcdo e analise que se
enquadram em nosso objeto de estudo, podem ser divididas em: jogos, jogos digitais,
metodologia de desenvolvimento de jogos, gamificacdo, processo de design de
produto, métrica e analise de dados.

Para entender a abordagem do tema sobre as caracteristicas culturais,
psicologicas e sociolégicas acerca dos jogos, consultamos o filésofo holandés
Huizinga (2014). Ele analisa uma estrutura que se enquadra aos significados
atrelados ao jogo em diversos idiomas em sua obra Homo Ludens, publicada em
1938, sendo assim um dos pioneiros a investigar sobre o conceito. A seguir, as
categorias de Caillois, no livro Os jogos e os Homens, escrito em 1958, foram de
suma importancia para o desenvolvimento da proposta e seus desdobramentos que
mostram que o jogo tange entre duas propostas: com regras sérias e objetivas
competicdes; e atividades sem compromisso explicito apenas por atividades livres.

Contudo, nossa metodologia, em ordem cronoldgica de acordo com a estrutura
de tese, apresenta uma abordagem acerca do método utilizado para a criagdo e
desenvolvimento de jogos digitais. Com isso, utilizamos os autores Scott Rogers com
o livro Level Up: Um Guia para Design de Grandes Jogos (2012), biografia
fundamental para entender informagdes sobre as etapas de criagdo de um jogo
através de uma abordagem pratica de uma investigagdo mercadoldgica direcionada
sobre o tema.

Para analisar a proposta de desenvolvimento de jogos, usamos como
referencial estrutural, o modelo de Novak (2010) que destaca as etapas de produgao
de jogos digitais em diferentes fases e etapas relacionando-as ao quadro de
funcionarios e habilidades profissionais, projeto, proposta do jogo, e tempo de
execugdo. E possivel ver esse modelo sendo replicado em projetos digitais com o
carater criativo e interativo.

As autoras Flora Alves (2015) e Jane McGonigal (2012) estruturam e elaboram
nossa principal ferramenta de investigacéo para validar nossa hipdtese. O conceito
de gamificagao, traz aspectos relacionados a aplicagdo da mecanica e estrutura de
jogos para contextos ndo relacionados ao entretenimento, trazendo apenas fungdes

e tarefas especificas que o jogador participa e ao término, tem alguma recompensa
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subjetiva diretamente intencionada pelo produto gamificado. John Keller (2008)
estrutura uma base modular que envolve estratégias de design instrucional
relacionadas a educagao, o anacronico conhecido como ARCS. Essa base sera
investigada aplicada para a nossa plataforma Halag.

A metodologia abordada para a execu¢do do nosso objeto de estudo tange
primeiramente no desenvolvimento de um produto digital centrado no usuario, para ir
ao encontro da nossa hipotese, gerando assim, uma possibilidade de preencher essa
lacuna com esse produto. Utilizamos o Framework do Double Diamond, elaborado
pelo O British Design Council, que sugere ferramentas que contemplam o
desenvolvimento de produtos digitais com impactos para questdes do mundo real dos
utilizadores. As etapas foram adaptadas e descritas em nossa, onde foi possivel
aplicar a metodologia de gamification em uma das etapas de produg¢ao. N&do obstante,
o resultado do conjunto de pesquisas resulta em um prototipo tardiamente submetido
a testes com utilizadores, mensurando ndo apenas a navegagao para a experiéncia,
como também a adequacao e o contexto da gamification para o projeto.

A priori, com o nosso produto fundamentado e projetado, realizamos as
avaliagcdes com os usuarios a partir das recomendacdes de usabilidade elaboradas
pelo autor Jakob Nielsen (2003) para verificar nossa hipotese e eficiéncia da interface.
A partir da escolha dos metodos a ser avaliada na etapa do produto, aplicamos o teste
de usabilidade no protétipo de média fidelidade utilizando a ordenacgao proposta por
Chandler (2009) no Guia para projetar UX, a fim de analisar a navegagao do usuario
com a nossa interface.

Em nossas consideragdes finais, usamos as métricas do anagrama intitulado
de gamification aliados ao design de interface, um modelo de avaliagdo da qualidade
dos recursos multimidia de aprendizagem que consiste em extrair notas para
mensurar respostas quantitativas dos usuarios com base nas diretrizes de usabilidade
sugeridas por Nielsen para percep¢ao subjetiva dos usuarios com a plataforma, para
poder agir de forma direcionada em futuras pesquisas sobre a plataforma Halag.

De forma sucinta, em linguagem popular, podemos definir o Halag como
‘ensinamos o jogo, vocé aprende jogando, para criar um jogo”. Isso &, utilizar a
metodologia de jogos, para ensinar o processo de criagdo e execugao de jogos, e de
forma colaborativa, produzir um jogo como resultado final desses estudos. O que
acontece, é um fendmeno entre os games. Nosso argumento € mensurar 0 sucesso

do utilizador em permanecer tempo o suficiente para absorver o conteudo disponivel

22



relacionado ao desenvolvimento de jogos, com o intuito de aperfeicoamento
profissional ou entusiasta, oferecido pela plataforma Halag.

1.7 - Estado da arte

Nossa tese é direcionada aos eixos tematicos que envolvem primariamente a
area de jogos, gamification em educacéo, e design de interfaces. O projeto Halag, &
uma plataforma de educacdo on-line com o espago, material e utilizadores
interessados em game design e todo o universo de afinidade do mundo dos jogos,
nosso objeto de estudo que agrupa as trés areas investigadas. Entendendo o estado
da arte como um mapeamento da produg¢ao académica sobre 0s nossos assuntos
abordados, estruturamos essa secdo com base na evolugcdo da tese,
correspondentes os assuntos presentes em cada capitulo.

Sobre jogos, é relevante abordar os conceitos e definicdes sobre jogos e sua
relevancia para a humanidade na constru¢ao de conexdes sociais. Fundamentado na
obra Homo Ludens, do autor Huizinga (2014), os Jogos e os Homens: Mascara e
Vertigem, do autor Caillois, (1958), e Mapa do jogo: a diversidade cultural dos games.
Santaella (2009) como estrutura inicial de investigacdo. Apos entender melhor os
conceitos e estruturas do jogo, expandimos nossas pesquisas para acompanhar a
evolugdo dos jogos para os meios digitais e a revolugdo dos games como produto de
entretenimento e com isso, usamos como base fundamental Schell (2008) na obra
“The art of game design: a book of lenses”. Para investigar o assunto sobre os
profissionais envolvidos na area de Game Design, Mastrocola (2015) apresentou um
panorama que utilizamos como base sobre o assunto direcionado ao
desenvolvimento de jogos e mercado. Como abordagem do design de jogos como
projeto, Novak (2013) na obra “Game Development Essentials” foi um dos autores
abordados para esse topico, por detalhar fases da produgdo dos jogos, onde
utilizamos de referéncia para o projeto Halag: Open Game.

No capitulo dedicado a gamification abordamos algumas referéncias que
fundamentam o significado do termo. Sempre como base de apoio a nossa pesquisa,
utilizamos os resultados estatisticos fornecidos pela empresa Newzoo nos anos de
2020 e 2021, investigados sobre os tipos de jogadores, jogos mais desejados, valores
comerciais e plataforma mais habitual no mundo dos games. Isso permitiu investigar

de maneira mais ampla e atual a relevancia dos jogos para a sociedade. McGonigal
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(2012) na obra A realidade em Jogo, apresenta o conceito dos jogos como um
elemento engajador, motivador e propulsor de solugbes de problemas, que podem
ser utilizados em diferentes contextos. Sendo assim, aprofundamos nos conceitos de
Deterding (et al 2011), a piramide de gamification dos autores Werbach e Hunter
(2012), e aplicagédo da gamification no design, investigados pelos autores Zicherman
e Cunningham (2011). Marczewski (2015) expande esse assunto, ao analisar os
possiveis tipos de utilizadores que podem se beneficiar com essa estratégia, com
referencial dos estudos sobre arquétipos Bartle (1994).

Estreitando nossa investigagdo para o assunto de nosso interesse,
encontramos autores que abordam o contexto da gamificagdo, precisamente em e-
learning, assunto de nossa investigagdo. Matar (2010) propds uma analise de como
os nativos digitais se beneficiam com o uso dos games na educag&o, e na mesma
linha de pesquisa, Martins, C. & Giraffa (2015) abordaram a Gamificagao
fundamentando o espago tecnoldgico, propriamente a cibercultura. Mourato e Piteira
(2019), analisam as caracteristicas das ferramentas de gamificacdo na plataforma
Moodle, uma plataforma de gestdo de componentes pedagdgicos, e assim uma de
nossas referéncias de literatura. Relvas e Pereira (2021) analisaram um conteudo
curricular na area das humanidades para o ensino a distancia de uma Universidade
Virtual, com o objetivo de identificar o uso da gamification para a motivagao e sucesso
dos alunos perante essa experiéncia. Silva, Sales e Castro (2019) identificaram as
lacunas no ensino e aprendizagem das unidades curriculares do curso da Fisica, e
utilizaram a gamification como proposta de solugdo das questdes de educagao.
Entendendo que a gamification utiliza elementos motivacionais e diversdo para
eficacia dos seus objetivos, foi fundamentacéo os autores Lazzaro, N (2004), Koster,
(2005) Liaw (2008), Netto (2014), Sena, A e Coelho, D (2012) propdem as
investigacdes tedricas sobre felicidade, desenvolvimento social, motivagao, teoria do
divertimento que abordamos com a aplicagao para a gamification.

Na secao sobre o estudo de caso Halag, e Halag: Open Game, analisamos
outros projetos existentes que possuem o caracter educativo e abordagem ludica. As
plataformas Duolingo (2011), SoloLearn (2014) e Yousician (2010), onde
investigamos cada caso com modelo adaptado dos autores Sena e Coelho (2012),
Tolomei (2016), Klock et al (2014) para referéncia analitica buscando aprimorar a
plataforma Halag em sua potencial solucdo de gamification. Os critérios para a
escolha desses objetos de estudos utilizados como referéncia, foram perceber a
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gamification no contexto educativo em outros eixos tematicos, n&o apenas
relacionados sob o assunto dos jogos, programacdo, desenvolvimento e design,
principais areas do nosso projeto Halag.

Entendemos e respeitamos a existéncia de outros projetos com o tema da
gamification e educacado, diretamente correlacionadas com as caracteristicas do
nosso projeto?, porém, optamos por buscar referéncias ndo apenas no nosso eixo
tematico. O Duolingo (2011) € uma plataforma de educagé&o de idiomas, onde é nossa
inspiracéo se baseia nos aspectos graficos e de comunicacéo textual e o reforgo da
identidade visual da marca, onde a plataforma fornece mecéanicas de jogos para
envolver o usuario em suas atividades. O SoloLearn (2014), € uma plataforma de
ensino e aprendizado de codificagdo, com diversos desafios sugeridos pelo proprio
sistema ou desafiar outros utilizadores. Além de possuir uma se¢ao de férum aberto
para discussdo do conteudo ou socializagdo. O Yousician (2010) € uma escola digital
de educacéao de instrumentos musicais, onde os usuarios sao instruidos a tragar seu
préprio percurso, de acordo com o instrumento escolhido e os gradativamente atinge
niveis mais avancados conforme o aperfeicoamento das aulas. Além disso, a
plataforma possui opgdes exclusivas para quem atingir um certo pré-requisito para
fornecer materiais extras para completar o conteudo.

Nesse processo, os critérios adotados para a escolha dos objetos de
investigacdo para nossa proposta Halag, sdo respetivamente: Duolingo com o
exercicio de inspiracéo pelos elementos Interface Grafica que emergem com algumas
caracteristicas de mecénicas de jgoos, a utilizacdo da linguagem textual como forma
de comunicagédo e engajamento com os usuarios e reforco da marca, com uso de
personagens e outros elementos que fortalecem e aproximam a empresa junto aos
consumidores; SoloLearn para analisar como ocorrem as areas de socializagdo em
ambiente educativo e colaboragdo espontédnea através forum de discusséo,

interatividade e comunicativa: Yosician para avaliar como ocorrem a distribuicao de

2 A plataforma Code In Game criada em 2012, é uma de nossas inspiragdes para o projeto
Halag, sob a anadlise da interface integrada em tempo real com o jogo em uma area de
trabalho em uma das opgdes disponiveis no perfil do utilizador e sob a metodologia de ensino,
onde os codigos estao disponiveis para os usuarios usufruirem do conteudo da maneira
desejada. Futuramente, dedicaremos uma pesquisa exclusiva para analisar essa plataforma,
relacionando ao nosso objeto de estudo Halag, em um estado mais avangado do nosso
projeto, com o objetivo de avaliar as duas propostas de interface grafica, e sobretudo,
colaborar com a discusséo cientifica de desenvolvimento de jogos. A plataforma Code In
Game esta disponivel em: https://www.codingame.com/start

25



niveis de cada atividade, assim como a distribuicdo de pontuagédo para algumas
atividades existentes na plataforma.

Portanto, os objetos de estudo sdo de grande importancia para analisarmos os
produtos bem-sucedidos com a utilizagdo da gamification, no contexto educativo,
sobretudo no meio digital. Assim, temos maior possibilidade de aplicar e adaptar
essas carateristicas destacadas em nossa plataforma Halag, aliada ao processo de
Design de Interfaces para ir de encontro a proposta e objetivos do nosso projeto de
investigacao.

Para o capitulo dedicado ao design da interface Halag, apés uma analise
descritiva, aplicamos o método Design Thinking e Double Diamond (2004) como
processo metodologico de design de interface. Para melhor abordagem e
direcionamento do problema para o utilizador, adotamos a ferramenta de Design
Centrado no Usuario, do autor Lowdermilk (2013). Como fundamentagdo nesse
segmento de projeto de design englobamos a pesquisa Design Interfaces, de Jenifer
Tidwell, 2011, como passo importante para produg¢ao do nosso protétipo interativo.

1.8 - Manual de estilo textual

Como estrutura textual da escrita da tese, utilizamos a norma APA 7th. O
idioma utilizado para escrita € o portugués brasileiro. Algumas terminologias em
linguas estrangeiras s&o traduzidas e incluidas no glossario no final da tese.

Algumas informagdes pertinentes a investigacao estardo anexas e disponiveis
para consultas. Além das referéncias bibliograficas, apontamos a lista de jogos
citados em nossa investigagdo organizados por ordem alfabética. A lista esta
estruturada com o nome do jogo, ano, desenvolvedora e plataforma, respeitando as
indicacbes da APA.

De acordo com nossas referéncias bibliograficas, algumas terminologias e
tradugdes referente a jogador e usuario, sdo gramaticalmente utilizadas com género
masculino. Em nossa tese, pela defasagem de uma nova norma gramatical
seguiremos esse padrao de escrita tendo relevancia e consideragdo ndo excluir ou

designar nenhum género presente em nossa sociedade.
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Capitulo 2 — Estudo de jogos

Considerando o contexto do nosso objeto de estudos, relacionado ao
desenvolvimento de jogos, temos como objetivo realizar, nesse capitulo, uma
pesquisa bibliografica sobre metodologia de design de games. Para conceituar tal
objetivo, a priori, faremos uma revisdo de literatura para entender os conceitos e
definicbes dessa manifestagao artistica. Também seréo exploradas as reverberacdes
vigentes em suas plataformas, com énfase nas tecnologias digitais, pensando o
produto como um aliado do espago onde ele se propde e se estabelece.

A finalidade desse capitulo € introduzir nosso topico de investigacéo e
demonstrar definicées relacionadas ao conceito de jogo. Uma pesquisa bibliografica
foi necessaria para entender as mecanicas do formato, a fim de apresentar alguns
pontos culturais acerca do ser humano em seu estado de imerséao pré, durante e pos
atividade ludica. N&o pretendemos definir e delimitar o assunto através de
significados gramaticais e tradugdes léxicas. O intuito dessa discusséo é relacionar
conceitos de idiomas diferentes para fomentar a nossa investigagao.

A partir dessa analise, o desdobramento da investigagéo alcanca a esfera dos
jogos digitais. Entendendo a expansé&o de linguagens potencializada pela tecnologia
digital, os jogos ampliam-se e adaptam-se as plataformas eletrénicas, possibilitando
a utilizagao de novas ferramentas interativas que melhoram a experiéncia do jogador.
Tal evolugdo gera a necessidade de novos profissionais segmentados e
especializados em areas de criagao artistica, sonora e execugao, com conhecimentos
em programacéao de softwares digitais.

Essa abertura possibilitou a utilizagdo do framework, ou modelo, proposto por
Novak (2010), para uma maior compreensao do desenvolvimento de jogos digitais.
Atrelado a isso, tragamos uma leitura mercadologica das ultimas informacgdes
divulgadas pela Newzoo, uma empresa responsavel pela difusdo de dados sobre
jogos no mundo. Esse estudo constitui-se como etapa importante para entender a
relevancia que os jogos tém na sociedade, observando-os como produtos do mercado

da area criativa.
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2.1- Conceitos e definicbes de jogos

Nossa proposta € fomentar a discussao sobre as definigdes de jogo, a partir
de um levantamento bibliografico que engloba estudos da filosofia e suas vertentes
culturais e sociais. Isso sera feito de maneira introdutéria para estabelecer uma
relagdo com os jogos digitais, dando maior énfase a tecnologia como suporte no ato
de jogar. E importante também analisar as definicdes Iéxicas e gramaticais dos
idiomas utilizados no estudo e escrita da presente tese 3, antes de discutir algumas
acepgdes que encontramos em nossa investigagao.

Segundo o dicionario online Michaelis?*, a palavra jogo vem do latim jocum, um
substantivo masculino, e possui diversas aplicagcdes e definicdes. Encontramos
diferentes areas de utilizacdo da palavra como musica, tecnologia, informatica,
nautica, matematica e termos pejorativos. Para sintetizar nossa pesquisa,
utilizaremos as trés primeiras defini¢des, seguindo os resultados da busca da palavra
no Michaelis:

1. Qualquer atividade recreativa que tem por finalidade entreter, divertir ou
distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo;

2. Divertimento ou exercicio de criangas em que elas demonstram sua
habilidade, destreza ou astucia;

3. Essa atividade, quando diferentes individuos ou grupos de individuos se
submetem a competicbes em que um conjunto de regras determina quem ganha ou

perde.

Essas definigdbes apresentam um contexto genérico sobre a palavra. Em
termos gramaticais € importante por sua utilizagdo e presenga no dicionario, além de
se tratar de um termo disseminado e de conhecimento publico. Analisando essas
definigdes, € possivel encontrar a agdo da atividade ou do exercicio como sentido em
comum nos trés significados. Com isso avaliamos, na mesma pesquisa do dicionario
online Michaelis, a atividade/acdo de jogar e descobrimos algumas definicées que
reforcam os resultados da nossa pesquisa anterior:

3 Portugués do Brasil, de acordo com o acordo ortogréfico atual, segundo a Academia
Brasileira de Letras. Disponivel em: www.academia.org.br
* Dicionario brasileiro da lingua portuguesa.
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1. Entregar-se ao jogo;
2. Praticar (algum tipo de exporte);

3. Divertir-se com algum tipo de jogo; entreter (-se), folgar, recrear(-se).

Um recorte sucinto para essa analise, em ambos resultados de pesquisa, é a
caracterizagdo como uma atividade, um exercicio que exige esforgo na realizagao de
alguma acao, com propriedade de entretenimento, divertimento, recreagao,
competicdo. Entendemos a priori que s&o necessarias presencas de agdes corporais
do(s) individuo(s) para que o fendbmeno jogo se manifeste de uma das formas
mencionadas anteriormente.

O filésofo e historiador holandés Johan Huizinga (2014), um dos principais
estudiosos sobre o assunto, em seu livro “Homo Ludens: o jogo como elemento da
cultura” (que teve sua primeira edigdo publicada em 1938), contribui para nossa
discussdo acerca da palavra. Huizinga nos ajuda a pensar, principalmente, na
questao da busca por um significado de origem através de seu aporte acerca do tema,
tendo como elemento extremamente importante o chamado instinto de jogo.
Fundamentado através da cultura humana®, o autor tece o livro sobre o instinto de
jogos e suas reverberag¢des na ciéncia, na biologia, nas artes, na guerra, na filosofia
e nas leis, criando uma das obras mais relevantes sobre o assunto. Sendo assim, o
autor € de suma importancia para nossa pesquisa. Huizinga resume o conceito de

jogo da seguinte forma:

‘Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como
“nao-séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver
o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa

% E notavel que o autor ndo afirma o conceito de jogo como uma atividade Gnica e exclusiva
dos/para os humanos, mas também como comum em algumas espécies de animais que
realizam atividades recreativas, brincadeiras e jogos, de acordo com as defini¢des de
Huizinga.
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ordem e certas regras. Promove a formagéo de grupos sociais com tendéncia
a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga entre relagédo ao
resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.”
(Huizinga, 2014, p.16.)

Huizinga, no desenvolvimento de sua investigagdo, buscou referéncias com
tradugdes de idiomas ocidentais (como grego, latim, alemao, inglés, francés, italiano)
e orientais (como o japonés e chinés), dedicando um capitulo inteiro em seu livro ao
assunto. Uma das tradugdes que recebe maior analise pelo autor é a do latim: jocus®.

Ao contrario de Huizinga que ampliou a pesquisa para buscar uma origem
léxica da palavra jogo, em nossa tese nos atentaremos apenas aos termos da lingua
portuguesa e da lingua inglesa. O inglés foi escolhido por originar a terminologia
gamification’, tema chave da investigacdo que sera elaborada nos proximos
capitulos.

Verificando quais palavras possuiam os mesmos significados, o autor
encontrou play (to play) na lingua inglesa (Huizinga, 2014, p.3) como principal
tradugcdo de jogar ou brincar. Consultando o dicionario online de lingua inglesa
Cambridge, a palavra play, diretamente em inglés, aparece como um verbo na
sentenca “When you play a sport or game, you compete or are involved in it” e como
substantivo em “things that people, especially children, do to enjoy themselves”.

No contexto da sentenca “when you play a sport or game...”, daremos énfase
a palavra game. Em uma nova pesquisa no dicionario Cambridge, a palavra game
aparece como um substantivo, e o significado: “an activity or sport that people play,
usually with rules and needing skills”.

Com o resultado da pesquisa nos dicionarios citada anteriormente, é possivel
entdo associar as palavras jogo e game como substantivos e jogar e play como
verbos. Atribuimos a palavra jogo como traducéo direta de game, entre portugués e
inglés, respectivamente, pelos mesmos significados e mesmos contextos analisados
em nossa pesquisa, constituida, nesse primeiro momento, por uma analise

fundamental de algumas terminologias.

6, “[...] jocus, cujo sentido especifico (gracejar, trogar) foi ampliado para o de jogo em geral.

E o caso do francés jeu, joeur, do italiano gioco, giocare, do espanhol juego, jugar, do
portugués jogo, jogar e do mesmo joc, juca.” (Huizinga, 2014, p.42).
" Capitulo 3: Conceitos sobre Gamification.
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E importante notar que é possivel, em uma pesquisa, ou em uma obra
traduzida do inglés para o portugués (e vice-versa), encontrar significados diferentes
para: jogo ou jogar, play, to play ou game. Por exemplo, a tradugdo segundo o
dicionario do verbo to play pode significar brincar, jogar, interpretar, tocar (instrumento
musical). Nossas atribuigdes das palavras mencionadas sdo as da atribuigdo usual
de significado da palavra.

Esses s&o significados gramaticais que analisaremos posteriormente em
nossa pesquisa. Apesar de ndo possuir como objetivo principal fomentar a area de
letras, estudos de idiomas ou linguistica, € de importéncia entender sobre a definigao
do termo jogo e observar o mesmo como palavra-chave em uma abordagem empirica
e investigativa de nossa tese, o que sera realizado ao longo dos préximos topicos.

Uma definigdo de extrema importancia levantada por Huizinga® (2014), oriunda
de uma derivagao do latim, é a de uma palavra que cobre todo o terreno do jogo:
ludus, de ludere, lusus e do grego ludiga. A palavra ludus abrange os jogos infantis,
recreacoes, competicdes e representagdes teatrais. A base semantica /udi designa
duas definicbes: um sobre os grandes jogos publicos que ocorriam no império
Romano como evento de entretenimento e recreacéo, destinados ao povo romano,
apresentando atividades como corridas de cavalos e atuacdes teatrais; e a outra no
sentido escolar, relacionado a sabedoria, aprendizado e exercicio. (Ibid. p.41).

Segundo a autora Massa (2015), apds realizar pesquisas conectadas ao
contexto da etimologia da palavra ludicidade, analisada pela otica da pedagogia
como uma ferramenta de ensino e aprendizagem, ha dois contextos para tal
percepcgao da palavra: um enfoque objetivo, como um fendmeno externo ao sujeito,
de construgao social, cultural e histérica, dentro de um espago temporal, geografico
e social; e outra tratando a subjetividade ludica como um fenébmeno interno, concebido
no papel de resultante de uma experiéncia ludica performada pelo individuo (p.16).

Brougere (2003), pesquisador francés, baseou sua pesquisa da area da
educacgao na ludicidade e no ambiente infantil. Como resultado desses estudos, o
autor define a palavra /ludus como uma atividade livre, que € o jogo, € como uma
atividade dirigida, que € o trabalho escolar (p.36). Assim, o autor desmembra em sua
obra trés diferentes conceitos através dos dialogos entre jogos e ludismo: o jogo com

8 O autor utiliza o termo ludens como um sufixo com a palavra homo, titulo do livro “Homo
Ludens”. Interpretamos o titulo como “Homem ludico”, ou “Homem jogador”. (Nota do autor)
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carater e atividade ludica, no ponto de vista subjetivo (sensag¢ao) de quem atua na
atividade, tanto quanto pelo seu objetivo; o jogo como uma estrutura de regras; e o
jogo como material ou objeto, podendo ser associado ao termo brinquedo.

Portanto, o ludico € uma atividade que possui uma caracteristica pedagogica
educativa, transformadora interna, para quem participa, e externa, para o ambiente.
O jogo pode ser ludico, se for esse o0 objetivo intrinseco da atividade proposta. Uma
atividade pode ser ludica com caracteristicas de jogo, e 0 jogo ndo necessariamente
possui viés ludico em sua estrutura.

Johan Huizinga (2014) analisa uma das definicbes encontradas sobre o jogo.
O enquadramento do autor sobre o assunto € detalhado como uma atividade ou
ocupacao voluntaria, executada com demarcagdes e limites de tempo e espago, com
regras consentidas e obrigatérias, acompanhada de sentimentos de tensao e alegria
(p-34). Essa definicdo expande os significados que adquirimos nas consultas dos
dicionarios por apresentar, além da agdo, como ja mencionado, a presenga de regras,
a necessidade de um tempo e espaco e a necessidade de ser complementado com
sentimentos. Analisaremos essas informag¢dées com a literatura de Huizinga e de
outros autores fundamentais para nossa pesquisa, que seréo apresentados ao longo
do texto.

Huizinga cita, primariamente, o jogo é uma atividade voluntaria. E preciso
querer, ter vontade de participar e de fato participar como um ator®. Entdo, esse é
definido em nossa pesquisa como o agente/ator, ou quem joga. Figura de suma
importancia para a definigdo, pois sintetiza fatores e fungdes de quem dita as leis
(regras), estabelecendo a duracdo (tempo), o lugar (espago), e os sentimentos
(recompensas).

Sobre o tempo e o lugar de necessidade e apari¢do do jogo, o autor diz, numa
tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, que além de ser uma atividade

voluntaria:

“[...] € uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.

° Na nota do tradutor, Huizinga utiliza o termo alemé&o spielen como significante de jogar e
representar, tanto no sentido de figurar, como no sentido de representagéao teatral. P.20.
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Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de
segredo e a sublinharem sua diferenca entre relagdo ao resto do mundo por
meio de disfarces ou outros meios semelhantes.” (HUIZINGA, 2014, p.16)

Essa citagdo do autor € de extrema relevancia pois destaca o ponto sobre
espaco e temporalidade. Avaliando esses fenbmenos fisicos, o autor contribui com
um dos conceitos mais relevantes para o campo de pesquisa de jogos, o conceito de

circulo magico. Sobre isso, Huizinga define:

“Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. [...]
A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc. tém todos a forma e a fungéo de terrenos de jogo, isto
e, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do
mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.”

(Huizinga, 2014, p. 13)

Esse conceito abstrato € definido pelo autor como possuidor de uma passagem
imaginaria, através de onde o jogador vivencia o fantasioso entendendo que as
situagbes ocorridas no circulo se tratam de um jogo. Uma imersdo de algo
espontaneo, que tem suas proprias caracteristicas exclusivas e ao mesmo tempo
excludentes da vida real. Uma esfera temporaria de uma atividade com regras e
orientagdes préprias (Ibid., p. 11). Isso significa que o que ocorre com o ator (jogador)
que se propde a ingressar no circulo magico nao afetara sua vida cotidiana quando a
atividade (jogo) findar.

llustramos o circulo magico na Figura 1 com os conceitos do autor, inserindo
trés vertentes pertinentes para o contexto: o escape do mundo real, com os pretextos,
questdes, vivéncias e cultura do jogador; o estagio de imersao total no circulo magico,
quando ocorre o fendbmeno ou atividade do jogo; e o regresso ao mundo real, com o
que foi vivenciado pelo jogador apds essa experiéncia imaginativa, fantasiosa e

desafiadora:
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MUNDO REAL CIRCULO MAGICO MUNDO REAL

Rotina Fantasia Aprendizado
Interesse Imersao Experiéncia
Preparo Desafio Recompensas

Competicao

Figura 1: Circulo magico de Huizinga

Fonte: Autor

Portanto, todo jogo possui suas regras determinando aquilo que é possivel, ou
nao, dentro daquele cenario temporario. Elas s&o criadas a partir de mecanicas e
fundamentagdes, as quais delimitam que os jogos ocorram de forma condizente com
a proposta de tal atividade. Essas regras sédo absolutas e ndo permitem discussao,
desde que os jogadores estejam de acordo com as alteragbes e aberturas das
mesmas. Entretanto, ndo deixam de ser regras (lbid., p. 14).

Também é possivel encontrar o jogador que se propde a ingressar no jogo e a
desrespeitar ou ignorar as regras, privando o jogo da ilusdo, palavra que faz conexao
literal com a definigdo de estar em jogo. Nesses casos, € necessaria a expulsao ou
até o banimento do individuo, pois ameaca o equilibrio e a existéncia do jogo em
atividade. Huizinga define que o jogador que age de ma fé, para desestruturar o
circulo magico, é intitulado de desmancha-prazeres (lbid., p.14).

Pela perspectiva do sociologo francés Roger Caillois (1958) no livro “Os jogos
e 0os Homens”, notamos a importancia das regras para o jogo. Segundo o autor, todo
jogo é um sistema de regras que define o que é e o0 que n&o € do jogo, ou seja, 0
permitido e o proibido. A violagado dessas regras é passivel de destruicao do jogo e
de todo o universo que ocorre naquele momento, pois além da vontade de jogar, ha
a vontade de respeitar. (Caillois p. 11).

Portanto, ainda segundo Caillois, uma definicdo de jogo surge como um

conjunto de restricbes voluntarias aceitas de bom grado, e que estabelecem uma
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ordem estavel, por vezes uma legislac&o tatica num universo sem lei. E possivel notar
a importancia das regras segundo a O6tica dos dois autores Huizinga e Caillois.
Independente do jogo, e das recompensas e beneficios em questdo, o sistema de
regras define o que €, e 0 que nao é possivel ser feito. As regras definem também
quem joga, o tempo de atividade, lugar que ocorrera, e os ganhos de determinado
jogo.

A ideia de ganhar é estritamente relacionada ao jogo. Ha uma recompensa que
motiva o jogador a atuar e a aceitar as regras do circulo magico. Jogamos ou
competimos por algo em questdo. Segundo Huizinga, inicialmente, jogamos
principalmente pela vitoria, que é concretizada de diversas maneiras, com um prémio
de valor simbdlico, material ou abstrato: uma celebracdo, aplausos, vocagdes,
medalhas, troféus, condecoragdes, reconhecimento ou riqueza. Sao todas as formas
possiveis de premiacdo de um triunfo por algo em competicdo (Huizinga, p.58).

Caillois cita a importancia de Huizinga para a concepg¢ao de sua obra,
mencionando a relevancia do autor na definicdo tangente sobre os jogos, o ludismo,
a cultura e o surgimento da civilizagdo. Com isso, a partir das caracteristicas
levantadas pelo escritor, o jogo € definido essencialmente como uma atividade livre,

delimitada, improdutiva e regulamentada. Segundo o autor:

1. Livre: uma vez que, se o jogador fosse obrigado, o jogo perderia sua
esséncia de alegria e diversao;

2. Delimitada: limitada ao espago e tempo, rigorosa e universal, previamente
estabelecidos;

3. Incerta: como o resultado e o desenrolar ndo pode ser determinado
previamente, as possibilidades sdo obrigatoriamente consideradas como
responsabilidade do jogador. Existe uma liberdade na necessidade de
inventar;

4. Improdutiva: ndo gera bens, nem riqueza nem elementos. Somente ha
alteragao da propriedade no interior do circulo de jogadores;

5. Regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis normais, e
que instauram temporariamente novas leis, as quais redefinem novas
formas de jogo; (Caillois, 1958, p. 29-30).
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Apesar de ndo concordar com todas as classificagdes do autor, principalmente
a referente ao terceiro item que caracteriza o jogo como atividade improdutiva'®, a
sua contribuicdo é inegavel por analisar as atividades e distinguir cada uma. Além
disso, Caillois enxergou quatro categorias principais que regem a pesquisa sobre o
jogo, importantes para o desenvolvimento de nossa pesquisa. Sintetizando as
classificagbes do autor, sdo elas: Agén (competicdo), Alea (sorte), Mimicry
(simulacro) e llinx (vertigem) (Caillois, 1958, p.34-47).

A categoria agon classifica os jogos de competicdo, como uma ferramenta que
alimenta as expectativas do jogador e a sua vontade de vencer, aplicando as mesmas
condicbes entre os competidores. Incita uma rivalidade baseada em testar
habilidades humanas como rapidez, resisténcia, forca, memoaria, raciocinio etc. Nessa
vertente, agon é relacionado ao esporte como basquete, natagao, corrida, ou mesmo
jogos de xadrez, damas, entre outros.

Ja na categoria alea conseguimos enquadrar os jogos de sorte (ou azar). Em
oposigao ao conceito anterior, agbn, esses jogos ndo dependem do jogador ou de
seu oponente, mas sim de seu proprio destino em uma aleatoriedade, ou em uma
chance de vencer de acordo com as regras determinadas. Nesse sentido, nega o
trabalho, o esforgco, e o valor profissional dos jogadores. Os produtos dessa
classificagdo também sao conhecidos como jogos de aposta, e alguns exemplos sao
as loterias e os cassinos.

Mimicry vem da palavra mimetismo, ou simulagao, e trata do aspecto em que
o jogador é convidado a participar da atividade fingindo ser outro ser, criando uma
ilusdo, um circulo magico, para aquele universo. E quando ocorre a mimese. Os jogos
de imitacdo s&o, sobretudo, encenagdes de um personagem ficticio envolvendo a
performance do seu comportamento. Sdo jogos teatrais, interpretativos, ou de faz de
conta nos quais o centro é a diversdo de assumir o papel de um personagem e assim
participar de um mundo ficticio.

No caso do termo ilinx, o autor propde uma tentativa de classificar a quebra da
estabilidade, da seguranga e do equilibrio em busca de sensagdes vertiginosas
(sejam elas fisicas ou psiquicas). O intuito do jogador, nesse tipo de atividade, é

alcangar o pavor e o panico, que despertam através de cargas de adrenalina,

1% posteriormente mostraremos o cendrio comercial de jogos e entretenimento, e as
profissées envolvidas no desenvolvimento de um jogo.
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resultando em prazer e diversdo. Ocorre uma busca pelo equilibrio e pela
instabilidade, opondo-se a estabilidade da vida real. Exemplos dessas atividades sao
jogos de pular, escorregar, escalar, derrapar, girar, entre outros.

Esses quadrantes e classificagdes propostos por Caillois sdo exclusivamente
sobre jogar, ndo sobre as manifestagdes dos jogos em si. Porém, sao passiveis de
agrupamento e de divisdo dentro das proprias categorizagdes, para analisar de forma
linear aspectos referentes ao jogar. O autor também usa as terminologias: paida e
ludus. Essas, apesar de diferentes, ndo se opdem, mas se completam.

As manifestagcdes espontaneas do instinto do jogo sdo classificadas como
paidia. Essa classificagao intervém em uma animada exuberancia, acompanhada de
uma agitacdo imediata e desordenada. Uma recreagdo esponténea, instintiva e
repousante, sem regras rigidas, cujo carater improvisado permanece pela razao de
ser. Uma liberdade fantasiosa, simultaneamente de distragdo e fantasia, atividade
muito comum praticada por criangas (Caillois, 1990, p.48).

Como complemento de paidia, o ludus surge em um sentido de ordenar e
adestrar a primeira definicdo. O Judus abarca as manifestagdes Iudicas,
essencialmente ordenadas e regradas, predominantemente tratando de superagdes
de obstaculos e resolugdo de problemas, resultando no prazer e no divertimento. E o
quadrante hegemonico do raciocinio, resisténcia, treino, esforgo, equilibrio, disciplina,
honraria (Ibid. 1990, p.50).

Portanto, o conceito de paidia condiz com a fantasia, brincadeira, liberdade e
espontaneidade. Ja a definicao de /udus esta relacionada ao prazer que se sente ao
superar dificuldades propositadamente criadas, ocasionando satisfacdo pessoal ao
atingir a vitoria. Diante dessas condi¢des, a necessidade de disputa e de superar os
adversarios, as atividades ludus demandam do jogador uma exigéncia de disciplina e
de treino para a aquisigdo ou o desenvolvimento de alguma habilidade.

Dessa forma, definimos um conceito macro sobre classificagdes de tipologias
de jogos, investigando as suas finalidades e distingdes. Sera possivel, com isso,
ponderar sobre diversos jogos com essas caracteristicas, adaptando cada conceito
chave de acordo com suas finalidades. Dessa maneira, produzimos a Figura 2 como
resultado grafico do que desenvolvemos a partir do enquadramento do autor Caillois:
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Competigdo Vertigem

JOGO
Alea Mimicry

Chance Interpretativo

snpn
Paidia

Figura 2. Quadrante dos principios de jogos por Caillois

Fonte: Autor

Notamos que as classificagcdes ndo sao exclusivas e restritivas a uma unica
atividade. E possivel uma obra ter caracteristicas semelhantes & da definicéo de /lix,
ou jogos vertiginosos, porém com regras e viés competitivo que exige disciplina e
preparo para tal. /llix ndo se distancia do enquadramento de paidia, porém, é
totalmente influenciado e organizado pelo ludus’’. Portanto, o arco da definigéo
transita das categorizagdées de paidia e ludus, cada um sendo mais relevante e
importante em um determinado contexto e regra.

Até entéo as definicbes gerais de jogos sao perceptiveis e convincentes para
o enquadramento chave de nossa pesquisa. Entretanto, ainda ndo abrange uma
analise contemporénea dos jogos digitais. O material investigado até o momento &
antecedente as tecnologias desse formato, que surgiu apds a década de 1970. Para
isso, avaliamos uma das obras mais importantes sobre o assunto. O autor Chris
Crawford (1997), no livro The art of Computer Game Design, dedica sua pesquisa aos
jogos digitais, ndo oferecendo uma definicdo exata sobre o produto mas ampliando a
area de estudo ao formular quatro caracteristicas relevantes, importantes para esta

pesquisa:

" sso é visivel se a atividade for realizada em um simulacro de realidade virtual presente
em atividades jogos digitais.
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Representagao: O jogo € um sistema completo, autossuficiente e estruturado
como modelo formal com regras explicitas que, de forma subjetiva, representa um
subconjunto de realidade. O jogo cria uma representacdo particular e
deliberadamente simplificada da realidade emocional (Crawford, 1997, p.8).

Interagao: Algumas midias representam a realidade de forma estatica, através
de uma forma congelada no tempo, como a pintura, a fotografia ou a escultura.
Algumas sao dinamicas, mostram mudangas do tempo, como o cinema, a musica e
a danca. Essas sao capazes de representar o aspecto mutavel da realidade de forma
mais completa e rica, permitindo que o jogador explore a interagdo dos jogos de forma

a gerar causas e observar os efeitos (Ibid. p.10).

Conflito: Presente em todos os jogos, o conflito surge naturalmente a partir de
um elemento interativo no jogo. O jogador esta ativamente em busca de um objetivo,
mas obstaculos o impedem de alcancar o triunfo e a resolugdo da questdo. Esse
conflito pode ser direto, indireto, violento ou nao violento, porém esta presente em

todos os jogos (lbid. p.13).

Seguranca: O jogo, sendo artificio da realidade, oferece sensagdes e
experiéncias artificiais simuladas e interativas. O conflito sinaliza o perigo. O perigo
significa risco de dano, o dano € inconveniente. O jogo digital entdo € uma forma de
fornecer experiéncias psicologicas de conflito e perigo, porém seguro de suas ag¢des

fisicas fora daquele universo circunscrito.

Essas caracteristicas, determinadas por Crawford (1997), descrevem o ponto
de vista de um jogo digital. E importante notar que, no primeiro conceito definido pelo
autor aparece a palavra sistema aliada a definicdo de jogo, por ter conotagdo comum
no ambiente tecnoldgico computacional e digital. Um elemento de suma importancia

entre a analise dos outros autores, para Crawford, € a possibilidade de interagdo. O
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efeito causa e consequéncia, acdo e resultado'?, € um dos mais notaveis elementos
para definir os jogos digitais.

Jesper Juul, em sua apresentagdo na conferéncia sobre pesquisa de jogos'®
denominada Level Up, na Utrecht University, em 2003, listou seis recursos
necessarios para demonstrar os pontos que 0s jogos apresentam ao serem
transmidiados no computador e nas midias digitais. Ele afirma que ndo ha um novo
fendbmeno de jogo decorrente das novas plataformas, mas sim uma adaptagdo no
meio digital dos conceitos de jogos analdgicos ja existentes em nossa cultura. Com
isso, o autor discorre que: “Embora os jogos de computador fagam parte de uma area
mais ampla de jogos, em muitos casos eles evoluiram além do modelo de jogo
classico” (Juul, 2003. p.30).

Os seis recursos de Juul (2003) pretende somar algumas consideragdes sobre
a pesquisa de jogos, principalmente pela possibilidade de investigar as nuances
tecnoldgicas e os atributos e transformagdes que vieram partir dos jogos analdgicos
(ou como define o autor: os jogos tradicionais) até os jogos digitais (Ibid. p.30) As

propostas sao:

1) Regras fixas: Os jogos s&o baseados em regras. As regras devem ser bem
definidas e ndo ambiguas, para que possam ser programadas em um

computador e esse cumprir o que foi imposto.

2) Resultado variavel e quantificavel: Para que algo funcione como um jogo,
as regras devem fornecer diferentes resultados possiveis. Para o jogo
funcionar como uma atividade, ele necessita de adequacgao as habilidades
e a vontade dos jogadores, pensando nas diversas formas que os objetivos
possam ser alcangados.

2 A interacdo com efeito de acéo e resultado, detalhada pelo autor Crawford, ocorre
também em jogos analdgicos, porém, em outro contexto e em outra manifestagédo. A
interagao definida aqui € a de um fendmeno de estimulo no ambiente virtual, de resposta a
acao fisica do jogador, chamada interagdo homem-maquina.

3 O evento de pesquisa de jogos, ou Game Research, intitulado Level Up ocorreu na
Universidade de Utrecht, na Holanda: <https://digra2003.org/about/>. Acesso em 18 de
julho de 2020.
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3)

Valorizagao do resultado: Significa que a comparagao entre os melhores
participantes, jogador ou sistema, gera conflito e disputa, tornando o jogo
mais desafiador.

Esforco do jogador: Essa € a forma de afirmar que os jogos sao
desafiadores, conflitantes e interativos. E a parte das regras em que, na
maioria dos jogos, exceto os de sorte ou azar, as agdes dos jogadores
influenciam o estado e o desfecho da obra. O investimento de esfor¢co do
jogador tende a ter uma conexdo com a conclusdo, uma vez que é

empregado empenho para que o jogador seja responsavel por ela.

Apego do jogador ao resultado: E uma caracteristica psicolégica da
atividade. Significa que existe uma convengéo através da qual o jogador
esta apegado a aspectos especificos do resultado. Um jogador pode se
sentir feliz caso houver triunfo, e infeliz caso houver derrota. E uma
categoria subjetiva e menos formal que a anterior, pois depende da atitude
do jogador naquele mundo ficcional, que pode ser chamado de contrato de

jogo.

Consequéncias negociaveis: Um jogo é caracterizado por haver a
possibilidade de ser atribuida alguma consequéncia na vida real. A
atribuicdo real pode ser negociada jogada a jogada, local a local, e pessoa
a pessoa. E importante enfatizar que ha consequéncias n3o negociaveis,
nao opcionais € menos controladas como nivel de humor e satisfagao,
ostentagcédo excessiva, entre outros. As consequéncias negociaveis dizem
respeito aos aspectos que os jogadores podem controlar conscientemente,
como trocar ou apostar o item em um determinado jogo e isso levar a vitoria,

por exemplo.

Essas propostas ndo sao vinculadas a nenhum meio, segundo o autor Juul

(2003). Como ele dedica seus estudos aos jogos digitais e ao desenvolvimento de
games, consideramos que essas definigdes sdo pertinentes e convergem com as
outras caracteristicas dos outros autores utilizados. A ideia ndo € formular uma

resposta simples, sintética e singular. Também n&o queremos rebater as ideias dos
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autores, substituindo e atualizando pensamentos anteriores pelo que é discutido em
nossa pesquisa e tdo pouco rivalizar as midias de jogos (tradicional e digital). Nossa
intencéo € perceber as definicdes do campo de estudo, para expandir outras areas e
assuntos que serao propostas nos proximos capitulos.

Nossa perspectiva, apdés o levantamento bibliografico feito sobre os jogos,
originou a seguinte definicdo: o jogo € uma atividade social, cultural, imersiva e
interativa que acontece em um mundo abstrato, artificial, ilusério, interpretativo,
ficticio, competitivo e desafiador, com resultados incertos e consequéncias
negociaveis. Com os objetivos gratificantes de recompensas subjetivas na forma de
diverséo, vitdria, aprendizado e experiéncia, o jogo é delimitado por um intervalo de
tempo, espago e dificuldade, com a necessidade de preparagao, treinamento,
destreza e esfor¢o para enfrentar um adversario ou desafio proposto. A qualificagcao
do jogador vem das melhores e mais adequadas tomadas de decisdo e de estratégias
para progredir e superar o oponente, sendo a obra regida por um conjunto de regras
aceitas que determinam todas as jogabilidades' que ocorrem durante essa atividade.

Embora tenha sido expresso aqui a nossa definigdo, interpretada através da
leitura e das discussdes sobre os autores encontrados no levantamento bibliografico,
0 jogo ndo possui uma definicdo concreta, imutavel e rigida. Nosso objetivo ndo &
resumir os estudos de jogos, limitando e eliminando as muitas caracteristicas e as
diversas areas de investigagdo. A multiplicidade que o jogo € capaz de configurar
amplia o0 espaco exploratorio de pesquisa académica e empirica por diversas o6ticas
e analises do tema.

O jogo € uma area de estudo que sempre se apresentou complexa e diversa
nas atividades. E centrado no universo humano, tomando diversas formas, e onde os
conceitos s&o transversais as areas das ciéncias. Jogos podem ser entendidos como
uma atividade (ag&o) ou objeto (produto), e cada definicdo analisada se enquadra em
uma proposta de pesquisa e levantamento exploratorio, com seus objetivos em
questao.

A posteriori, abordaremos diversas manifestagdes dos jogos para prosseguir
com nosso objeto de investigagao. As referéncias e definigdes pesquisadas até entao

' Do inglés playability, jogabilidade é o conjunto de caracteristicas de um jogo, segundo o
site Usability Glossary.
<https://web.archive.org/web/20091018082237/http://www.usabilityfirst.com/glossary/term_6
57.txI#> Acesso em 20 de maio de 2020.
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foram de suma importancia para a percepc¢ao das caracteristicas principais de um
jogo. A partir disso, sera necessario aprofundar a pesquisa no campo que esses
conceitos se apresentam, destacando o lugar onde ocorrem as nuances citadas
nesse topico.

Entender os jogos como um produto, com esséncia e vertentes oriundas das
areas da psicologia, filosofia, pedagogia e cultura é de grande relevancia para tecer
as caracteristicas e fundamentos de projeto que se enquadram em nossa tese. Sera
importante analisar o desmembramento do jogo com o contributo da tecnologia, com
énfase no digital, e sua expansao de possibilidades nas atividades ludicas, projetais,

de entretenimento e de mercado.
2.2 - O percurso dos jogos digitais

Através da nossa fundamentacéao teorica foi possivel tragar uma conceituagao
e discorrer sobre algumas caracteristicas dos jogos. De forma sucinta, o jogo foi aqui
definido como uma atividade livre e espontanea, com objetivos propostos,
circunscritos em um conjunto de regras que determinam o tempo, o local e as
recompensas que o jogador tera apos a realizagéo e execugéo de certas tarefas.

Sendo assim, o jogo possui uma finalidade, uma funcdo em meio as
caracteristicas apresentadas. Em alguns tipos, o objetivo pode depender da eficacia
do jogador ao realizar raciocinios l6gicos e calculos matematicos, além da capacidade
de deslocar determinadas pegas sob um tabuleiro, com o objetivo de deixar o
oponente sem movimentagdes (como no caso do tradicional jogo de xadrez).

Outra finalidade pode ser medir qual o competidor possui 0 melhor preparo
fisico adquirido antes de mergulhar em uma piscina para cumprir a missdo de
atravessar de um lado ao outro antes dos oponentes, no menor tempo possivel. Além
da vitéria, nesse determinado esporte (natagdo), € possivel superar uma marca
pessoal e/ou mundial de acordo com o tempo atingido, dentro das regras
estabelecidas.

O objetivo pode ser, também, como os encontrados nas brincadeiras infantis.
Tomemos o seguinte exemplo: através de regras uma pessoa tem seus olhos
vendados, fazendo uma contagem numérica, até que os outros participantes se
escondam. O jogador que estava de olhos vendados, ao final da contagem, vai em

busca dos escondidos, até encontrar o ultimo jogador. Os jogadores que se escondem
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possuem estratégias para retornar ao lugar onde ocorreu a contagem, para ficar a
salvo e vencer a brincadeira. Ao final da partida, outros participantes sdo escolhidos
para se esconder e um para contar.

Existe, ainda, o propdsito presente nos jogos de cartas. Imaginemos: quarenta
e duas cartas sao dispostas em uma superficie plana, possivel de serem visualizadas
por todos. Ao redor das cartas, os jogadores observam que metade delas possui uma
letra inicial do alfabeto, e a outra metade, a ilustragdo de um animal. Pelas regras do
jogo, a atividade sugere que o jogador combine pares das cartas, de acordo com a
letra do nome do animal.

A roleta marcada com trinta e sete numeros € um jogo que conta com o azar
de outros competidores, para a sorte de um jogador. Uma bola é langada de forma
aleatdria por cima da roleta enquanto ela gira por uma fragdo de tempo. Ao fim dessa
espera, a bola, por uma aleatoriedade no movimento da roleta, fixa-se em um numero
marcado definindo o vencedor. A sorte de ganhar ou perder ndo depende da
habilidade do jogador, mas exclusivamente de uma realidade fisica e matematica.
Essa dindmica define mais um intuito encontrado nos jogos, e muitas vezes € um dos
mais atrativos para o jogador pelo fato da premiagao ser constituida, normalmente,
de bens materiais e de dinheiro.

Por fim, temos o seguinte cenario: com a disposi¢gao de um monitor digital, dois
jogadores utilizam alavancas para controlar uma forma retangular (raquete) e rebater
o quadrado (bola) para o lado do adversario, somando pontos e consagrando um
vitorioso apos o término da disputa. Simular um jogo de ping pong, ou de ténis de
mesa, é a premissa do Pong, conhecido como o primeiro jogo digital comercial da
histdria, langado na década de 1970".

Nos exemplos de jogos citados anteriormente, € possivel notar a
funcionalidade, no sentido de raz&o e objetivo, das atividades do jogador. Citamos o
esporte natacdo e a preparagao do competidor para cumprir as metas no menor
tempo proposto; em sequéncia, o jogo de xadrez, que mede o raciocinio de
movimentagdes das pegas em uma disputa no tabuleiro; depois o jogo de esconde-
esconde, que tem como caracteristica a socializacao e divertimento; também as
cartas do abecedario que podem ser uma ferramenta de jogos com aplicagao

pedagogica no ensino do alfabeto; ainda vimos a roleta, que define a vitdria

'® Sobre 0 jogo Pong: <//www.ponggame.org> Acesso em 24 de julho de 2020.
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baseando-se na sorte através da probabilidade e da aleatoriedade (sendo visto como
atrativo para quem busca premiagdes); e finalmente o simulador virtual de ténis de
mesa, Pong, que adapta as mecanicas do jogo fisico apara o ambiente digital,
testando outras habilidades necessarias a disputa dessa modalidade.

A partir desses exemplos reais, vimos que o0 jogo, além de possuir as
caracteristicas levantadas no topico anterior, também é dotado de uma metodologia
de projeto, com suas propostas, estratégias, regras, mecanicas e objetivos evidentes.
Em nossa pesquisa, daremos énfase aos jogos digitais, jogos de computador e jogos
eletrbnicos ou games. Essa terminologia € comum na industria de jogos e pesquisas
académicas por democratizar o idioma.

Jesper Juul (2003) discorre sobre a proposta de jogos fransmidia, ou seja, uma
movimentacdo de uma midia a outra, nesse caso, envolvendo os jogos. E comum que
jogos de cartas, de tabuleiro, de esportes, entre outros, terem suas mecénicas
adaptadas aos computadores ocasionalmente. Embora seja claro que nem toda midia
seja bem recriada nessa transposigédo de linguagem, os recursos do suporte devem
ser convincentes o suficiente para atrair ou manter o interesse do publico, para
justificar essa movimentagao midiatica.

O que existe em comum entre os jogos € o tipo especifico de suporte imaterial,
o cumprimento das regras, a determinagdo de quais movimentos e agdes sao
permitidos e conduzirdo, ocasionalmente, o jogador e/ou computador. O computador
pode manter e computar as regras que normalmente seriam defendidas e ditada por
humanos. Além da capacidade de memodria, para lembrar o andamento do jogo e da
interface para responder aos comandos do jogador (Juul, 2003).

Juul (2003) tece criticas aos equivocos existentes na transposi¢cao de midias,
quando o que ocorre € apenas a transferéncia da linguagem analdgica para a
linguagem digital. Com isso, analisando essa transic&o, € importante considerar que
0s jogos de cartas em computadores devem ser tratados como implementagdes, uma
vez que é possivel comparar todos os estados de jogo da verséo digital com a versao
analdgica. Jogos esportivos, em computador, sdo adaptagdes, pois muitos detalhes
sdo perdidos nos niveis das regras e estado do jogo. O computador € uma
simplificacdo do mundo real, e a interface que o jogador acessa nao faz parte desse
estado (Juul, 2003).

Embora a maioria dos jogos digitais encaixem-se em alguns modelos de jogos

classicos, eles também modificam suas convengdes, rompendo alguns padrées
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quando utilizam a linguagem tecnoldgica que a midia oferece. O computador detém
as regras do jogo, e isso permite uma maior complexidade e flexibilidade quanto a
elas, inclusive pela possibilidade de alteragdo de acordo com as habilidades do
jogador em lidar com softwares e programagdes digitais (Juul, 2003).

Com isso, € possivel definir possiveis caracteristicas que ocorrem atraves da
movimentagdo transmidiatica do jogo analdgico para o digital: 1) O suporte
tecnoldgico, no qual jogo é definido como o espacgo de jogo, interfere diretamente na
experiéncia do jogador e nos beneficios resultantes apds a finalizagdo da fungéo. 2)
A detencédo das regras pelo computador que possui capacidade de memoria,
armazenamento e abertura para manipulagdo humana através da linguagem de
programacao e de habilidades especificas.

Esses dois pontos serdo explorados em dois momentos. Sera preciso, a priori,
analisar uma trajetoria dos jogos digitais, em uma linha do tempo, buscando como
pontos relevantes a plataforma usada e destacando alguns atributos tecnologicos de
software e hardware. Nossa proposta n&o é abranger todos os jogos ja langados até
o momento. Nosso objetivo é destacar algumas sucintas informagbes que
demonstram o jogo como um produto cultural que dialoga com o entretenimento, a
educacéo, a arte, o esporte e a tecnologia. Tal relagdo forma, assim, uma industria
de jogos.

Em um outro momento, vamos levar esses dados a esfera quantitativa do
mundo mercadologico e comercial, analisando as movimentagdes financeiros que os
jogos possuem em escala global. E relevante levantar dados demograficos sobre
jogadores e sobre o relacionamento com os jogos, entendendo o produto além do
aspecto de entretenimento e divertimento, mas com a possibilidade de existir o
aspecto profissional para quem joga, para quem se interessa em aprender e no
processo de desenvolvimento de jogos, o que abordaremos em sequéncia na nossa

tese.

2.3- Aindustria de jogos

A industria de jogos e o mercado de games surgiram no inicio da década de
1970 com a introducdo dos primeiros fliperamas (ou arcades). Apesar de o que
chamamos de videogame ou jogos digitais terem surgido ao final da década de 1940,

apenas nos anos seguintes o primeiro jogo foi comercializado em maior escala. No
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inicio, os jogos eram experimentos académicos realizados por estudantes em
laboratorios de pesquisa de tecnologia e programacéo. (Martinho, et al. 2014)

menciona que:

“‘Apesar de existir uma patente sobre “um equipamento de diversdo com
utilizagcdo de tudo de raios catddicos” datada de 1947, e adaptagdes de jogos
de estratégia de computadores desde o inicio dos anos 40 no século XX, a
criacado do primeiro videojogo costuma ser creditada a William Higinbothan do
laboratorio nacional americano de Brookhaven, em 1958. Chamado Tennis for
Two, simulava um jogo de ténis visto de lado, utilizava um ecréa de osciloscépio
como meio de visualizacao e os calculos eram realizados por um computador
analdgico. Foi utilizado durante dois anos como atrag&o para os visitantes do
laboratdrio e depois desmantelado” (Martinho, et al. 2014, p.21).

ApOs esse primeiro experimento, em 1962, trés estudantes norte-americanos
do Massachusetts Institute of Technology, o MIT - Martin Graetz, Steve Russel e
Wayne Wiitanen, programaram em um computador que possuia um monitor o jogo
Spacewar. Cada jogador controlava uma nave capaz de disparar misseis, e no centro
do monitor havia uma estrela que atraia as naves, as destruindo. O jogo foi influente
por explorar a capacidade da maquina digital, além de ser distribuido e instalado em
versdes de testes em computadores vendidos na época (Martinho, 2014, p.21).

Em 1970 e 1980, outros estudantes universitarios comecam a criar ideias ou
adaptagdes de jogos, para implementa-las nos computadores das universidades e
dos centros de pesquisa. Don Daglow, estudante de dramaturgia e um dos criadores
do jogo Dungeon', viu o computador como uma plataforma poderosa para fornecer
uma experiéncia interativa entre o utilizador e a maquina. Segundo os autores do livro
Design e Desenvolvimento de Jogos (2014), a marca de um bom designer e a maneira
de criar um bom jogo sao perceptiveis quando se utiliza de algo (seja uma tecnologia,
aparelho ou mecénica) para criar uma experiéncia unica (Martinho, 2014).

Uma das maiores contribuicbes para a industria foi realizada pelos
engenheiros Nolan Bushnell e Ted Dabney, que testaram jogos ativados por moedas

'® Jogo de personagem Role Playing Game, RPG, baseados nas mecanicas do entdo
popular jogo de papel e caneta Dungeons & Dragons.
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em maquinas eletrénicas chamadas flippers, arcade ou fliperama'. A sua primeira
tentativa, em 1971, ndo foi um grande sucesso. Inspirado pelo jogo Spacewar, a dupla
de engenheiros criou o Computer Space e tentou implementa-lo em um bar. Porém,
nao atraiu grande ateng¢ao do publico presente. Apds esse experimento, Nolan e Ted,
com o intuito de explorar o mercado de jogos, fundam a prépria empresa, a pioneira
Atari.

Ao frequentar uma feira comercial, Nolan conhece o protétipo do Magnavox
Odyssey'®, o primeiro videogame doméstico da histéria. O aparelho vinha com uma
simulac&o digital de um jogo de ténis. Junto com o engenheiro Allan Alcorn, os trés
testam mais uma vez uma adaptagdo do jogo para o fliperama em 1972. Agora,
adaptando as mecénicas e a linguagem do jogo ao publico-alvo dos bares, com o
intuito de treinar habilidades, o jogo Pong vendeu cerca de 19.000 unidades (em
maquinas) naquele ano. Um dos segredos do sucesso foi a comunicagéo e explicagao
das regras no proprio gabinete com a frase “evite perder a bola para o placar mais
alto”, e o controle era apenas um botao giratorio para controlar a posigao da raquete,
tornando simples e intuitivo para os jogadores e evitando a rejeigao pela falta de
compreensao (Luz, 2010, P.28)

" Aparelho eletrdnico que é composto de um monitor de video, controles e fonte de
alimentacdo acoplado a um gabinete protetor de madeira ou plastico. Normalmente
inseridos em ambientes comerciais de comum circulagédo. Atualmente, ha um acervo online
dedicado a catalogar os jogos de fliperama, intitulado Arcade Museum:
<https://www.arcade-museum.com/arcadia/>. Acesso em 10 de agosto de 2020.

®Projetado por Ralph Baer em 1971, o Magnavox vendeu 100.000 unidades no primeiro
ano de langamento. O console se conectava a televisdo/monitor, e acompanhava dois
controles. A histéria do Odyssey pode ser consultada em: < http://www.pong-
story.com/odyssey.htm>. Acesso em 10 de agosto de 2020.
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Figura 3: Nolan Bushnell, Ted Dabney e Allan Alcorn
posando ao lado do arcade Pong
Fonte: Pong-Story

A partir de ent&o, outros jogos e empresas surgiram na corrida comercial da
industria de entretenimento. Na década de 1980, os monitores, antes
monocromaticos, ganham cores com os jogos Pac-Man (Namco,1980) e Donkey
Kong (Nintendo, 1981), produzidos no Japdo. O ultimo foi o primeiro jogo a
implementar novas mecénicas de agdo, como saltar buracos e obstaculos, e foi
classificado como um jogo de plataforma.

Acompanhando os avangos tecnologicos, os fliperamas, computadores de
mesa, videogames e jogos se tornaram cada vez mais aprimorados e atrativos para
0s usuarios, além de lucrativos para as empresas. Em 1982, os arcades geraram 8
milhdes de dblares nos Estados Unidos. A industria de consoles domésticos cresceu
de 3 milhdes para 11 milhdes de dolares. No mesmo ano, a industria fonografica
gerou em torno de 4 milhdes, e o cinema 3 milhdes. (Martinho, et al. 2014, p.26).

A partir disso, com o mercado cada vez mais crescente no mundo ocidental e
oriental, uma diversidade de empresas desenvolvedoras de jogos e consoles
tecnologicos surgiu e fomentou a industria. Marcas como Sony, Microsoft e Nintendo
séo os fabricantes de consoles mais populares atualmente. As trés empresas juntas

oferecem mais de vinte op¢des de consoles diferentes, com diversos recursos
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tecnologicos, como realidade virtual, consoles portateis e controles com sensores de
presencga, criando o que o publico e industria denominam de geragdes de videogame.

Segundo o autor Alan Richard da Luz (2010), as gerag¢des de consoles sao
atualmente uma maneira didatica de segregacédo tecnolégica e de posicao
cronoldgica dos consoles e seus titulos. Destacamos, nesse assunto, a sofisticagao
grafica que completa a experiéncia de jogar videogame, que corre em paralelo com
as atualizagbes tecnoldgicas. Esse é um dos elementos que mais dependem da
tecnologia para sua evolugdo (Luz, 2010, p.78). E importante salientar que junto a
esses consoles, os computadores pessoais (Personal Computer, ou PC)
acompanham essa geragdo desde a década de 1980, além dos smartphones'®,
transformados também em consoles de videogame, apesar de nao possuir uso
exclusivo para tal tarefa. Esses sdo alguns dos mais importantes fatores da
popularizagdo e disseminagdo de jogos langados por distribuidoras e
desenvolvedoras independentes.

Juul (2010) cita que os videogames nos dias atuais se tornam cada vez mais
comuns, onde durante o periodo historico dos jogos, grande parte da populagao
jovens ou mais velhas tiveram algum contato com esse tipo de midia. A ascenséo dos
jogos casuais dita o fim da parcela histérica entre os anos 1980 e 1990, quando os
videogames eram apenas jogados por uma pequena parte da populagao.

A empresa de coleta de dados e consultoria Newzoo divulgou um relatério
numerico sobre o panorama de mercado de jogos no ano de 2019. A movimentagao,
ao todo, bateu seu recorde de $152.1 bilhdo de ddlares ao redor do mundo,
considerando todo o faturamento do mercado de games (um acréscimo de 9.6% em
relagdo a 2018). A pesquisa analisa toda a cadeia comercial dos jogos: os consoles
fisicos, os jogos de midia fisica ou em software, os produtos de merchandising e
licenciados, os eventos, os equipamentos, 0s acessorios para jogadores, as
plataformas digitais em campanhas de marketing, além de redes de streaming?’. Ao

redor do mundo, temos 2.7 bilhdes de jogadores somando todos os cinco continentes.

' Os mobile gaming, voltados para tablet e smartphone, somaram ao todo $68.5 bilhées no
mercado global no ano de 2019. (Newzoo, 2019, p.7)

20 Redes sociais como YouTube, Twich, Mixer e Facebook s&o suportes comuns para
transmiss&o de jogos em tempo real. E comum as distribuidoras de jogos utilizarem essas
plataformas digitais como principais meios de propaganda.
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A maior porcentagem, cerca de 54% dos jogadores, estdo no continente
asiatico. E onde também vem a maioria das producdes de jogos e de consumo, cerca
de 47% comparado as outras localizagbes. Ainda segundo a analise da Newzoo
(2019), todos os outros continentes preveem um aumento de 11% em uma projegao
geomeétrica referente ao ano anterior. A estimativa é que, no ano de 2022, toda a
industria de games atingira a marca de $196.0 bilhdes de ddlares ao redor do mundo.

O mercado de games existe além dos softwares, smartphones, consoles,
computadores e plataformas tecnolégicas. Criado pelo desenvolvedor Geoff Keighley
desde o ano de 2014, acontece nos Estados Unidos, o chamado The Game Awards.
Uma cerimbnia de premiagdo que reconhece os melhores jogos eletrénicos e sua
grande contribuigdo para a industria do entretenimento. Com transmissdes ao vivo
nas plataformas online, o evento atraiu cerca de 45 milhdes de espectadores na
edicdo de 2019.

A premiagao possui um comité com nomes renomados da industria, e atraveés
de votagdes sao escolhidos os melhores jogos em cada uma das categorias
existentes. O voto € aberto ao publico no site oficial, porém colabora com apenas 10%
dos resultados. As categorias ndo sado apenas as tradicionais, relacionadas a
mecanica e a linguagem dos jogos, como ocorre nos jogos de esporte, aventura e
acdo. Também existem as que premiam os melhores jogadores, os melhores
narradores, a melhor direcdo de arte, o melhor roteiro, o melhor jogo independente,
entre outros?’.

Também anual, a Electronic Entertainment Expo, mais conhecida como E3%,
€ um dos maiores e mais importantes eventos internacionais dedicados aos jogos
eletrénicos. Desde 1995, o evento reune novidades relativas a langamentos,
tendéncias de diversas empresas sobre jogos, novos consoles e periféricos voltados
para o universo dos games. O evento atrai cerca de 66 mil pessoas para o local onde
a feira acontece.

Na América Latina, especificamente no Brasil, ocorre anualmente o SBGames,
0 maior evento académico na area de jogos e entretenimento digital. Realizado pela

21 Conhecido como o Oscar dos videogames, o The Game Awards conta com trinta
categorias nas premiagdes dos melhores jogos do ano. <http://thegameawards.com>.
Acesso em 10 de agosto de 2020.

22 A maior feira de games do planeta ocorre normalmente no més de julho nos Estados
Unidos. < https://e3expo.com>. Acesso em 10 de agosto de 2020.
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Sociedade Brasileira de Computagao, o evento reune pesquisadores, estudantes e
empresarios que tém o jogo como objeto de investigagdo ou produto de
desenvolvimento. Importante para a industria, um grupo de empresas de
desenvolvimento na area da tecnologia fundou a Associagdo brasileira das
Desenvolvedoras de Jogos Digitais, a Abragames?3. Uma entidade sem fins lucrativos
que tem como objetivo fortalecer a industria criativa brasileira de desenvolvimento de
jogos.

Ja a Gamescom é uma feira anual, similar a E3, que ocorre na cidade de
Colbénia, na Alemanha. Organizado pela Associacdo Federal de Software de
Entretenimento Interativo, o evento € usado pelos produtos de jogos eletrdbnicos como
veiculo de apresentacao de seus titulos de software e hardware. Com o alcance de
275 mil visitantes, 2 milhdes de espectadores simultaneamente via redes sociais, e
com aproximadamente 557 empresas exibidoras, € um dos maiores eventos do
mundo sobre o tema?“.

E notavel que o cenario é favoravel & comercializagdo e atividade profissional,
para quem busca essa area como interesse de carreira. Os jogos nao vivem apenas
quando a midia ou a plataforma permanece ativa. O assunto se expande para o
mundo real. Fazendo um paralelo com o circulo magico de Huizinga (2014), o jogador,
apods sair da atividade, expande sua cultura e seu conhecimento a partir de sua
experiéncia vivenciada, o que reverbera em sua realidade humana.

Os jogos digitais estdo intimamente conectados com a cultura humana. Ao
longo da nossa pesquisa, sera exposto que duas vertentes sdo de suma importancia
para caracterizagdo dos games: a criatividade e a tecnologia. Gragas as bases
tecnoldgicas e de infraestrutura disponiveis para o desenvolvimento, como a conexao
a internet que permite a vinculagdo com jogadores ao redor do mundo, os
profissionais do mercado tém a possibilidade de incrementar ferramentas técnicas
recentes aos jogos digitais, atraindo mais os consumidores para seus produtos.

O jogo néao € apenas um software programado pelo computador, mas também,
um produto criativo feito de imagens, som, interatividade e jogabilidade. A industria

23 Além disso, a Abragames é promotora do Big Festival, o maior evento da América latina
sobre jogos independentes < http://www.abragames.org>. Acesso em 10 de agosto de
2020.

2 Informagdes sobre a Gamescom em inglés ou alemao: < http://www.gamescom-
cologne.com>. Acesso em 10 de agosto de 2020.
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criativa de jogos digitais envolve a concepgéao, criagdo, desenvolvimento e entrega
dos jogos. Portanto, € um formato que integra a area de desenvolvimento criativo,
altamente programado com as possibilidades exploratérias e a vasta gama de
recursos tecnolégicos.

Portanto, para o progresso da pesquisa, investigamos a partir desse ponto, o
processo metodologico do desenvolvimento de jogos digitais, salientando as
habilidades profissionais dos responsaveis pela producdo do artefato, pela
construcdo de equipe e setorizacdo de areas abrangentes com determinadas
finalidades. Entretanto, também analisaremos 0 modelo de elaboragao de um produto

criativo com vertentes de programagédo computacional.

2.4- Metodologia de Game Design

Para essa secdo, sera pertinente atualizarmos o vocabulario incluindo o
conceito de game design como complementar sobre o desenvolvimento e/ou projeto
de jogos. Isso se da ndo apenas pela tradugdo da palavra game, mas também pela
inclusdo da palavra design atrelada a nogao de projeto. Segundo Lobach (2001), o
conceito de design compreende e abrange a concretizagdo de uma ideia em forma
de concepgdes ou modelos propostos, mediante a construgdo e configuragao
consequente em um produto industrial passivel de fabricagdo em larga escala. Com
isso, a analise em voga sobre o processo de desenvolvimento de jogos podera ser
denominada de game design.

Segundo Schell (2008), jogar € a manipulagédo que satisfaz a curiosidade, e o
processo de criagdo de um jogo € um caminho que liga o game designer ao jogador,
com diferentes elementos que conectam os extremos e que resultam em interacdes
e experiéncias satisfatérias. Ainda sobre o assunto, game design € o processo de
criar o conteudo e as regras do jogo. E o processo de criar objetivos que fornecem
motivag&o aos jogadores, e 0 processo de criar as regras que os guiam em tomadas
de decisdes significativas para atingir esses propositos (Mastrocola, 2015).

Ressaltando uma das caracteristicas centrais e propostas sobre o assunto, os
autores (Martinho, et al. 2014), defendem que o jogo é um artefato com o intuito de
proporcionar uma experiéncia interativa, e que seu sucesso dependera da qualidade
dessa experiéncia. Um bom jogo é aquele que oferece as maneiras para que o
jogador possa desfrutar da melhor experiéncia, proporcionando divertimento.
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Essa experiéncia envolve fazer, sentir, lembrar ou aprender. Ela pode ser
resumida em “um conjunto de sensag¢des que o jogo lhe proporciona durante a sua
utilizagdo, que envolve a realizacio de atividades, e as memdrias que ficam apos sua
utilizagdo” (Martinho, et al. 2014. p.109). Portanto, a qualidade do jogo que leva a
uma boa experiéncia subjetiva ao jogador é definida na fase de projeto do game. E
importante notar que essa experiéncia nunca podera ser imposta ao jogador. A
experiéncia € sempre subjetiva, consoante ao seu conhecimento, motivagdo e
preferéncias. A experiéncia € uma interpretacéo feita pelo jogador da atividade de
jogar o jogo (Ibidem, 2014, p.109).

E necessario, nesse momento, pensar na experiéncia do jogador como um
resultado de um bom projeto de design, de acordo com as escolhas dos profissionais
e agentes envolvidos diretamente ou indiretamente no produto, de acordo com a
proposta acerca do artefato?®. Para melhor percepgéo, analisamos os profissionais,
observando as habilidades e fungbes necessarias para o projeto de jogos.

Com a produgao em larga escala, a criagdo de jogos se tornou um processo
mais complexo nas fases de pré-producgao. A tarefa que, outrora, era executada por
apenas uma pessoa, atualmente necessita da formacdo de equipes para uma
realizagéo eficiente. As equipes proporcionam a segmentagao dos servigos, gerando
funcionarios com especialidades e habilidades técnicas especificas. Isso permite criar
um produto de melhor qualidade no tempo proposto pela empresa. Nos primeiros
anos dos jogos, o que imperava ainda eram softwares experimentais e académicos,
e as obras eram produzidos por apenas uma pessoa.

Para ilustrar, tomemos o exemplo da primeira verséo do jogo Prince of Persia,
langada em 1989, e desenvolvida por apenas uma pessoa. O game designer Jordan
Mechner demorou trés anos para desenvolver todas as etapas do jogo: a
programacao, as ilustracées dos personagens, o roteiro e a narrativa da historia e os
recursos sonoros. Um grande contributo de Jordan foi utilizar a técnica de animagao

em rotoscopia?® como elemento guia para criar os artefatos graficos (visuais) do jogo,

% Vale ressaltar que nem todo bom projeto de game sera um sucesso de vendas e
aceitagédo do publico. Isso depende de muitos fatores internos como jogabilidade, graficos
visuais, ou fatores externos como plataforma, distribuicdo, marketing, entre outros.

% Jordan filmou um ator reproduzindo os movimentos bases (pular, cair, subir em
plataformas, combate) do personagem do jogo que seriam utilizados posteriormente. Com
isso, digitalizou graficamente as animagdes e inseriu nos jogos para realizar as animagdes.
<https://lwww.forbes.com/sites/sethporges/2017/12/19/how-the-original-prince-of-persia-
changed-video-game-animation/?sh=246cb8aa3f6d> Acesso em 15 de agosto de 2020.
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tornando assim as animag¢des mais realistas e fluidas. O jogo foi programado no
computador modelo Apple Il e foi distribuido pela empresa Broderbund, langado
primeiro para computadores e posteriormente para consoles de videogame.

Com a urgéncia de langamento das empresas, por conta do crescente
mercado criativo, e com o arduo trabalho de produg&o do jogo e a demanda do
publico, as industrias entenderam que era imperativo a expansao de equipe para
suprir a necessidade e garantir a qualidade do produto a ser comercializado. O quadro
de funcionarios para formar uma equipe varia de acordo com o porte (financeiro,
econdbmico, administrativo) de cada empresa.

A empresa japonesa Nintendo divulgou em seu relatério anual?’, em 2019, que
a empresa empregava 2.395 funcionarios com diversos cargos e funcgdes. A idade
meédia dos funcionarios era de 39,2 anos, com retencado de empregabilidade por volta
de 13,9 anos, e média salarial de 86.583 ddlares anuais. Essas informagdes limitam
apenas dados coletados no Japao, excluindo as filiais da empresa na Europa e
Estados Unidos. Esse relatério tem como objetivo ajudar a perceber quem séo os
funcionarios da empresa, e, simultaneamente, tracar um perfil para contratacdo de
novos profissionais da industria nos anos posteriores.

O Servico Brasileiro de apoio as Micro e Pequenas Empresas, mais conhecido
como SEBRAE, divulgou um material intitulado “Como montar uma produtora de
jogos de games”. Um guia informativo com os principais nomes do SEBRAE,
detalhando os modelos primordiais de negdcio que envolvem jogos digitais, baseado
no cenario de entretenimento e industria criativa no mundo, porém com énfase maior
no Brasil.

Segundo o guia, o quadro de funcionarios de uma empresa de produgao de
games varia de acordo com o porte do empreendedorismo. Normalmente, no inicio
de uma empresa, sao necessarios, no minimo, de quatro a cinco funcionarios, sendo:
um com o cargo de game designer e gerente de projeto, um programador, um artista
(diretor de arte elou designer de som) e um ou dois no campo
administrativo/marketing/vendas. De modo geral, os cargos sao distribuidos em
quatro areas, sendo trés ligadas ao produto, e a outra ao gerenciamento do produto.

2" A informagao foi consultada pela revista espanhola Vandal, fundamentada pelo relatério
disponibilizado em lingua japonesa pela Nintendo. <
https://vandal.elespanol.com/noticia/13507 19461/nintendo-detalla-el-salario-la-edad-y-otros-
datos-de-sus-empleados/> Acesso em 18 de agosto de 2020.
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Apontamos que, apesar do guia ser bem fundamentado com coleta de dados
fornecidos pelas proprias empresas, ha ainda algumas lacunas sobre os profissionais
que fazem parte da equipe de desenvolvimento. O cargo de artista é generalista ao
ser classificado como area na qual €& preciso um profissional com mesmo
conhecimento ou habilidade para atuacao, seja ele da parte visual ou da parte sonora.
Apesar de assuntos e técnicas de uma grande area em comum (artes), os postos
possuem suas particularidades e sdo fundamentais para os jogos, quando
requisitados, para tornar a experiéncia do usuario mais relevante.

Scott Rogers (2012), em sua obra “Level Up: um guia para o design de grandes
Jjogos”, compartilha toda sua experiéncia com o mercado de games ao longo de sua
trajetoria profissional. Um trecho é dedicado exclusivamente para tratar todas as
profissdes especialistas exigidas para que o game ocorra. As profissdes e habilidades
segundo Rogers (2012, p.36-42) sao:

1) Programador

Usando as linguagens de programagao disponiveis e compativeis no
mercado, como C++, Java, C# e Python, um profissional com habilidades
de programar escreve o codigo que possibilita que elementos visuais sejam
dispostos no ecra digital, desenvolve o sistema de controle que permite o
jogador interagir e realizar fun¢des do jogo, programa o sistema de fisica e
leis que regem o mundo do jogo e escreve o codigo para o sistema de
inteligéncia artificial que controla os obstaculos e os inimigos.

2) Artista

Uma das areas que mais evoluiram desde os primeiros jogos digitais, até o
momento, foi a dos graficos visuais. Com o tempo, plataformas com
capacidade de maior armazenamento, mais cores disponiveis e suporte
para apresentar graficos melhores, os artistas puderam criar imagens mais
detalhadas dos cenarios e personagens para tornar a experiéncia visual
mais diversa para o consumidor. A escolha da técnica e ferramenta do
artista depende da escolha interna da equipe na fase de pré-producéo.
Com diversas ferramentas de desenho, pintura e modelagem digital
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3)

4)

disponiveis no mercado. Com isso, o0s jogos integram uma linguagem
grafica expressiva, podendo apresentar visualmente formas figurativas,
realistas, abstratas, geométricas, com finalizacdo em 2D ou 3D, entre

outros.

Designers

Essa categoria é dividida em outras subcategorias. Considerando a palavra
designers como projetista, planejador e desenvolvedor, Rogers (2012) cita
a divisao de diferentes atuag¢des de designers: O level designer (design de
niveis) insere obstaculos, itens, cenario, e escolhas de atuacdo do
personagem, se houver, em uma determinada etapa do jogo. E uma tarefa
de insergao de artefatos em niveis do jogo. O design script usa ferramentas
de codigos que permitem que coisas ocorram no jogo, desde uma agao
ativa até a movimentacdo de camera. O designer de combate é
responsavel por aplicar os combates (nivel de dificuldade) do jogador
versus a inteligéncia artificial (inimigo), com o intuito de balancear a
experiéncia. Além disso, o autor cita a importancia do diretor de criagao,
que age como supervisor ou gestor da area criativa para analisar as

melhores escolhas naquele determinado contexto.

Compositor e sound designer

O compositor tem a possibilidade de criar a trilha sonora do jogo. De acordo
com a situagao, a trilha sonora se adequa, completando a imersao auditiva
do jogador. Ja o sound designer (designer de som), usa efeitos sonoros
para sinalizar uma agao do jogador, o alertando em uma situagéo de perigo,
conquista ou medo, por exemplo. Enquanto o compositor usa o recurso
auditivo como artefato artistico, o sound designer, utiliza como resposta
informativa do jogo para o jogador.
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5) Testador

O controle de qualidade é crucial para a conclusdo de um jogo. Em grandes
empresas, o controle de qualidade € um departamento especifico para
testar os jogos por inumeras horas, até que ndo ocorra nenhum tipo de
bug?®, seja na programacgdo, no visual, na jogabilidade, ou em outros
componentes. Apenas quando passam por um rigoroso critério do

departamento o jogo esta pronto para o langamento®.

6) Redator (roteirista)

Pertencente a area criativa, o roteirista, ou redator, € responsavel por
escrever a narrativa do jogo. Todo o contexto sobre a trama, a historia, os
personagens e dialogos entre as cenas sdo de responsabilidade desse
profissional. Um dos elementos de imers&o e linguagem que faz parte do
jogo, tendo maior ou menor presenga de acordo com o género do jogo®°.
Em um jogo de aventura, a historia tem uma relevancia maior do que no
caso de um jogo de esporte. Além da narrativa, € de responsabilidade do
redator analisar elementos textuais do jogo, para melhor instruir e

direcionar o jogador.

7) Produtor

As responsabilidades do produtor fazem parte do setor burocratico e
administrativo da empresa, equipe ou do jogo em si. A atuagéo inclui
contratar e montar equipes; escrever contratos; gerenciar cronograma;
controlar o orgamento do jogo; influenciar nas decisdes sobre criagao,
design e programacado; representar a empresa antes de ir para o
distribuidor; e coordenar e criar recursos externos, como materiais de

divulgacéo relacionados ao marketing.

28 Palavra comum em desenvolvimento de software para designar um erro.

2 E comum as desenvolvedoras de jogos digitais oferecerem gratuitamente atualizagdes
para corrigir algum erro que passou despercebido.

% Detalharemos mais adiante sobre os diferentes géneros dos jogos.
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Ha um aspecto sobre a lista de profissionais, suas fungdes e habilidades que
deve ser ponderado. O material descreve algumas fungbes sob a otica de uma
empresa que condiz com as habilidades e recursos minimos necessarios para a
realizacdo de um jogo. E importante analisar essa equipe, atribuindo uma funcéo para
cada profissional (sete ou mais, no caso proposto), cada um com sua habilidade
especifica. Isso é frequente em empresas de médio e grande porte. A desenvolvedora
e publicadora Ubisoft®', responsavel por grandes franquias como Assassins Creed,
Rayman e Farcry divulgou no ano de 2014 seu relatorio anual. A empresa atingiu mais
de 9.000 funcionarios trabalhando em diversos setores no desenvolvimento de jogos.
A Bathesda®, conhecida pelo bem-sucedido game Fallout e pela saga The Elder
Scrolls: Skyrim tem cerca de 500 funcionarios. No Brasil, na cidade de Belo Horizonte,
temos a empresa Onrizon%, que conta com 10 funcionarios em sua equipe, e
desenvolveu para o mercado o sucesso Gartic.io.

Portanto, o numero de profissionais envolvidos varia de acordo com a estrutura
da equipe. Empresas com elevado numero de funcionarios tém a possibilidade de
produzir mais jogos, experimentar e incluir outras tecnologias mais atrativas para o
publico, e investir em campanhas de divulgagcdo e marketing comercial. Com isso, é
possivel fragmentar ainda mais os sete exemplos citados por Rogers (2012) em
outras vertentes, conforme as intengdes da empresa com cada projeto. Em empresas
de menor estrutura, também conhecidas como empresas independentes ou indies, é
comum um unico funcionario realizar mais de uma funcao, reduzindo o numero de
jogos langcados em uma determinada frequéncia.

Mastrocola (2015) defende que no mercado de games, para além do
entretenimento, existe a possibilidade de novos negdcios e um amplo campo de
profissionais. Esses profissionais atuam em um ambiente que sofreu consequéncias
da ampliacdo do uso da tecnologia de internet residencial em 1994, quando foi

possivel o inicio do desenvolvimento e evolugdo mais vigorosa do mercado da area,

3 Relatério detalhado pela Kotaku. < https://kotaku.com/ubisoft-has-over-9-000-employees-
1563003254> Acesso em 20 de setembro de 2020.

%2 Dado divulgado no perfil oficial da empresa Bathesda via rede social LinkedIn. <
https://pt.linkedin.com/company/bethesda-game-studios> Acesso em 20 de setembro de
2020.

3 Consulta no perfil oficial da Onrizon via rede social LinkedIn <
https://br.linkedin.com/company/onrizon>. Acesso em 20 de setembro de 2020.
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permitindo o surgimento de novas empresas (estudios digitais, agéncias de
publicidade online, comeércio digital, plataformas e-learning, etc.) e de novos
profissionais (web designers, arquitetos da informagao, programadores web, entre
outros).

Percebemos, entdo, que independente do porte da empresa e do numero de
funcionarios atuando no projeto, duas areas-chave distintas, porém n&o opostas, para
a criagao do jogo sé&o a criatividade e a execugao. Criatividade € entendida através
de aspectos artisticos como recursos visuais (arte, grafico, video, animagao); de
audio (trilha sonora, sinais sonoros, alertas sonoros); de redagao (narrativa se houver,
textual). Execugdo envolve o plano de implemento tecnolégico em linguagem de
programacao, para todos os recursos funcionarem de forma correta; e a produgéo e
gestdo, com um profissional responsavel por organizar prazos, metas, divulgacéo e
comercializagdo do jogo, entre outros aspectos com viés administrativo.

A partir desses estudos, criamos a Figura 4 para representar melhor o conceito
da equipe e da execucgao das tarefas, além da responsabilidade de cada profissional
envolvido. As areas de criagdo indicadas com a cor laranja sdo compostas por
designer, artista, redator e compositor. Ja na area de execugéo, indicada com a cor
azul, foram inseridos o programador e outros profissionais de criagdo. Apesar de nao
pertencer a esse segmento, o programador faz parte dessa etapa do projeto de pré-

producdo. Ainda sobre o segmento de execugéo, temos o produtor e o tester.

Criagdo Execugao

Design Artista Programador Redator Compositor Produtor Tester

Programar
Game Design Grafico software do Designer de
Jogo Som

Teste de

Divulgagio qualidade

Level Design Animagao Narrativa Trilha sonora Comercial

Figura 4: Equipe de Desenvolvimento de jogos
Fonte: Autor
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A imagem de apoio serve como estrutura para entender melhor os profissionais
envolvidos no projeto de desenvolvimento de jogos digitais. Entender em qual etapa
do projeto cada um tera maior relevéncia e participagdo. Assim, a utilizaremos como
modelo de reproducéo do projeto Halag, e como material de apoio académico e/ou
empresarial, para quem se interessar em ingressar no mercado de game design. Para
nossa estrutura de tese, sera importante detalhar as fases do projeto, e interligar a
metodologia de design de jogos ao material tedrico de nosso objeto de estudo.

E pertinente ressaltar, que essas habilidades descritas em nosso texto, com
apoio a Figura 4: Equipe de Desenvolvimento de jogos, esta direcionada a produgao
de jogo com viés técnico e pratico. Schell (2008) em sua obra “The Art of Game
Design” acrescenta que além dessas técnicas listadas com base em nossa
investigacédo, areas das humanidades como antropologia, comunicagao, historia,
escrita criativa, entre outros, sdo habilidades fundamentais para o profissional de
desenvolvimento de jogos*.

Sobretudo, Schell (2008) é ainda mais preciso, quando destaca a habilidade
mais importante, que segundo o autor, é a capacidade de ouvir (/istening), sobre os
elementos complementares do projeto: como ouvir o proprio time para somar diversas
habilidades e complementar para o crescimento do projeto; o publico alvo sendo eles
os principais utilizadores do produto; ouvir e ampliar a percegao do proprio jogo em
si; o cliente para perceber questdes mercadoldgicas; e por ultimo, ouvir a si mesmo,
onde o autor cita a esse como ponto de auto confianca e estimulo a criatividade.

Em nosso projeto, teremos em nossa metodologia aliado a plataforma, um
espaco onde sera possivel alinhar alguns desses conceitos citados por Schell (2008),
onde ocorre de forma intrinseca, os utilizadores serao estimulados a desenvolver por
esse viés e ampliar outras questdes que fazem parte do desenvolvimento de jogos.
Apesar de, em nossa tese de doutoramento direcionamos para os componentes
técnicos, as habilidades humanas serdo sugeridas aos utilizadores como questdo em
nossa interface, estimulando principalmente a comunicacédo e interacao entre os

agentes envolvidos no projeto.

% Para maiores detalhes sobre as habilidades descritas por Schell, sugerimos a leitura do
capitulo 2 intitulado “The Designer Creates na Experience” do livro “The Art of Game
Design”, escrito pelo préprio autor.
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2.5- Etapas do projeto de desenvolvimento de jogos

Para analisar as fases do projeto de desenvolvimento de jogos, utilizamos o
framework de Novak (2010) como uma das referéncias metodoldgicas desse modelo
de organizagao. Acrescentaremos como referéncia, ainda sobre o assunto, apés
levantamento bibliografico, os autores Phil (2006), Mastrocola (2015), Tekinbas e
Zimmerman (2004), Schell (2008), Adams e Rollings (2007). Os autores serao
considerados para preencher lacunas necessarias que envolvem o fluxo de trabalho
de um produto digital.

O pré-requisito, para que o projeto de desenvolvimento de jogos de fato seja
executado com sucesso, depende de alguns fatores que precisam de alinhamento e
de organizagéo. Elementos como tempo de produgéo, orgamento interno ou externo,
equipe com as habilidades necessarias para a execucgao das atividades, equipamento
e tecnologia disponiveis, sdo, antes de tudo, as ferramentas para o inicio da fase
originaria do desenvolvimento de jogos.

A autora Novak (2010) cita que, basicamente, as fases sdo divididas em:
conceito, pré-produgéo, prototipo, alpha, beta, gold e pos-produgdo. Em cada fase,
s&80 necessarias as caracteristicas mencionadas anteriormente, com os profissionais
contribuindo proporcionalmente a cada exigéncia, sendo de maior relevancia em um
passo e de menor relevancia em outro. Portanto, € pertinente detalhar essas etapas
empiricas e necessarias para o projeto (p.352 - 366):

1) Conceito

No momento inicial € preciso conceituar e desenvolver a ideia em uma
secao de brainstorm. Definir quais as lacunas o jogo pretende suprir e quais
sdo os objetivos propostos. E normalmente a fase de recrutamento de
profissionais para formar uma equipe base. Também é quando ocorre a analise

dos concorrentes do mercado, e a avaliagdo sobre as estratégias de marketing.

2) Pré-Produgao

Uma vez definido o conceito, acontece a etapa de planejamento, ou pré-
produgcao do desenvolvimento. Nessa fase, sdo tracadas as primeiras partes
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da documentagao do jogo (Game design document - GDD), e o guia artistico
e visual, além do plano de produgao. Essa documentagao acompanhara todas
as etapas da fase de desenvolvimento. Abordaremos esse documento mais

adiante.

3) Protétipo

O momento de realizar a prototipacédo € uma fase de comum utilizagédo em
produtos industriais. Antes de elaborar algo de forma mais detalhada, cria-se
de forma agil, por exemplo, o visual do jogo e os protoétipos de baixa fidelidade,
com materiais simples de executar. E uma etapa de criagcdo na qual o produto
ndo necessariamente sera fidedigno ao resultado. E um processo iterativo
(Zimmerman, 2004), uma metodologia que consiste em: testar, analisar e
redefinir o objeto a ser criado.

Com esses prototipos, sdo possiveis os primeiros testes, entrevistas e
pesquisas, relacionados ao interesse dos usuarios desse produto. Caso
necessario, € plausivel retornar a essa etapa para fazer reajustes, e repetir o
processo iterativo até alcangar um resultado satisfatorio para prosseguir as
proximas etapas. Os testes ja podem ter vertentes sobre as mecanicas e
jogabilidade, proposta grafica e visual escolhida, e possiveis plataformas de
suporte do software.

4) Produgéo

Uma vez que o protétipo é aprovado pela equipe, € hora de execucgéo.
Segundo o autor Novak (2010. p.358), € a fase de erros comuns relacionados
ao tempo de producgao, sendo conhecido o termo crunch time, que trata de
quando os funcionarios trabalham cerca de 100 horas por semana para
cumprir com sucesso a etapa de producgao e langar o produto a tempo.

Ela é dividida em trés fases: alfa, beta e gold, com o nivel de complexidade
de execugao variando entre o mais simples até o mais detalhado,

respectivamente. O inicio, finalmente, da entrega do jogo.
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5) Versao Alfa

Nessa fase € quando existe a possibilidade de testar um protétipo do jogo
em versao de maior fidelidade, do inicio ao fim, pensando em uma pequena
parcela que demonstra as mecanicas: a jogabilidade, alguns erros de
execugao da programacao e graficos visuais, aplicagdo de linguagem textual,
testes de audio, compatibilidade com hardware, resposta do software e suas
configuracdes necessarias para a execucdo do jogo. E possivel algumas
empresas disponibilizarem essa versédo de forma gratuita para a comunidade
gamer em foruns e sites de internet, justamente para encontrar testadores e

receber algum tipo de retorno.

6) Versao Beta

A versdo mais avancada da versao anterior, Alfa, porém, com os mesmos
propésitos de testes e corregdes de versdes jogaveis do produto. Aqui o maior
enfoque € na programacgao, para corrigir bugs, que passaram despercebidos
pelos testadores. O autor frisa a inclusdo da interface visual, com dados
informativos do préprio jogo, dialogando com o jogador. E o caso, por exemplo,
da configuragdo de menu, da configuragao de personagem, entre outros.

7) Versao Gold

Versao final do jogo, antes da fase de lancamento. E provavel também que
corrijam os ultimos erros que apareceram na fase anterior, e nos testes mais
recentes que precedem e ocorram durante essa etapa. E a fase que todos os
envolvidos no projeto, tanto equipe interna quanto equipe externa, decidem o
quéo aceitavel o produto esta para ser langado no mercado.

Novak (2004) sempre frisa a importancia da documentagdo do jogo, um
elemento que acompanha todas as etapas do projeto como base informativa
estrutural, possibilitando a equipe retornar e acessar determinadas partes para

possiveis alteragdbes ou observagdes necessarias para a conclusédo e
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lancamento final. E esse produto que ird ao mercado apés sua finalizag3o.
Talvez ele ainda receba atualizagdes via download, conforme a necessidade e
exigéncias por parte da empresa, ou dos consumidores.

8) Pds-producao

Durante a fase de poés-produgao, ou pés-langamento do jogo, é possivel
ainda que a empresa disponibilize versdes subsequentes que podem ser
langadas para substituir ou melhorar o jogo original, aumentando sua
longevidade. Essas novas versbes, chamadas também de patchs,
funcionam também como atualizagdes e corregdes de pequenos bugs que
passaram despercebidos ou causados por algum imprevisto de
compatibilidade de hardware. Sendo assim, € necessaria uma corregéo
externa para que sejam disponibilizadas posteriormente através de
download, de forma gratuita, para os usuarios que tenham adquirido o jogo.

Abordados nas etapas de desenvolvimentos de jogos pelo autor Novak (2010),
vimos a importancia do produtor para o produto. Os jogos precisam do apoio da
administragao, da gestao e do marketing para atingir o maior publico possivel e tornar
o jogo financeiramente interessante, para toda a cadeia da obra. Assim que o jogo &
finalizado pela desenvolvedora, a proxima etapa € contatar uma distribuidora® que
integre o produto ao mercado. Essa, entédo, possui duas saidas de distribuicdo e de
suporte: a midia fisica ou a digital. A distribuidora envia o produto as empresas de
console — Sony, Microsoft, Nintendo — para seguir com as campanhas de publicidade
e relagdes publicas com possiveis parceiros de divulgacéo. A partir disso, segue para
as lojas fisicas ou online, e finalmente o jogo chega ao consumidor.

A opcéo online € mais viavel para empresas de pequeno e médio porte. Sem
a necessidade de contatar a empresa para langar o jogo na plataforma fisica, o jogo
é distribuido em plataformas digitais como Steam, Kongregate, ltchi.io, Nintendo
GameStore, iTunes®, entre outras. Cada uma com suas caracteristicas, termos de

compromisso e propriedade intelectual, lucro e taxas tributarias. Esse modelo de

% Em inglés, Publisher.
% Publicadoras de jogos digitais para o computador, com excegéo da Nintendo GameStop
que lancga os jogos em seus proprios consoles.
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negocio € interessante para publicar jogos independentes, e a plataforma é
responsavel pela divulgagéo e retorno do jogador com o produto.

Para entender melhor sobre a cadeia de valor, adaptamos a figura dos autores
Martinho, et al (2014, p267) como forma de compreender a hierarquizagao
organizacional de vendas do produto. Esse material sera importante para apresentar
a estrutura da obra langada no mercado, dialogando com a parte comercial, e para
entender esse processo de recepgdo do publico. A Figura 5 Modelo de

comercializagao de jogos midia fisica, representa essa questao:

Etapa de Desenvolvimento Pos Produgdo Marketing

Controle de
qualidade

2

execucao
suporte fisico

o
o
=
=)

8

<
p=

Estdio desenvolvedor
Software (jogo)
Destribuidora
Software (jogo)
Plataforma/Console
(Nintendo, Sony, Microsoft)
Software (jogo)
Fabricante do
Jogo em suporte fisico
Ponto de venda
Consumidor

Material de

Figura 5: Modelo de comercializagédo de jogos midia fisica

Fonte: Autor

Utilizamos a figura 5 como ilustragao para apresentar o modelo de vendas de
jogos de midia fisica. Apds a modernizagao dos consoles e a insergao de software e
hardware cambiaveis com conex&o a internet, o que democratizou a opg¢ao de jogos
digitais, a comercializagdo da midia fisica tornou-se alternativa de compra,
juntamente a itens de colecionador para o publico aficionado. De acordo com a
tecnologia de leitura do console, as midias fisicas podem ser encontradas em CD-
ROM, DVD, Blu-ray ou cartuchos, também conhecido como fita ou cassete, (Gallo,
2007).

Essas midias fisicas se distinguem das midias digitais também em seu valor

de compra e venda. O mesmo jogo em uma loja fisica, com midia em disco, possui
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valor superior ao da midia digital, flutuando num aumento de 15% a 30%%'. Os jogos
em midia fisica possuem o apelo colecionista, tanto com os langcamentos padrao
quanto com edigdes especiais que atraem o publico consumidor. Sdo lancados
miniaturas do jogo, ilustragdes impressas, caixas protetoras e outras vantagens para
quem opta pela compra dessa edigdo®.

E uma situacdo comum para as desenvolvedoras de maior escala e poténcia
comercial langarem seus jogos nas duas modalidades, para atingir um publico maior.
Em nossa pesquisa, é importante entender o modelo de comercializagdo de jogos
para enquadrar nosso objeto de estudo, o qual sera abordado adiante. Sob a analise
dos autores (Martinho, et al. 2014, p.267), elaboramos a Figura 6: Modelo de

comercializagdo de jogos de midia digital:

Etapa de Desenvolvimento Po6s Produgdo Marl‘<eting

Controle de
qualidade

2

execucao

[P}
=]
—
<
o=
et
5}
=
=

Esudio desenvolvedor
Software (jogo)
Destribuidora
Software (jogo)
Plataforma
(Steam, iTunes, itchi.io)
Consumidor

Material de

Figura 6: Modelo de comercializagao de jogos midia digital

Fonte: Autor

3" De acordo com a pesquisa realizada no dia 26 de outubro de 2020, o jogo Assassin’s
Creed: Valhalla para o console Playstation 4 possui o valor de €59,99 em midia fisica e
€39,99 em midia digital, no site oficial da loja PSN Store. Acesso em 26 de outubro de
2020 <https://store.playstation.com/pt-pt/latest>. O preg¢o pode variar de acordo com a data
da pesquisa posterior a nossa.

% O Site The Shoppers tragou um paralelo sobre os jogos do console Playstation para midia
fisica e midia digital, abordando as vantagens e desvantagens entre as duas opgdes.
Acesso em 20 de agosto de 2020 < https://theshoppers.com/pt-br/fun/jogos-de-ps4-midia-
digital-ou-fisica/>.
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Nota-se que na etapa de pds-producao, questdes envolvendo a distribuidora,
o software (jogo) e a plataforma langada sdo os maiores diferenciais do modelo de
venda. Eliminar o produto fisico elimina também a necessidade de uma empresa
fabricante de suporte fisico e os pontos de venda. Isso possibilita maior autonomia de
producdo aos desenvolvedores, podendo assim elevar o numero de jogos langados
em um determinado periodo, somado a uma maior facilidade logistica por conta do
alcance geografico nao limitar a distribuigao.

Steam, iTunes e ichi.io sdo sites de compra disponiveis que funcionam como
distribuidoras para o publico. Cada loja digital possui seus préprios termos e
condigbes de comercializagdo e monetizagdo do produto. Uma das lojas mais
populares entre os jogadores, a Steam, da Valve, também possui a preferéncia dos
desenvolvedores independentes®. Incentivado pela empresa, a plataforma Steam
oferece suporte financeiro, de gerenciamento, de marketing e comercial do produto
para facilitar o acesso as informagdes detalhadas e precisas sobre a distribuicdo dos
jogos.

Na industria de games, ou mesmo na de entretenimento em geral, quantidade
de obras disponiveis no mercado nao significa qualidade de jogos. Apos a
popularizagcao e acesso facilitado aos consoles pessoais, durante a década de 80, as
empresas da industria viram a necessidade de destacar seus produtos no mercado,
visto a vasta gama de possibilidades de produtos. Buscou-se entdo um termo padrao
para validar um bom produto e diferencia-lo de um mal produto, assegurando assim
um titulo de qualidade para o consumidor.

A empresa Nintendo foi uma das pioneiras na criacdo desse fator diferencial.
Um selo intitulado Original Nintendo Seal of Quality*® estampa as embalagens dos
jogos fisicos, garantindo que o jogo teve sua qualidade comprovada pela empresa. O

intuito & evitar erros e maiores interferéncias na experiéncia do jogador, mantendo

% 0O site Cédigo Fonte desenvolveu um artigo dedicado as etapas do processo de
publicagéo dos jogos na plataforma Steam. Acesso em 20 de agosto de 2020
<https://codigofonte.com.br/dicas/como-colocar-seu-jogo-no-steam>.

“Consultamos o artigo: “Talking Point: What Does The Nintendo Seal of Quality Mean in
201977, do site Nintendo Life, para compreender a relevancia do selo para a empresa de
jogos. Acesso em 22 de agosto de
2020<https://www.nintendolife.com/news/2019/02/talking_point_what_does_the nintendo_s
eal_of _quality_mean_in_2019>.
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uma alta qualidade geral dos produtos. Além de ser um atrativo para os
consumidores, é também um atrativo para avaliagdes da critica especializada.

Como analisado anteriormente, os primeiros jogos eram produzidos de forma
menos complexa, com um menor custo e com menos desenvolvedores atuantes.
Com as insergdes tecnoldgicas, 0s jogos tornaram-se mais complexos por conta das
incorporagdes de melhorias graficas, de video, de musica e de outros recursos
artisticos mais atraentes e sofisticados.

Ao final da década de 90, as grandes desenvolvedoras produziam jogos de
alto custo que buscavam atingir um grande publico e obter grandes lucros. Nessa
etapa, a industria usou o termo AAA?#' (triple-a) nas convengdes de entretenimento
para atrair entusiasmo, expectativa e maior atencao da critica e dos consumidores. A
partir dos anos 2000, os titulos AAA tornaram-se cada vez mais frequentes, desejados
e esperados pelo publico, atingindo assim o objetivo da empresa de aumentar os
lucros e entregar cada vez mais jogos de sucesso (Nieborg, 2011).

Entretanto, nem tudo o que é lancado no mercado é desenvolvido pelas
grandes empresas. Um numero significativo e crescente de jogos populares € criado
por empresas independentes. Os jogos intitulados Il (triple I) sdo desenvolvidos,
financiados e comercializados por produtoras independentes, e possuem maior
autonomia e liberdade para experimentar diferentes tipos de jogos, temas e
tecnologia. Antoniades e Woods (2018), desenvolvedores da empresa Ninja Theory,
responsavel pelo jogo independente Hellblade: Senua Sacrifice langado em 2017,
afirmam que: “Fazer um jogo independente tem que ser diferente do triplo A. Tem que
ser ousado e abordar assuntos que os outros ignoram e visar um nicho. Vocé pode
visar um nicho por que o tamanho da sua equipe € menor e seu orcamento € menor
(2018)".42

Nos ultimos topicos apresentados em nossa investigagdo, foi exposto um
panorama relacionado a produgédo e ao mercado de jogos como forma descritiva
sobre possibilidades de comercializagado de diferentes empresas. Essas empresas

produzem e compreendem o processo da concepc¢éo inicial até a finalizagdo, com a

410 termo é associado a avaliagéo escolar do sistema de ensino Norte Americano. A letra A
€ maior nota em uma avaliacao.

2 Tradug&o nossa do artigo original “An era of triple | development is almost here”. Acesso
em 27 de agosto de 2020. < https://www.gamesindustry.biz/articles/2017-12-14-with-private-
division-take-two-wants-to-empower-a-new-breed-of-indie-studio>.
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chegada do jogo nas maos do jogador. Em nossa investigagao, no presente capitulo,
nao temos a intengao de confrontar os meios econémicos e producgao capitalistas nos
quais ocorrem esse setor. Nossa principal contribuicdo é apresentar a metodologia
do ponto de visa do game design, e demonstrar alguns meios de comercializagéo e
tipos de empresa existentes atualmente.

Apos a analise por esse aspecto, classificamos o nosso objeto de estudo
resultante de uma pesquisa relacionada ao desenvolvimento de jogos. Halag: Open
Game*® serd um game de classificagdo independente por néo ter vinculo e intengdo
de escala comercial ou empregaticia. Oferecemos o suporte empirico para a criagao
de um jogo sem objetivo lucrativo, com o intuito de capacitar e profissionalizar
interessados em ter contato com ferramentas educativas que tangem a produgéo de
jogos digitais, nos aspectos de software como produgéo artistica (design e visual) e
mecanicas e aplicagdes funcionais (programagao) do jogo.

A partir da analise visual e comparativa das duas propostas de comercializagao
referentes as figuras 5 e 6, ndo definiremos vantagens ou desvantagens em uma o6tica
pessoal sobre as diferenciacdes das midias. E relevante para nosso projeto que
adotemos o modelo de comercializagdo de midias digitais por: alcangar um maior
publico sem necessidade de limitagbes de deslocamento geografico a um ponto de
venda; proporcionar a eliminagdo de gastos para a produgédo da midia fisica; propor
a diversidade de opgdes de publicagdo em uma loja online.

Halag: Open Game sera lancado em plataformas de distribuicdo de midias
digitais, e sera produzido com caracteristicas independentes nos aspectos comerciais
e de producgado. O produto sera desenvolvido para consoles que aceitem o software
(jogo) como resultado da produgéo referente a proposta de Halag, isto €, com a
compatibilidade de consoles e computadores pessoais**.

Entendendo os jogos como elementos da cultura humana (Huizinga, 2004) que
dialogam diretamente com as artes e com a comunicagdo, observamos que essa
midia evolui constantemente de acordo com a sua estrutura tecnolégica. Alan Richard

da Luz (2010) dedica em seu livro “Video Games — Historia, Linguagem e Expresséao

43 Descreveremos com detalhes sobre o Halag e Halag: Open Game no capitulo 4 e
capitulo 5.

4 Smartphones, tablets e outros aparelhos tecnoldgicos com recurso de sensibilidade ao
toque na tela (Touchscreen) necessitam de uma ferramenta de programagéao especifica
para sua produgdo. Para Halag: Open Game direcionamos o desenvolvimento aos consoles
de videogame e computadores.
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Grafica”, uma parte direcionada aos estudos que abordam como a plataforma
tecnoldgica influéncia diretamente no resultado do jogo.

Luz (2010) apresenta uma tabela comparativa das gera¢des de videogames,
sob uma otica segregada em tecnologia posicionada cronologicamente nos consoles
e titulos em questdo. Nela, os jogos de primeira geragdo, os primeiros jogos da
década de 70, possuem maiores limitagdes graficas e mecanicas comparados aos
mais recentes, de sétima, desenvolvidos apos o ano de 2010. A tecnologia
apresentada influéncia diretamente na linguagem dos graficos.

No que diz respeito a terminologias técnicas abordadas pelo autor, a tabela
apresenta dados sobre resolugdo de imagem em pixel, numero de paleta de cores e
capacidade de processador de hardware para leitura do jogo (de acordo com todo o
aspecto grafico). Quanto maior a resolugdo em pixels, maior a gama de cores e maior
a necessidade de um computador com habilidade funcional de reproduzir o jogo
corretamente, de acordo com a proposta dos desenvolvedores. Um computador de
terceira geracgéo, langcado em 1985, possui uma resolugao de 256 x 240 pixels e 16
cores. Um computador de quinta geragéo, de 1999, tem a resolugéo grafica de 640 x
480 pixels e a paleta de 16.7 milhGes de cores*, de acordo com a tabela (p. 79, 2010).

Esses dados técnicos sao importantes para as principais funcionalidades do
jogo, no que diz respeito ao produto, ou midia (jogo) e a plataforma ou suporte
(console). Um jogo pode ter os recursos mais avangados, entretanto sera necessaria
uma plataforma condizente com essas sofisticacbes para que ele funcione
corretamente, nas devidas proporc¢des e finalidades projetadas para aquele produto.
Em nossa investigacédo, nesse capitulo, ndo abordaremos essas propriedades de
forma técnica e aprofundada, direcionando nossa pesquisa aos fatores primordiais
dos jogos, nas questdes relacionadas ao ludismo, estudos de jogos e game design.

45 O autor Alan Richard da Luz comenta que essa geragao abre as portas para um visual
imersivo. Para maiores detalhes e comentarios, a referéncia da tabela comparativa das
geragdes de videogames encontra-se na pagina 79 do livro “Video Games — Histdria,
Linguagem e Expresséo Grafica” de 2010.
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2.6 - Classificagdes de género dos jogos

Uma etapa necessaria dos estudos em nossa tese é analisar quais sdo os
aspetos narrativos e estilisticos do jogo. O uso de historias, navegacéao, personagens,
objetivo e linguagem sao alguns elementos que tornam os videogames uma midia
cada vez mais consistente, ndo apenas como um produto de entretenimento, mas
também como objeto de investigacdo académica e analitica. Esse aspeto é
totalmente direcionado ao estilo de jogabilidade presente em cada jogo.

O autor Scott (2012) apresenta as classificagdes de género e subgénero que
envolvem diretamente a mecanica e o estilo de jogo. Alguns jogos combinam
mecanica e narrativa criando outro subgénero e, subsequente, muitas vezes um novo
género é originado. Como exemplo citado pelo autor, a série Grand Theft Auto
combina agao, aventura, diregcdo automobilistica e simulagdo em uma s6 produgéao
(p- 35, 2012). Jesper Jull (2010) cita que o publico alvo e os game designers sao co
evolutivos, ou seja, o publico aprende e propde novos parametros de convengdes, e
0 proximo jogo ou proxima geragao de jogos, podem se basear nesses conceitos para
assumir essas caracteristicas com essas analises por meio de pesquisas, que serao
atribuidos pelos desenvolvedores.

Para apresentar uma categorizacdo ampla dos géneros presente nos jogos
digitais, propomos como vertente de analise um dos primeiros estudiosos da area, o
autor Chris Crawford (1997). Ele afirma que a taxonomia é uma forma de organizar
um grande numero de objetos e relaciona-los em um eixo tematico, pelo campo de
estudo ainda ser considerado jovem e com baixas amostragens. Consequentemente,
o autor divide os jogos digitais em duas grandes categorias: jogos de habilidade e
acao, que dao énfase as habilidades percetivas e motoras, e jogos de estratégia, que
dao prioridade ao esforgo cognitivo do jogador (p.24, 1997).

O autor apresenta que os jogos de habilidade e agdo podem ser agrupados em
seis subgéneros: jogos de combate como Space Invaders (1979); labirinto como
PacMan (1980); modalidades esportivas como International Super Star Soccer
(1996); paddle como Pong (1972); jogos de corrida como Night Driver (1976); e a
categoria miscellaneous games, ou, em tradugdo nossa, os jogos diversos como
Donkey Kong (1981). Essa ultima nomenclatura, segundo o autor, é falha por ndo

conseguir definir exatamente uma classificagado e por possuir uma ou mais mecanicas
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semelhante as outras, criando assim a necessidade de nomear um subgénero
subsequente as caracteristicas abordadas.

A segunda grande classe dos jogos digitais enfatiza mais a habilidade de
raciocinio do que a motora, diferente da primeira classificacdo de habilidade e agao.
Segundo Crawford (1997) a diferenga entre as duas categorizagdes é intrinsecamente
relacionada ao tempo de execugdo das atividades. Os jogos de estratégia geralmente
necessitam de mais tempo para serem jogados do que os de agao, tanto no aspecto
motor quanto no cognitivo.

Essa classificacdo possui também seis categorias divididas pelo autor: jogos
de aventura como Wizard and the Princess (1980); O Role-Playing Game ou RPG
como o jogo Temple of Apshai (1979); os jogos de guerra como Battlezone (1980); os
jogos de sorte ou azar; os jogos educacionais como Rockys Boots (1983); e os jogos
interpessoais. Sobre o ultimo tipo o autor defende que, apesar de se tratar de uma
subcategoria, € dotado de importancia para possuir sua propria definicdo pois, as
caracteristicas do jogo, sao totalmente direcionadas as situag¢des sociais fantasiosas
dentro de um sistema.

A proposta de classificacdo de Crawford € pertinente para nossa linha de
investigacdo, por preencher algumas lacunas sobre a proposta, principalmente
quando nos questionamos sobre o que é jogado. E essencial entender que os jogos
possuem diferentes regras e particularidades, e que o formato digital acompanha
essa filosofia de diferentes maneiras e com diferentes manifestacdes. Apresentar o
que é jogado, contextualmente, com os artificios narrativos, visuais, tecnologicos ou
mecanicos, € uma das formas principais de atrair o jogador para aquele produto.

Essas particularidades sao artificios criados para proporcionar maior imersao
ao jogador. Audi (2016), define a imersdo caracterizada como um estado de
concentrag&o cognitiva do jogador, e estimulada por um desejo de jogar. A atengéo &
usada como uma ferramenta de imersdo, para direcionar o aparelho preceptivo e
processamento de sentido do jogador por meio de histéria, pontuagéo, regras,
recompensa, entre outros. O autor destaca os diferentes tipos de imersao como
relacionados a uma atividade interessante, que proporciona uma experiéncia

agradavel. Ele também destaca o conceito de imersdo como uma experiéncia pela
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qual um mundo ficcional alcanca o préprio aspeto de uma realidade autbnoma, com
linguagem prépria, povoada por seres independentes (p.90, 2016)%.

Bates (2004) reforca o significado e a importancia da imers&o. E um momento
de tornar a experiéncia do jogador, inserindo ele em um mundo paralelo e fazendo
com que a realidade desaparecga. Portanto, os jogos de videogame usam atributos
artisticos, tecnologicos, mecanicos e psicolégicos para atrair o jogador a entrar no
estado de imers3o. E importante evitar gafes e erros para que esse encanto n&o se
quebre e para que ele n&o retorne ao mundo real sem uma experiéncia agradavel que
o instigue a voltar ao mundo fantasioso. O jogo bem-sucedido atrai o jogador para
aquele mundo virtual e nunca o deixa ir (p.21, 2004)*’. Juul (2008) cita que “jogar &
um meio de manipulagdo que induz a criatividade™8.

Novak (2005), inicialmente, sobre o tema e género, questiona: “Qual o objetivo
de criar um jogo? Entretenimento, educagdo, propaganda, social? Jogos sao
desenvolvidos por uma variedade de propostas, entretenimento € uma delas.*®”
(p-59). A autora trata do objetivo do jogo antecedendo qualquer categoria em um eixo
tematico. Bates (2004) afirma que ha inumeras razbes para jogar videogame.
Jogadores procuram uma fuga rapida e casual do mundo real, alguns procuram os
beneficios do desafio e recompensa, outros uma simulacdo de uma atividade do
mundo real. Com isso, varios géneros surgiram para satisfazer esses desejos, e cada
género possui suas proprias distingdes (p.39 2004).

Para continuar nossa abordagem sobre a questdo de género de jogo, visto
que pode ser um fator determinante para o sucesso de um determinado produto
entender a classificagdo, taxonomia, tema, assunto, enredo ou género do jogo,
discutiremos esse tema que esta atrelado a etapa do desenvolvimento criativo.
Portanto, o género ndo €& apenas um elemento importante para o jogador, mas
também para os desenvolvedores, que com esse auxilio formam a base criativa. Ao

definir o objetivo do jogo, como aborda Novak (2005), & necessario identificar um

46 O autor dedica em seu livro “Imergindo no mundo do Videogame” (2016) discussdes
sobre como o videogame narrativo consegue atrair e manter a atengéo do jogador, atraves
de uma imersao ficticia, com diferentes estimulos. Uma abordagem completa no que diz
respeito ao artificio da linguagem dos jogos, para entender como os jogadores s&o atraidos
por aquele mundo imaginario.

47 Esse conceito reforga a ideia de circulo magico, do autor Huzinga, ja abordada nas
primeiras partes do capitulo.

8 Traduc&o nossa.

% Traduc&o nossa.
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subconjunto de géneros que podem auxiliar e atender melhor esse objetivo. Dessa
maneira, 0 jogo se expressara da forma mais adequada ao projeto.

Portanto, nessa etapa, a autora Novak, sobretudo, classifica as possibilidades
do jogo no meio através dos objetivos (goals) e géneros (genres) existentes. Para
nossa pesquisa, sera primordial analisar os objetivos e entender como funcionam
algumas inten¢des do projeto criativo nas etapas do desenvolvimento de jogos,
visando a melhor experiéncia do jogador®. Por isso, ¢ significativo analisar uma
sintese de cada eixo: entretenimento, social, educacdo, treinamento, saude,
conscientizacgdo, criatividade e marketing.

E comum a suposicédo de que os jogos devem ser desenvolvidos para entreter
os jogadores. De alguma forma, os jogadores aceitam a atividade de jogar para
simplesmente escapar da realidade cotidiana por algum fragmento de tempo. Uma
diversdo que os submerge em um mundo alternativo e os envolve de maneira afetiva,
os desafiando a reagir rapidamente a um desafio fisico ou de raciocinio mental. A
autora afirma que, apesar de ser um entretenimento, os jogadores nao estao
participando apenas de maneira passiva, mas também sdo envolvidos com agdes
interativas que permitem que os jogadores manipulem, modifiquem e as vezes ajam
para a existéncia completa da experiéncia de entretenimento (p.58, 2005).

Alguns jogos sao desenvolvidos puramente para atividades e interacdes
sociais. E comum, em jogos online, a existéncia de ferramentas para a interagéo por
mensagens e por outros meios de comunicagdo de forma simultanea. Uma
caracteristica frisada pela autora € a da interagao social nesse espag¢o nao limitada
apenas ao assunto de jogo. Os usuarios também discutem topicos nao relacionados
a atividade de jogar por meio de foruns e comunidades, como acontece, por exemplo,
no Sims Online. A atividade de jogar existe, mas € comum que isso se expanda para
interagbes sociais, criagdo de grupos, associagdes de membro, organizagdes
culturais ou religiosas e contato via redes sociais.

Os jogos educativos sdo, sobretudo, desenvolvidos para ensinar enquanto
divertem. Esses produtos apresentam um panorama sobre a fluidez do conhecimento
dentro do jogo, com certos topicos educativos (geografia, matematica, idiomas)
ensinado dentro do proprio ambiente virtual e servindo de suporte didatico em um

%0 Em nossa pesquisa esse ponto é fundamental para analisar os objetivos relacionados aos
jogos educativos, a fim do futuro desenvolvimento do objeto de investigagédo da tese.
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mundo digital. Nesse meio acontece a possibilidade de apresentar informag¢des do
mundo real em uma simulagdo jogavel, capacitando o jogador a aplicar o
conhecimento ao retornar da experiéncia imersiva ludica. Similar ao objetivo de
entretenimento, o objetivo de educagao pode servir para argumentar que todos os
jogos sdo acidentalmente educativos.

Além de transmitir e aplicar conhecimentos sobre eventos do mundo real
(definicdo tradicional de um jogo educativo), ha outras formas de aprendizagem
ocorrendo na grande maioria dos jogos. A autora cita, por exemplo, os jogos de
quebra-cabega. De forma discreta, os jogos de quebra cabeca, ou puzzles, podem
ser considerados exercicios para o cérebro, e de alguma forma relacionados a
educacdo cognitiva, mesmo que n&o tenham sido projetados com esse intuito. E um
conceito hibrido chamado edutainment, a unido das palavras education (educagéo) e
enterntainment (entretenimento) (p.60, 2005).

Um outro exemplo, citado pela autora, de puzzles que agem de forma
educativa é o Brain Age: Train your Brain in Minutes a Day!, langado em 2005 para o
console Nintendo DS. Cada atividade do jogo carrega exercicios de raciocinio logico,
matematicos e visuais que pontuam os jogadores com base em sua idade vital e
habilidade cerebral. A producdo mostra estatisticas e apresenta métricas para
atividades relacionadas aquele tipo de treinamento cerebral. Ele é resultado de uma
pesquisa do neurocientista japonés Ryuta Kawashima, que tem como principal estudo
o mapeamento de regides cerebrais danificadas por algum fator como o de idade, e
tenta recupera-las através de exercicios de habilidade de aprendizagem?®'.

No mesmo conceito de apresentar jogos criados para fins n&o exclusivamente
de entretenimento, também existem os jogos sérios®?, com assuntos relacionados a
negocios, medicina, educagdo, e com o objetivo de informar, recrutar, persuadir ou
comercializar, segundo o pesquisador Karl Kapp (apud. 2005). Essa categoria &
considerada por pesquisadores e desenvolvedores como um forte produto de
impacto, direcionado a educagdo, que exige um equilibrio entre pedagogia e
jogabilidade, entre aprendizagem e instrugdo. Quando bem balanceados, podem

* Professor Pesquisador Ryuta Kawashima da Tohoku University School of Medicine.
Acesso em <
https://web.archive.org/web/20080103124319/http://www.med.tohoku.ac.jp/room/831/englis
h.html> 25 de agosto de 2020.

%2 Tradug&o nossa do original em inglés, serious games.
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fornecer oportunidades de aprendizagem muito além da experimentada na sala de
aula tradicional. O aprendizado sobre a o6tica dos jogos sérios € relacionado a
experiéncias profundas no jogo, que simulam situag¢des praticas de um determinado
assunto e preparam o jogador a aplicagao daquela atividade no mundo real, ajudando
na construgao de conceitos e na estimulagédo de fungdes psicomotoras (Faria, M. J.
& Colpani, R. 2017).

Como exemplo de um serious game relacionado a educagéo, temos o jogo
brasileiro “Joy e as Letrinhas”, que foi desenvolvido com o intuito de auxiliar na
alfabetizacdo de criangcas do ensino fundamental. Através de uma abordagem de
aprendizagem ludica, ele favorece a identificagdo, memorizagdo e ordenagao das
letras, a fim de que as criangas tenham a percepc¢éo de adequacao a leitura e a escrita
da lingua portuguesa. Com isso, o professor consegue diagnosticar criangas que
ainda ndo conhecem as letras do alfabeto e suas aplicagdes, possibilitando assim
direcionar suas atividades de uma maneira mais eficiente (Faria, M. J. & Colpani, R.
2017).

Desenvolveremos melhor o assunto das mecanicas de jogos relacionados ao
contexto de educacao, sobre os serious games e outras vertentes da gamification,
nos préximos capitulos. Esse conceito € relevante por abordar o eixo tematico de
nossa pesquisa, sobre a possibilidade de motivar e engajar usuarios a realizar tarefas
educativas em uma metodologia de jogos. Nesse momento, é pertinente, como
complemento do topico sobre a metodologia de game design, abordar os outros
objetivos e géneros dos jogos. Assim, sera possivel avaliar e conectar o contexto do
jogo como material de investigagao e desenvolvimento.

Com objetivo direcionado a convocagdo, recrutamento e treinamento
profissional a autora Novak (2005) cita que é comum a utilizagao de jogos usados por
militares, governo e empresas, com e sem fins lucrativos. O intuito € treinar e recrutar
pessoas com a utilizagdo de jogos de simulagdo, os quais imitam ambientes e

situagbes existentes no mundo real. Instituicbes como a NASA e a Forca Aérea®

%3 0 Americas Army é uma franquia de jogo de videogame desenvolvida pelo exército dos
Estados Unidos com essa finalidade. O jogo simula um ambiente de guerrilha e proporciona
o treinamento militar simulado por um ambiente virtual. Apds o jogo, os usuarios podem
direcionar seus conhecimentos para prosseguir com as exigéncias de um recrutamento
militar.
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usam os jogos para habilitar astronautas e pilotos, a fim de melhorar suas habilidades
de controle de veiculos em uma experiéncia simulada digital.

Usado para terapia psicoldgica, reabilitagéo fisica e condicionamento fisico, os
exergames tém sua classificacdo direcionada para a saude e bem-estar fisico.
Franquias como Dance Dance Revolution, Dance Central e Just Dance sao
direcionadas ao movimento corporal, acompanhadas da coreografia mostrada na tela.
Com uma vasta opgdo de musicas, ritmos e niveis de dificuldade, esses jogos
misturam o entretenimento e atividade corporal através da danca. O WiiFit € um
desses produtos com diversos exercicios corporais. Ele acompanha uma prancha
eletrbnica chamada Wii Balance Board, na qual o jogador posiciona-se durante o
exercicio. A prancha deteta o exercicio de acordo com a movimentag&o de exercicios
como yoga, aerdbico, entre outros®. Ele tem como objetivo o exercicio corporal,
constituindo-se como um forte instrumento fisioterapico, util para realizar reforgo
muscular, 6sseo e melhora de postura corporal.

Na categoria criada para consciéncia social, intitulada “Games for Change™®
por Novak (p.66, 2005), o foco € abordar assuntos sociais do mundo real como
pobreza, direitos humanos, conflito global, mudancas climaticas, transtornos mentais,
entre outros. O objetivo é aumentar a conscientizacdo dos jogadores sobre certas
crengas, atitudes, valores e estilos de vida, apresentando causas que tangem nosso
mundo. Temos como exemplo Darfur is Dying, langado em 2006, que se trata de uma
ferramenta de conscientizacdo humanitaria para percepc¢éo dos conflitos e situacdes
delicadas sobre a quest&o dos refugiados da cidade de Darfur, no oeste do Sudéo.

Um estudo de caso antecessor ao Darfur is Dying, € o jogo The Oregon Trail*®,
langado em 1971, por Don Rawitsch, Bill Heinemann e Paul Dillenberger. O jogo
inicialmente foi criado para ensinar os alunos sobre a vida colonial no sécilo XIX nos

Estados Unidos da Américo, onde o jogador assume o papel de um lider de uma

% O site Wii Love Mario (2008) selecionou videos que demonstram na pratica o jogo WiiFit
com a Wii Balance Board e suas diversas modalidades de exercicio fisico. <
http://www.wiilovemario.com/Wii+Fit+(Wii+Health+Pack)+helps+video+gamers+battle+the+b
ulge> Acesso em 25 de agosto de 2020.

%5 Apesar da autora reservar uma area especifica para essa categoria, Games for Change é
o nome de uma fundagao sem fins lucrativos que tem como objetivo abordar, divulgar e dar
suporte para jogos sérios. <http://www.gamesforchange.org>. Acesso em 25 de agosto de
2020.

% E possivel obter outras informagdes e jogar o The Oregon Trail no site
https://www.visitoregon.com/the-oregon-trail-game-online/>. Acesso em 10 de Agosto de
2022.
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carroga, onde guia sua equipe de colonos ao retor do pais em busca de mantimentos,
profissdo e outros atributos para sobrevivéncia. A mecanica € basicamente a resposta
dos teclados em determinadas a¢des que o jogo oferece com multiplas escolhas e
questdes historicas para enriquecer o conteudo do jogo. Para torna-lo ainda mais
verossimil, questdes sobre guerra e doengas que agravavam a populagédo, foram
adaptados ao jogo como atributos de aumentar o nivel de dificuldade para o jogador.

O autor Clark C. Abt (1970) defende que os jogos podem amenizar muitos
problemas da sociedade, inclusive da educacédo contemporanea — desmotivacao dos
estudantes, relevancia curricular, responsabilidade instrucional, exames e avaliagdes,
entre outros. Porém, indo alem da sala de aula e educacdo formal, o autor considera
os serious games uma ferramenta valiosa para planejamento e solu¢des de
problemas governamentais e na industria, onde os jogos possuem a capacidade de
conectar emogdes e objetividade sem perder o carater de recompensa e diversao,
oferecendo uma alta capacidade critica, analitica e reflexiva sobre temas reais da
sociedade.

Os jogos podem ser criados para estimular a criatividade, compartilhar ideias
e estabelecer a possibilidade dos jogadores se expressarem artisticamente em uma
experiéncia interativa e ludica. No topico intitulado estética e criatividade, essa
categoria explora totalmente a atividade do jogador (gameplay), com o objetivo de
resultar algum material de expresséo artistica, seja musica, video, desenho digital, ou
mesmo um cenario dentro do préprio jogo. O game aesthetics € uma forma de
comunicagao que resulta no engajamento e participagao ativa do usuario atraves das
instru¢cdes do ambiente e mecénicas presentes no jogo (Herrera, 2017).

Essa categoria de jogos é fundamentada pela adequagao da experiéncia do
utilizador-jogador que, ao aceitar as regras do jogo, produz e constréi algo que foi
aprendido e desenvolvido ali. Guitar Hero World Tour, um titulo da famosa franquia
de jogos de instrumentos musicais, permite que os participantes criem e compartilhem
musicas pensadas pelos proprios jogadores em sua comunidade original. O jogo
Super Mario Maker convida o jogador a criar os mapas de acordo com sua vontade,
com opgdes de niveis de dificuldade, trilha sonora, cenario visual, itens, desafios,
inimigos para combate, entre outros, a fim de permitir que o usuario desenvolva sua

prépria experiéncia com o jogo.
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Alguns jogos sao criados com o objetivo exclusivo de comercializar um produto
ou servigo. Intitulados de Advergames®’, sdo basicamente ferramentas de publicidade
e marketing criados como alternativas para o meio digital interativo. Eles permitem
aos desenvolvedores e responsaveis pelas campanhas um controle mais direto de
quantas pessoas jogaram e quanto tempo passaram jogando, o que indicaria a for¢a
da publicidade (Oliveira, 2014).

As grandes corporagdes utilizam regulamente a colocagdo e destaque de
produtos em algum trecho do jogo como parte significativa para seus gastos e
investimentos de publicidade. E comum, por exemplo, em jogos de esportes como
Fifa, NBA e Tony Hawk a presenga de marcas de roupa populares e acessoérios
esportivos como objetos digitais relevantes naqueles universos (Novak, 2005).

Lancado em 1999 para plataforma PlayStation, o jogo de agdo PepsiMan é
totalmente direcionado a empresa de produtos alimenticios PepsiCO. A premissa
desse jogo € dar maior relevancia aos produtos da marca, criando um jogo para o
personagem que da nome ao titulo do produto. O personagem é um cientista que se
transforma em super-her6i apds ter contato com o refrigerante Holy Pepsi. Todos os
elementos da identidade visual e do design da marca, cores, rotulo, texto e
embalagem sao reforgados e possuem significado no level design do jogo, reforgcando
toda a presenca do produto e da Pepsi no ambiente interativo.

A definigcdo das categorias foi elaborada pensando nos objetivos do jogo com
o foco no utilizador-jogador-consumidor, tragado por Novak (2005). Considerando o
objetivo, os desenvolvedores, empresas e gerenciadores do projeto utilizam outras
ferramentas para tornar o game um sucesso e ser bem aceito pela critica, para se
transformar em um produto de alto valor no mercado trazendo o retorno financeiro
esperado e para criar uma legido de fas adoradores do jogo.

Como vimos neste capitulo, o jogo tem sido uma atividade cultural da espécie
humana por varios séculos. O videogame como midia surgiu com o alicerce de uma
combinacao de linguagens e desenvolvimento tecnoldgico de midias ja existentes. O
desenvolvimento da linguagem de qualquer midia usa como alusdo elementos
semanticos, estruturais e sintaticos de outras midias ja consolidadas, para criar

conforto psicologico e algum parédmetro no novo formato (Luz, 2010).

%" Unido das duas palavras advertising e games.
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No que diz respeito a linguagem, o jogo utiliza dois elementos: a estética e o
discurso (Audi, 2016). A estética trata da estrutura de atengdo a verossimilhanga e
simulacdo do uso material, semelhante e realista com personagens, cenario,
sonoridade e outros recursos artisticos fundamentais para que o jogador aceite o
mundo ficcional como verdade. Esses recursos sao responsaveis por conduzir boa
parte da imerséo do jogador no ambiente digital.

O discurso, por sua vez, tem relagcdo com a atencdo na informagao do tempo
de ritmo de leitura. Nos jogos, existem quebras de ritmo de discurso, como acontece
ao pausar o jogo, trocar de item, acesso ao mapa, analisar a pontuagao ou qualquer
outra agdo que o jogador escolha para congelar o momento da narrativa. Segundo o
autor Audi (2016) ha trés tipos de tempo: histéria, denotando o tempo em que os
acontecimentos ocorrem; discurso, sobre o tempo em que os eventos narrativos séo
contados; e leitura, referindo-se a percec¢ao do conteudo.

Portanto, é possivel analisar que os videogames sao estruturas que combinam
estética e discurso. O resultado prende a atencéo do jogador o levando a um estado
de imersdo interativa, que o isola do mundo real. E de importancia esclarecer que
esse recurso nédo € exclusivo dos videogames (Audi, 2016). Apdés uma revisao
bibliografica e investigativa sobre jogos digitais, Juul (2005) demonstra que ambientes
experimentais que alguns jogos digitais podem ser realizados de forma dispendiosa
e sem consequéncias existentes fora do mundo do jogo, ao contrario da proposta
relacionada a serious games e alguns jogos de simulagdes.

A natureza das novas midias integra uma dimens&o de remedia¢gdo, como se
existisse um efeito de superagdo do velho pelo novo, cronologicamente falando.
Manovich (2002) sugere o conceito de franscoding, uma transformac¢ao da midia em
informagéo e dados, evoluindo de uma camada cultural das humanisticas, para uma
camada de software e de midias digitais. Da mesma maneira que a televisdo em seus
primordios fez uso da linguagem do teatro e do radio, reaproveitando as duas formas,
o videogame reciclou diversas formas de expressao artistica, estética e narrativa
enquanto estava no processo de construgdo da sua linguagem, absorvendo e
transformando elementos estruturais de outras manifestagdes (Luz, 2010).

Analisando a classificagdo de género como estrutura do discurso para
apresentar a narrativa ao jogador, sera pertinente observar de forma sintética
algumas dessas nomenclaturas e caracteristicas para a construgao de determinados

tipos e estilos de jogo. Isso é importante para notar como a industria de jogos
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categoriza seus produtos com diversas caracteristicas, como tematica da historia,
grau de interagao, tecnologia, habilidades do jogador, objetivo, entre outros.

Isso € oportuno para salientar as opgdes existentes no mercado, a fim de
entender o panorama do universo de aplicagdo que ha no desenvolvimento de jogos.
Também ¢é apropriado pois permite a observagado da revisdo de literatura sobre
classificagdo de jogos. Como referéncia tedrica e apoio a essa analise sintética,
utilizaremos Scott Rogers (2012), Novak (2005), Arruda (2011), Luz (2010). Essa
abordagem sera propicia para melhor entendimento do jogo Halag: Open Game,
objeto proposto para desenvolvimento de nossa tese.

Essa classificagdo, oriunda das produgdes literarias e cinematograficas,
configura-se como uma convengdo para designar um conjunto de jogos que
apresentam uma série de elementos em comum (Arruda, 2011). Essa construgao de
género constitui-se de uma caracteristica narrativa de conteudos produzidos por
diferentes meios de comunicagdo. Quando se trata de jogo, ha um elemento que age
diretamente como influenciador do género: a posigdo que o jogador assume no
préprio ambiente virtual. Em um texto literario, séries e novelas televisivas, ou em um
filme por exemplo, o espectador ndo pode interferir na escrita ou na filmagem ja
realizada. Nos jogos digitais, o jogador participa diretamente da acdo e do
desenvolvimento da trama®® (apud. 2011).

Com isso em mente, apds nossa investigagdo, apontaremos sete géneros
principais dos jogos: acgao, luta, esportes, corrida, simulacdo, RPG e estratégia.
Temos consciéncia de que, em algumas situagdes, os jogos usam artificios de
diferentes géneros para completar sua linguagem e assim criar um subgénero
resultante disso. Esse processo € cada vez mais comum, visto que as tecnologias
evoluem cada vez mais e se tornam presentes de diferentes formas, expandindo suas
possibilidades de jogar®®. Entendendo isso como um processo em expansdo dos
eixos tematicos dos jogos, abordaremos de forma sintética esses sete géneros, que

serdo suficientes como alicerces presentes na metodologia de game design. Como o

%8 A autora Jeannie Novak (2005) defende que o género dos jogos, por sua vez, ndo
necessariamente precisa ter relagdo com a histéria, enredo e cenario. A definicao
tradicional do género se relaciona mais com como o jogo € jogado em um determinado
cenario, como fantasia, ficcao cientifica, terror e crime.

%9 Um jogo ganha outras possibilidades de acordo com os artefatos tecnoldgicos. O jogo
The Last of Us para PlayStation esta enquadrado no género de agao. Com a opgao de
conexao a rede de internet, é possivel criar competicbes com jogadores ao redor do mundo
e ativar a modalidade esportiva, combinando os dois géneros.
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autor Zubek (2020) defende, os géneros dos jogos sdo uma espécie de atalho que
funcionam para descrever e mediar qual sera a experiéncia que o jogador sentira ao
iniciar sua participagdo no jogo. Pelo lado do desenvolvimento, os géneros sao
convenientes para auxiliar tomadas de decisdes de projeto, considerando enquadrar
em um género especifico, reduz e simplifica algumas caracteristicas de mecanica,

gameplay e prototipagem (Zubek, 2020).

1) Acéo

O objetivo da maioria dos jogos de ac&o envolve a rapida resposta daquilo que
é solicitado no jogo. Compreende combater em passo acelerado um inimigo ou
realizar uma acgéao rapida para superar um obstaculo enquanto evita falhar no jogo. A
coordenacgao do jogador, concentrado com os olhos na tela e as m&os nos joysticks,
€ um aspeto de destaque em jogos de agao, também conhecidos como jogos de
“contragdo”® (Novak, 2005). Os jogos de agdo podem ter como plano de fundo o
cenario em aventura, terror, fantasia, ficcao, entre outros.

E possivel presumir que todo jogo requer uma agéo, porém, nem toda agdo é
peca chave para que o jogo construa sua identidade. A caracteristica primordial para
tal classificagcdo é a velocidade e ritmo que essa agéo sera executada pelo jogador.
Um jogo com ambientagao de terror requer um raciocinio e resposta de agdo mais
rapida que um jogo estratégico, por exemplo.

Esse género apresenta diversos desmembramentos e subgéneros, de acordo
com o enredo, a mecénica de jogabilidade e a proposta de cada titulo. Jogos
aclamados como Tomb Raider e Prince of Persia, sdo do género agéo e aventura;
Cuphead é de agao e plataforma; Metal Gear e Assassins Creed s&o jogos de agéo
furtiva; Doom e Counter Strike de agao e tiro®".

¢ Tradug&o nossa da terminologia em inglés de twitch.

®1 Alguns géneros e subgéneros traduzimos do original, em inglés, para o portugués. O tipo
de jogo que usa armas de longa distancia, ou shooter, foi traduzido como tiro. E comum
essa terminologia no mundo dos jogadores.
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2) Luta

Os jogos de luta sdo a combinagao entre agao, por precisar de uma resposta
rapida do jogador para realizar os movimentos de ataque e defesa, e esporte, por
levar a agao a competitividade em combate corporal. Alguns jogos ainda apresentam
movimentos, regras e pontuagdes iguais aos das modalidades esportivas de luta das
competicdes do mundo real. A premissa apresenta um cenario no qual um ou mais
oponentes lutam em um ambiente de arena, normalmente em uma perspetiva lateral.
Cada jogador, através de uma combinagdo de teclas e botdes, tenta acertar seu
oponente controlando um ou mais personagens que, por sua vez, possuem
caracteristicas particulares, vantagens e desvantagens, dependendo do contexto e
do jogo. Alguns titulos aclamados séo Street Fighter, Mortal Kombat, Super Smash
Bros e Tekken.

3) Esportes

O género esportivo € baseado em competi¢cdes atléticas e esportes populares,
tradicionais ou radicais do mundo real. Esses jogos foram mais aceitos pelo publico,
principalmente por ja serem conhecidas. N&o foi preciso apresentar algo totalmente
novo para os jogadores, apenas uma adaptagcdo (ndo uma réplica) das midias e
linguagens de tecnologia, a transformando em uma experiéncia diferente do comum
conhecimento. Alguns exemplos s&o o jogo de futebol Fifa, o de esporte radical Tony
Hawk, o de futebol americano Madden NFL, e o de gestédo esportiva EliFoot.

4) Corrida

Os jogadores competem com veiculos (motocicletas, barcos, aeronaves, jet-
skis e carros de Férmula 1) em uma corrida direta para cumprir objetivos propostos
pelo jogo. As dificuldades sdo manifestas através de obstaculos para dificultar o
desempenho dos competidores. S&o inseridos elementos no mapa (arvores, manchas
de o6leo, buracos, entre outros) que possibilitam a puni¢cdo através da perda da
pontuacgao e de um pior desempenho no tempo de prova. Jogos como Nascar, Grand
Turismo e Need For Speed séo titulos do género de corrida para videogame.
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5) Simulagao

Os jogos por si sdo uma simulacdo do mundo real no ambiente digital. A
diferenca € que o género simulagdo trata, principalmente, de gerenciamento,
construcdo e desenvolvimento de relacionamentos afetivos, empresariais, entre
outros, com formas de vida artificiais. O popular The Sims € um jogo de simulagdo da
vida real em um ambiente totalmente virtual. Ele n&o possui grandes agdes,
competigdes ou um grande oponente para combater. O seu objetivo € proporcionar a
experiéncia de construir e acompanhar uma vida virtual, dentro de um sistema
socioecondmico inspirado no mundo real. Nesse mundo, o jogador cria e acompanha
um personagem, escolhendo desde a aparéncia fisica e 0o nome até a profissao e as
relacdes afetivas. E preciso conduzi-lo a uma satisfagdo imagética na qual
necessidades e desejos do personagem sao dispostos para o jogador, que tem como
objetivo supri-los de acordo com diversos fatores.

Sim City € uma produgao que tem premissa parecida com a de The Sims. Com
a possibilidade de administrar uma cidade e acompanhar todo o processo de
construgcdo socioecondmico daquele nucleo, o jogador € submetido a desenvolver
toda a estrutura urbanistica, definindo pavimentagdo, rede de esgoto, transporte,
moradia, entre outros. Os dois jogos s&o da mesma desenvolvedora, Eletronic Arts,

e se passam no mesmo universo. Os Sims sao pessoas que moram em Sim City.

6) RPG

Os jogos de RPG, sigla para Role Playing Game, originam-se da tradicdo dos
jogos de Dungeons & Dragons, ou D&D, que surgiram na década de 1970 e
funcionam com interpretagdes e decisdes dos jogadores em um ambiente de fantasia,
com o auxilio de ferramentas de papel, lapis e dados rolaveis. Os jogadores assumem
o papel de lutadores, feiticeiros, sacerdotes, elfos, ladrdes e orcs; exploram
masmorras, labirintos e vilarejos; enfrentam monstros como dragdes e criaturas
fantasiosas; e reunem riquezas e itens. Também desenvolvem habilidades com os
personagens para cumprir o objetivo proposto por um jogador, que dita as regras,
conhecido como Dungeon Master.

No videogame, a premissa do jogador representando um personagem
continua. Agora com o auxilio da midia digital, materiais como papel, lapis e dados
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rolaveis sao digitalizados, possibilitando que o jogo armazene toda as informacdes
necessarias para o jogador acompanhar o desenvolvimento do personagem, e a
evolugao para realizagao do objetivo final. O Dungeon Master é o enredo do jogo ja
proposto pelos desenvolvedores. Diferente dos jogos de agéo, os RPG n&o precisam
necessariamente de uma resposta rapida de contra-ac¢do. Esse tempo varia de
acordo com o desejo de cada jogador. Jogos populares como Final Fantasy, World of
Warcraft, e Chrono Trigger sao alguns exemplos de adaptagao dos tradicionais RPG’s

de mesa para as plataformas digitais interativas.

7) Estratégia

O jogo de estratégia tem a premissa oposta aos jogos de acdo. Aqui, 0
pensamento e planejamento sdo marcas primordiais e decisivas. Com ritmo mais
lento, o jogador tem tempo para pensar, articular e tramar as taticas que serao
empregadas em uma situac&o especifica. E uma produgdo normalmente ambientado
em um cenario de guerra. O jogador possui recursos como armas, tropas e veiculos
para construir a melhor base perante seu adversario. A técnica desse jogo € baseada
em recursos comparativos e em melhores decisdes contra os oponentes. E comum
jogos estratégicos se espelharem em cenarios reais, como Age of Empires que
permite ao jogador a experiéncia de construir o Império Romano em um ambiente
simulado. Também é possivel jogos baseados em suas proprias mitologias, ou
mitologias existentes, como ocorre, por exemplo, em Age of Mythology, um jogo que
coloca em confronto deuses gregos, nordicos e egipcios.

Consideramos que os géneros de jogos néo se esgotam nessas classificagdes
supracitadas. Em uma revis&o bibliografica académica e mercadoldgica, cada vez
mais encontramos novos géneros e combinagdes de varios estilos que desenvolvem
e criam a melhor maneira de envolver o jogador. Um produto com o auxilio de um
aparelho tecnolégico, como por exemplo a conexdo a internet, capacita o
envolvimento social e a competicdo de usuarios ao redor do mundo com o interesse
na mesma atividade.

Um jogo desenvolvido para videogame modifica o seu sentido de acordo com
a plataforma de destino: console, computador pessoal, smartphone ou tablet. A
tecnologia é parte importante para o desenvolvimento de jogos. E necessario um
estudo aprofundado de cada componente de hardware e software, e o entendimento
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de qual a melhor maneira de adaptacédo e utilizacdo para a melhor proposta e
resolucao do objetivo da criagao.

A metodologia de game design é parte fundamental para maior eficacia da
escolha do jogo para os consumidores e usuarios. Envolver o jogador com o género
e engaja-lo com as melhores mecénicas, ferramentas, histérias e propostas é a
funcdo do jogo como um produto de entretenimento, onde essas propostas dialogam
diretamente com os interesses do jogador, para manté-lo o imerso, ou no circulo
magico, por um tempo maior.

Por um lado, os géneros dao aos desenvolvedores uma linguagem comum
para a elaboracgao estilistica, criando categorias comuns para o mercado e facilitando
para o consumidor o trabalho de encontrar novos titulos de uma area de afinidade.
Por outro lado, géneros podem restringir o processo criativo e levar desenvolvedores
a solugdes ja comprovadas e testadas, modificando apenas a parte grafica ou
narrativa. E interessante analisar o género sob uma visdo mercadolégica da industria,
suas areas de interesse e sua inspiragado em outros titulos, para orientar e agrupar o
novo produto em algo existente, ndo usando o seu tipo como unico artificio

imaginativo e criativo durante o processo de design.

2.8— Consideracdes do capitulo 2

Dedicamos a primeira parte da tese a fundamentagdo tedrica, com o
levantamento bibliografico sobre conceitos e definicdes de jogos e sobre a cultura
humana, baseados inicialmente no autor Huizinga (2014). Também tratamos dos
manifestos acerca da atividade ludica, caracterizando em precedentes humanos e/ou
alguns animais, as caracteristicas enquadradas sobre atividade voluntaria, em um
conjunto de regras, ocorrendo em um determinado espaco e durante um determinado
tempo, com objetivos explicitos e beneficios e recompensas subjetivas ao término da
atividade. Os jogos, € uma forte ponte de ligagao entre tecnologia, arte, comunicagao,
cultura e inovacgéo, e constante na criatividade humana e flexibilidade do seu
pensamento critico (Carita, 2015).

Também analisamos o jogo digital como um produto encadeado ao mercado
criativo, de entretenimento e altamente visivel pela populagcdo, como mostra os dados
da Newzoo (2019), sendo possiveis e cabiveis de observagdo empirica e de

investigacéo tedrica. Sem avaliar de maneira técnica as ferramentas e formas de
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produzir codigos executaveis em softwares, ou modelagem de personagem digital,
abordamos a metodologia tedrica e sua conexdo com as habilidades profissionais de
cada envolvido, dividindo por etapas até chegar ao consumidor.

A perspetiva do videogame como produto cultural, mercadolégico e midiatico
foi essencial para a construgdo desse capitulo. Entender a metodologia de game
design e os envolvidos no processo, além de abordar preceitos que serédo pertinentes
para aproximagao dos profissionais com a nossa proposta da plataforma Halag.
Nosso objeto de estudo, apresentado nos capitulos 4 e 5, tem como norte capacitar
usuarios interessados nas fases de pré-producédo de um jogo digital, principalmente
nas areas de game design, design visual, testagem e programacéo.

A plataforma Halag funcionara como capacitada e convidativa a atuagdo em
jogos, servindo como exercicio de aplicacdo de conhecimento para acompanhar toda
a etapa do processo do game design, desde o desenvolvimento dos personagens,
roteiro, visual, até a criagdo de mapas, cdédigos e langcamento de Halag: Open Game
nas lojas digitais. Com isso, sera necessaria uma ferramenta metodolégica que
combine educagédo e engajamento, aprendizado e motivagdo, a fim de envolver os
usuarios com a criagao e colaboragéo do jogo.

Em nossa proposta da metodologia da plataforma Halag, no sentido da
participagéo, de regras e de recompensa, encontramos a possibilidade de aplicar as
mecanicas de jogos fora de uma abordagem ludica, sob os conceitos que vimos nesse
capitulo. O sentido de gamificagdo traz uma perspetiva de aplicagdo de concegdes
de jogos em outros contextos, como a educagéo.

Para prosseguir com o tema relacionado a jogos e suas reverberagbes em
outras atividades, investigaremos os diferentes assuntos pertinentes ao formato, a fim
de direcionarmos nossa pesquisa para o contexto da gamificacdo, ou gamification,

metodologia presente na abordagem do nosso objeto de investigagao: Halag.
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Capitulo 3 — Conceitos sobre Gamification

Nosso primeiro capitulo teve como principal objetivo levantar discussdes e
conceitos sobre os jogos, suas manifestagdes culturais, seu significado semantico e
sua mecéanica aplicada sob a perspectiva do game design, com viés relacionado a
sua produgdo metodolégica e sua materializagdo no meio digital. Esse ultimo
elemento teve relevancia por analisarmos as areas de atuagao dos profissionais
envolvidos no desenvolvimento do jogo, questédo que utilizaremos como referéncia de
atividades educativas em nossa plataforma Halag. A partir disso, no dos préximos
capitulos, expandiremos o jogo como um produto e, com isso, aprofundaremos a
teoria desse assunto e as manifestagdes dessa linguagem, tratando de conceitos e
possibilidades de expansao para outros meios, ndo apenas do entretenimento ou com
uma funcao propriamente limitada nos preceitos encontrados nessas midias.

Para nossa discussé&o desse capitulo, a presente tese tem como objeto de
investigacdo a plataforma de ensino relacionado ao desenvolvimento de jogos
nomeada Halag. Apos o levantamento bibliografico, identificamos no nosso objeto de
estudo conceitos que utilizam artefatos de mecénicas de jogos condizentes com as
definicbes que apontamos no capitulo anterior, envolvendo: participagdo voluntaria
do jogador, acdo conforme as regras e recompensas a posteriori do término da agao
de jogar.

A mecénica se manifesta em diversos temas e géneros de jogos, como citado
anteriormente em nossa pesquisa, e 0s conceitos abordados se desdobram no
presente capitulo. O tema Serious Games, por exemplo, tem como proposta abordar
temas reais em jogos para melhorar alguma habilidade, aprendizado ou
conscientizagdo humana apds aquela atividade, além de transportar o contexto do
mundo real para o mundo dos jogos, onde o fator diversdo n&o é o foco, mas sim, a
mensagem e a percepgao daquilo que €& proposto pelo jogo (KAPP, 2012). A
gamification é o processo de aplicagdo de elementos e estratégias, com
caracteristicas de diversao oriunda dos jogos em outras atividades cotidianas, com o
objetivo de aumentar o engajamento dos participantes para realizar determinadas
tarefas.

Nosso esfor¢o com esse capitulo € apresentar o significado dessa concepgao,
sua relagdo com os jogos e as possibilidades de aplicagdao metodologica em estudos
de caso reais, com o apoio de uma analise quantitativa de jogos e jogadores no
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mundo contemporaneo, sendo relevante analisar os jogos em outros contextos para
apoiar a nossa principal matriz de investigagéo, a gamification.

Esse tipo de jogo tem ainda o objetivo de utilizar as mecéanicas desse universo
em um outro contexto, com a finalidade de modificar o meio social do jogador,
modificando-o de alguma forma apods o término do jogo ou ao fim do circulo magico
(Huizinga, 2014). O artificio da gamificacdo sera analisado nesse capitulo por
apresentar possibilidades de motivacdo e engajamento dos usuarios, e por utilizar
ferramentas de jogos em contextos n&o relacionados a eles. Com isso,
investigaremos o conceito e aplicagdo da gamificagdo com énfase no cenario
educacional, o principal eixo tematico do objeto de estudo de nossa tese de
doutoramento, a plataforma educativa Halag. Essa estratégia de aplicagdo da
gamificagdo no contexto educacional tem como principal fundamentagao analisar as
mecanicas de motivagcao dos usuarios, da producido e colaboragao voluntaria e do
desenvolvimento do jogo colaborativo Halag: Open Game.

3.1 — Os jogadores

A industria de videogames enquanto produtora no mercado de entretenimento
€ uma das mais crescentes nos ultimos anos. Empresas especificas de criacdo e
coleta de dados relacionados aos jogos sdo cada vez mais relevantes e avangadas
em suas pesquisas. A intitulada Game Metrics®? (Drachen, 2013) trabalha com
medidas interpretadas a partir de uma recolha de informagdes sobre jogadores e
sobre 0 jogo em si. Essas métricas sdo categorizadas em 3 tipos: User Metrics
(Métricas dos Utilizadores), Performance Metrics (Métricas de Desempenho) e
Process Metrics (Métricas de Processos) (Odierna, 2018).

A primeira categoria, User Metrics, esta relacionada as pessoas que se
envolvem diretamente com os jogos, as quais sao vistas como usuarias, jogadoras e
consumidoras. A Performance Metrics mede a performance do cenario virtual, as
atualizagées e mudangas no ambiente dos jogos, o desempenho e a garantia de

62 Game Metrics é um artificio de pesquisa quantitativa pertencente a area de estudos
denominada Game Analytics. Para uma analise mais aprofundada, recomendamos o
material de M. Seif El nars et al. (eds), intitulado Game Analytics: Maximizing the Value of
Players Data, disponivel em: <https://people.ok.ubc.ca/bowenhui/game/readings/ch2-game-
metrics.pdf>Acesso 7 de julho de 2021.
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qualidade do produto. Por fim, tudo relacionado ao processo de criacdo e concepgao
de jogos é analisado pelo Process Metrics, com foco no gerenciamento,
monitoramento e utilizagcdo de métodos e estratégias de desenvolvimento. Esse
processo € importante para analisar o tempo investido e a equipe atuante, e tem como
resultado o material desenvolvido com esses agentes.

Para esse momento de nossa investigacédo, analisaremos a categoria User
Metrics. O jogador € o fator principal da criacdo e desenvolvimento dos jogos, voltados
para proporcionar a melhor experiéncia possivel utilizando os recursos e ferramentas
do game design. Por tanto, aqui, investigaremos o que direciona os tipos de jogadores
e suas motivagdes para, assim, entendermos o publico-alvo utilizador que possui o
mesmo grau de interesse em jogos. Apds esse processo, o objetivo sera extrair essas
motivagdes para adapta-las a nossa plataforma Halag, como possiveis atributos de
engajamento do design de interface.

Anualmente, a empresa holandesa de Game Metrics chamada Newzoo,
especialista em analise quantitativa sobre a industria dos games ao redor do mundo,
divulga estudos direcionados ao mercado desse setor. As ultimas pesquisas
demonstram dados otimistas. No ano de 2020, a receita econdmica foi em torno de
US$ 159,3 bilhdes, um aumento de 9,3% em relagdo ao ano anterior, apresentando
0 jogo digital como um dos maiores produtos no mercado mundial no meio de
entretenimento.

A pesquisa cita que um dos fatores propulsores significativos desse
crescimento, sem duvida, foi o cumprimento das medidas preventivas de
confinamento, recomendadas pela OMS para evitar e diminuir a contaminacédo do
COVID-19. A mudanga de distribuicdo de jogos através de streaming, ou seja,
utilizando midias digitais, evita uma necessidade imediata de contato presencial para
o consumo, como a forma de distribuigdo e comercializagdo dos jogos em midia fisica
demanda. Essa situagao facilitou ainda mais o alcance ao produto pelos jogadores,
firmando-se como uma das principais condutoras para o crescimento econémico das
receitas dos jogos e somando aproximadamente U$45,2 bilhdes dos lucros totais da

industria nessa pesquisa®.

83 Segundo as pesquisas da Newzoo (2020), as produtoras e distribuidoras de jogos
investiram em midias digitais como condutoras econémicas desde ent&o.
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Um segmento especifico que se beneficiou desse modelo de distribuigdo de
jogos foi o0 dos jogos moveis, disponiveis em plataformas tablet ou smartphones. Com
aproximadamente US$ 77,2 bilhdes da receita, com o maior aumento em +13,3% ano
a ano, os jogos moveis tendem a ser o principal suporte, ultrapassando os PCs e os
consoles®. Segundo o relatério da Newzoo (p.15, 2020), alguns fatores foram
relevantes para tal analise estatistica: o aumento de usuarios de smartphones e
tablets em comparagdo aos computadores; menor barreira para adquirir o jogo e
menor nivel de dificuldade entre o jogador e o jogo nos aparelhos méveis quando
comparado ao que esta disponivel no PC; e o menor impacto no processo de
desenvolvimento de jogos para smartphones, devido a complexidade relativamente
baixa em comparagé&o as outras plataformas. Ou seja, ha mais usuarios de aparelhos
moveis do que de computadores e consoles por conta da facilidade em adquirir os
jogos (disponiveis no formato digital para download) e por se tratarem, geralmente,
de produgdes com menor nivel de dificuldade em relagdo aos de consoles, além das
diversas opg¢des e langamentos que ocorrem recorrentemente devido a menor
complexidade de producéo.

Além dos aspectos mercadologicos e econdmicos, o resultado da pesquisa da
Newzoo (2020) é positivo em relagdo ao aumento numérico de jogadores ativos. Até
o final de 2020, havera um total de 2,7 bilhées de jogadores em todo mundo, com
54% presente no territorio asiatico. Em outro relatério divulgado pela empresa
Newzoo, intitulado “How Different Generations Engage With Games”, publicado
também em 2020, é apresentada ndo apenas a analise numérica, mas também a
diversidade entre jogadores que impacta diretamente o mercado de jogos e apresenta
alguns possiveis perfis de utilizadores/jogadores pertinentes para nossa pesquisa.

Como amostragem representativa na pesquisa da Newzoo, foram analisadas
pessoas de diferentes faixas etarias, por isso se tratar de um aspecto importante para
o relatorio. Os jogadores foram divididos de acordo com a classificagcdes de geragao:
Geragdo Z, com idades entre 10 e 24 anos (1995-2010)%, Millenials ou Geragdo Y
entre 25 e 40 anos (1981 — 1994), Geracéo X, entre 41 e 55 anos (1961-1980) e Baby
Boomers, entre 56 e 65 anos (1946-1960), com entrevistados em 33 paises diferentes

do mundo.

% Esse, por sua vez, o segundo maior segmento de 2020, com crescimento de +6,8% e
US$45,2 bilhdes de faturamento.
% Essas idades constavam no ano em que a publicagédo da Newzoo foi divulgada.

92



Sobre jogos, a pesquisa demonstra que 0s jovens ocupam a maior parte do
tempo de lazer com os jogos, e o tempo investido jogando aumenta progressivamente
de acordo com cada nova geragao. Proporcionalmente, 25% do tempo de lazer da
Geragéo Z é investida consumindo jogos, em comparacgao a apenas 10% dos Baby
Boomers ocupam seu tempo com essa pratica, dedicando parte de suas atividades
de entretenimento, a outras midias, como televiséo, filmes, entre outros.

Um ponto relevante para o relatério, e para a pesquisa de publico-alvo em
nossa tese, demonstra que as geragées mais novas Sdo mais engajadas nos
assuntos relacionados a jogos. Ou seja, estdo envolvidos com conteudos
diversificados fora do ato de jogar, como a participagao ativa em féruns de discussdes
e 0 consumo de podcasts e de conteudo audiovisual sobre o universo dos jogos.
Transformando, assim, as atividades em um tépico relevante independente do meio
que o jogo é reproduzido.

Como esse universo esta mais presente no ambiente das geragcdes mais

jovens, as principais motivagdes desse publico-alvo em especifico vado além do
momento de descanso, e também s&o influenciadas por competi¢cdo, socializacéo e
senso de realizagdo. Os Baby Boomers, por outro lado, jogam muito mais para
relaxar, optando ainda por jogos casuais em aparelhos médveis, normalmente
smartphones.
Com esse foco, € possivel afirmar que as geragbes mais jovens gastam uma
quantidade significativa de tempo em formas mais ativas de envolvimento, incluindo
visualizagdo do conteudo e socializagdo no jogo, além do ato de jogar em si,
ultrapassando a utilizagcdo de outros métodos de lazer. As Geragdes Z e Y afirmam
que passam mais tempo de lazer jogando do que usando redes sociais, ou assistindo
filmes e séries de TV, por exemplo. Os consoles sdo sua primeira escolha de diversao
e entretenimento.

Além disso, o tempo de jogo de cada grupo aumenta de acordo com as
geragdes mais recentes. Os Baby Boomers, por exemplo, jogam em média 2 horas e
30 minutos por semana, pois dividem seu tempo de lazer com outras formas de

entretenimento®, enquanto a Geragdo Z passa cerca de 7 horas e 20 minutos

® A pesquisa da Newzoo dividiu em duas as formas de entretenimento: as tradicionais e as
modernas. As tradicionais s&o: ler, ouvir musica e assistir aos programas televisivos. Ja os
entretenimentos modernos sao: assistir as transmissdes de filmes e séries, utilizar as redes
sociais e jogar videogames.
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jogando por semana, com essa pratica ocupando o lugar de principal escolha de lazer,
seguido das redes sociais e filmes ou séries.

Em uma oportunidade de segmentar o publico-alvo além da idade e geragdes,
considerando todos os jogadores, foram criadas trés formas de categorizagdo que
analisam o envolvimento com os jogos, desde a socializagao e consumo de conteudo
de video até o investimento em periféricos de software ou hardware para melhorar a
experiéncia. As denominadas Gamer Personas, uma forma que o mercado de jogos
utiliza para entender as necessidades do seu publico e criar produtos para atender
essa demanda.

As personas foram divididas em trés grupos, com definicbes de diferentes
graus de afinidade e interesse com games. O primeiro grupo é formado pelos Game
Fans, com trés tipos de aficionados por games: The Ultimate Gamer, The All-Round
Enthusiast e The Community Gamer. As caracteristicas principais The Ultimate
Gamer sao o entusiasmo, com interesse em todas as manifestagdes do universo dos
games (jogar, assistir videos sobre jogos, noticias, foruns); e a socializagéo por meio
de comunidades e féruns relacionados ao assunto.

The All-Round Enthusiast estao selecionados os entusiastas de hardware, que
sempre acompanham as novidades e tendéncias tecnolégicas no mundo dos jogos,
seja para otimizar a experiéncia de trabalho ou de lazer. Na mesma categoria, ha os
fas de jogos de alta performance e qualidade, que preferem jogos gratuitos com o
preco reduzido, e que n&o fazem grandes investimentos em periféricos e acessorios
tecnoldgicos se ndo forem necessarios.

Ainda na categoria de jogadores pela Newzoo (2020), o grupo intitulado The
Community Gamer envolve o espectro de jogos de um outro patamar, em um grau
menos engajados de envolvimento, comparado aos outros dois primeiros grupos. Sao
pessoas que outrora jogavam e agora se tornaram espectadores, acompanhando
transmissdes quando convém, o que desperta novamente o interesse em jogos. Ha
também aqueles que ndo usam os games como principal atividade de lazer, ou
utilizam apenas em eventos sociais, normalmente preferindo jogos de smartphone.

A pesquisa demonstra que a grande maioria dos pertencentes aos grupos
Ultimate Gamer e The All-Round Enthusiast sdao Geragdo Z e Millenials,
complementando que as geragdes mais novas sdo mais envolvidas ndo apenas no
ato de lazer e na atividade de jogar, mas também na competi¢cdo, socializagéo e
consumo de todo um universo que tange o espectro dos jogos. Os aspectos

94



motivacionais, competigdes esportivas e comunidades sociais dos jogos®” geralmente
sdo importantes para esses publicos. (Newzoo, p.15, 2000)

Com fundamentacdes dos resultados disponibilizados pela Newzoo (2021),
analisamos o perfil de jogadores de acordo com as classificagbes das geracdes e
suas afinidades com esse universo. Sobre pesquisas relacionadas aos perfis e tipos
de jogadores e suas motivagdes, de acordo com a preferéncia de atuagao dentro do
universo do jogo, é relevante citar o britanico Richard Bartle (1996).

Bartle é o cocriador de um dos primeiros jogos Multi-User Dungeon® (MUD),
disponibilizado em 1978. A producdo consiste em um ambiente de mundo virtual,
onde cada jogador assume o papel de um personagem e recebe todas as informagdes
como ambientagdes, objetos, personagens e missdes, guiado pelo computador por
meio de linhas de cddigos textuais. Trata-se de uma versao digital do tradicional RPG
de mesa, que substitui os papeis, canetas e dados pelas informagdes disponibilizadas
no monitor de cada jogador, e a figura do instrutor (mestre) é substituida pela
programacao do computador (Bartle, 1996).

Com o MUD sendo o principal campo para sua pesquisa, e com o objetivo de
deixa-lo mais divertido para os jogadores, Bartle, no final da década de 80
desenvolveu um modelo que classifica os diferentes tipos de jogadores, que ficou
conhecido como os 4 arquétipos de Bartle (1996). Esses arquétipos foram elaborados
a partir das observacodes das respostas de um formulario de teste, disponibilizado nos
féruns de discussdes sobre o MUD.

Os arquétipos de Bartle descrevem 4 perfis interligados ao comportamento
humano, enquanto os jogadores interagem e sdo motivados a continuarem jogando.
As denominagdes, de acordo com os resultados, sédo: Achievers, Explores, Socialites
e Killers. Traduzidos por nés como Conquistadores, Exploradores, Socializadores e
Destruidores®®, respetivamente. O resultado do teste enquadra o jogador em um

7 Um dos aspectos importantes dos jogos multiplayer, ou com multijogadores, é sua
popularidade como modalidade de jogos. Atualmente, o titulo PUBG Corporation possui a
maior comunidade de jogadores ativos no mundo, com cerca de 1.07 bilhdo de usuarios,
segundo o site Sport Hub.

® Para maiores informagdes sobre o Multi-User Dungeon e como acessa-lo atualmente
recomendamos o artigo de Fred Williamson disponivel em
<https://medium.com/@uwilliamson.f93/multi-user-dungeons-muds-what-are-they-and-how-
to-play-af3ec0f29f4a>. Acesso em 20 de julho de 2020.

% A tradugéo direta do arquétipo Killers, oriundo do inglés para o portugués, é assassino.
Por nossa interpretagao da tradugao de significado, utilizaremos a classificagao
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desses arquétipos, porém, o proprio Bartle (1996) cita que os perfis oscilam de acordo
com o que é jogado, com uma tendéncia para uma caracteristica diferente do

resultado, porém sempre a considerando como fator principal.

Acéo

A
Destruidores Conquistadores
Motivado pelas vitérias e Engajamento pela exibi¢éo,
superar os adversarios e organizagéo e conquista
disputa de poder. numerica de premiagdes.

Jogadores <« » Mundo

Socializadores Exploradores
Desenvolvimento de interagbes Desejo de descobrir segredos
sociais, senso de comunidade dos jogos, buscando lugares,
e pertencimento. atividades e segredos ocultos

v

Interacéo

Figura 7: Adaptagao do diagrama dos Arquétipos de Bartle
Fonte: Autor

A figura 7 distribui os 4 arquétipos em 4 eixos relacionados aos jogos: Ag¢éo,
Jogadores, Ambiente e Interagéo, pela tradugdo nossa’®. O eixo horizontal comeca
na esquerda, com énfase no jogador, e finaliza na direita, onde esta o ambiente; o
eixo vertical, por sua vez, tem inicio no quadrante inferior da interagao e termina na
acao. Cada jogador comporta-se de acordo com esses quatro elementos presentes
nos jogos. Cada arquétipo possui uma preferéncia de acordo com seu perfil. Os
Exploradores, por exemplo, preferem a interagdo com o mundo a interagdo com os
jogadores, enquanto os Lutadores preferem interagir com os jogadores.

Segundo o autor Bartle (1996), os Conquistadores s&o motivados pelas
conquistas e performance numérica em comparagao aos outros jogadores. Valorizam

todos os pontos de experiéncia, analisam quantos pontos sdo necessarios para

Destruidores, por essa palavra ter uma associagdo menos agressiva em comparacao a
traducao direta.

9 No diagrama de Bartle, os elementos s&o originais do inglés, respectivamente Acting;
Players; World e Interacting. Fonte: https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/bartles-
taxonomy-of-player-types-and-why-it-doesnt-apply-to-everything--gamedev-4173
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alcancar outro nivel, encontram e coletam objetos raros, moedas, troféus, entre outros
itens que possam agregar valor em seu inventario.

Os Exploradores sao aficionados por descobrir exaustivamente possibilidades
e recursos oferecidos pelo jogo. Desde o mapeamento geografico, truques e dicas a
uma melhor funcionalidade mecanica, tendo isso como fator determinante para sua
motivacdo de jogador (Bartle, 1996). A curiosidade de descobrir segredos, itens
escondidos e até mesmo possiveis falhas dos jogos sao caracteristicas dos jogadores
Exploradores, que buscam os minimos detalhes como principais atrativos para jogar.

Os jogadores interessados em pessoas e em como interagir com elas sdo aqui
classificados como os Socializadores (Bartle, 1996). O jogo € um artificio de fundo
para socializagdo. Ajudam a difundir o conhecimento e frequentemente sao
envolvidos no aspecto comunitario e participativo do jogo, gerenciando equipes com
interesse mutuo e apoio para resolver os objetivos propostos.

Os Destruidores gostam de impor um ambito de disputa provocativa entre os
jogadores. Os popularmente conhecidos como Trolls, ou trapaceiros, € os hackers,
pertencem a essa categoria, com caracteristicas competitivas, sempre frequentes nos
topos dos quadros de classificagcdo e motivados pela vitéria contra os outros
competidores (Bartle, 1996).

Para nossa pesquisa, é relevante pensar em aspectos relacionados ao perfil
de jogador, de acordo com sua motivagéo e seu interesse em entrar no ambiente de
jogo, pelas quatro propostas de Bartle (1996): conquistar pontos; explorar ambientes
e funcionalidades; interagir e socializar com jogadores; e vencer 0s outros
competidores. O préprio autor faz justas criticas’! as suas pesquisas por, segundo
ele, esse método ser utilizado no contexto do MUD com funcionalidade de aplicagao
adequada aquela situacao, apresentando arquétipos direcionados aquele contexto e
levando em consideracado as descrigdes relacionadas ao RPG e a aventura. Com
isso, ndo é recomendado a fiel reproducdo, mas sim a adaptacdo desses conceitos

nos outros géneros de jogos.

" Na palestra intitulada “Player Type Theory: Uses and Abuses” de 2012, Richard Bartle
apresenta os equivocos da utilizagdo do arquétipo para outros contextos fora do MUD,
sendo necessario revisita-los e entender a adequacao das terminologias e as associa¢des
necessarias para as conexodes. Disponivel em: <
https://www.youtube.com/watch?v=ZIzLbE-93nc>. Acesso em 20 de julho de 2020.

97



No entanto, esses arquétipos e classificagbes de jogadores tém sido
constantemente revisitados por alguns autores e autoras da contemporaneidade na
area de desenvolvimento de jogos, principalmente sobre pesquisas relacionadas ao
sistema gamificado com foco no jogador (Christianini. Et al (2016). Com base nesse
meétodo, Yee (2012) ampliou a discussao e procedeu um novo estudo. Pelo mesmo
modelo de questionario, foram feitas perguntas sobre quais as motivagbes que
atraiam os jogadores aos jogos, e o resultando foi: realizag&o, socializag&do e imersao
(Mesquita, 2014). Com isso, Yee (2012) pondera que as motivagdes ndo sdo em si
uma tipologia de jogadores, mas um agrupamento do que impulsiona os usuarios que
coexistem entre si.

A autora Amy Jo Kim (2014) revisitou o sistema de Bartle em busca de
aumentar a compreensao de que diferentes pessoas gostam de diferentes tipos de
diversado, e definiu de outra forma os jogadores (usuarios). A nova divisdo ocorreu
pelo que gostam de fazer, utilizando os verbos de engajamento social para cada
jogador: competir, colaborar, explorar e expressar. Essas classificagdes capturam
padrées motivacionais que ocorrem principalmente em sistemas de jogos casuais,
sociais e sérios, que aparecem normalmente nas plataformas de redes sociais.

Bartle cita que nenhum modelo € uma solugéo definitiva (2012). Kim (2014)
sugere que a definigcdo de classificagdo de jogadores € apenas um ponto de partida
util para pensar estrategicamente sobre o que motiva os jogadores, além e projetar
experiéncias que irdo encanta-los e envolvé-los, com foco nessas motivagoes.
Stewart (2011), numa tentativa de criar um modelo unificado de comportamento
humano em jogos, reunindo diversos autores’?, cita que dentro de varias teorias e
modelos de classificagdo de jogadores existe o dialogo entre as partes. Ele também
pensa sobre como analisar as motivagdes dos jogadores podera ajudar os
desenvolvedores a criarem jogos melhores e torna-los experiéncias ludicas, em
fungdo de um estilo de personalidade humana (Stewart, 2011).

Independentemente da plataforma ou género do jogo, cada usuario possui uma

motivag&do e uma razao para jogar. Usuarios gostam de jogar pois jogos sao divertidos

"2 Stewart em seu artigo intitulado Personality and Play Styles: A Unified Model, propde um
modelo unificado de tipos de jogadores e suas motivagdes, referenciando os autores Bartle,
Caillois, David Kersey et al (2011). Disponivel em:
<https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php?print=
1>. Acesso 22 de julho de 2020.
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e engajadores (Alves, 2015). As pessoas praticam essa atividade para mudar suas
estruturas e experiéncias internas e adicionar emogdes e sensacdes a parte da sua
vida cotidiana, como um escape das normas sociais e do mundo real. O autor Robert
Zubek (2020) sugere para os desenvolvedores questionarem “o que faz esse jogo ser
divertido”, baseado em um exemplo real para investigagdo considerando a diversao
um ponto de inicio para a produgao e o desenvolvimento de futuros jogos. Apesar de
nao possuir uma resposta definitiva, o autor defende modelos conceituais que podem
ajudar a antecipar a experiéncia do jogador e mensurar atributos que podem
direcionar para qualidades e implementagcbes para o jogo que sera desenvolvido.
Logo, para ainda na fase conceitual para os desenvolvedores, o autor Zubek (2020)
sugere entédo o questionamento de “o que fara o meu jogo ser divertido para os meus
jogadores?”, incluindo entdo o publico alvo e o fator diversdo como elementos
pertinentes a priori de outras caracteristicas dos jogos, nessa primeira etapa
conceitual.

Lazzaro (2004), pesquisadora da XEODesign, conduziu um estudo’® sobre o
motivo das pessoas jogarem, com énfase nos resultados das emogdes dos
participantes e direcionado apenas a experiéncia de jogar (jogabilidade), ou seja, no
processo ludico e excluindo a narrativa. Algumas respostas destacam as emocgdes
relacionadas ao desafio e a chance de testar suas préprias habilidades, outras
evidenciam as sensacdes de fazer coisas novas fora de suas normas sociais, criando
uma abertura para vivenciar e experimentar sensacdes fora do cotidiano por um
determinado momento.

Em uma analise sintética da investigagao da autora Lazzaro (2004), como um
dos resultados da pesquisa, foram destacadas as exibicdes emocionais entre um
unico jogador e varias pessoas jogando juntas. A investigagdo revelou que os que
jogaram em grupos denotaram maior frequéncia e intensidade do que os que jogaram

sozinhos. Ou seja, € possivel ler os jogos como uma atividade social, comportamental

3 0 estudo contou com a participagéo de 15 jogadores com alta afinidade de jogos, 15
jogadores casuais e 15 ndo jogadores. Através de um questionario, e com base na
psicologia comportamental e cognitiva, foi possivel analisar as emog¢des dos participantes
antes e depois de jogar. O artigo intitulado “Why we Play Games: Foir Keys to More
Emotions Without Story” esta disponivel em:
<http://www.xeodesign.com/xeodesign_whyweplaygames.pdf> Acesso em 22 de julho de
2020.
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e interativa que desperta maiores emogdes quando essa atividade participativa é
realizada em conjunto (Lazzaro, 2004).

Nessa etapa, o universo dos jogos expande para muito mais do que sua
condicdo de produto de entretenimento ou lazer. Ele se transforma numa
possibilidade que, pela linguagem, tecnologia e interesse dos produtores, permite aos
jogadores a socializagao digital, a criagdo de grupos de afinidade mutua, o encontro
entre amigos e a elaboracdo de competi¢cdes esportivas. Os jogos modernos unem
os ambientes digitais aos fisicos, onde as interagdes virtuais estdo cada vez mais
espelhando as interagdes presenciais, e isso possibilita as empresas atingirem novos
publicos e converté-los em possiveis jogadores, ou em interessados no universo dos
games.

E notavel que, no decorrer do avango da tecnologia, os jogos tornam-se cada
vez mais frequentes como opg¢des de lazer e entretenimento, com alcance dos
publicos de diversas geragbes. Com isso, podemos considerar a presenga dessa
atividade no mundo contemporaneo em uma pratica além do ato de jogar, que origina
uma cultura popular difundida pelo grande alcance de publico e por todas as
manifestacdes que circundam esse mundo. Tal contexto atrai, converte e motiva mais
pessoas ao estado de jogador. Como analisado em nossa tese, de acordo com a
pesquisa divulgada pela Newzoo (2020), novos jogadores surgem progressivamente
em paralelo ao surgimento de uma nova geragao.

Com isso, foi importante analisar o perfil de jogador baseado no tradicional
arquétipo de Bartle (1994) e em outros autores que citamos até o momento em nossa
pesquisa, como Kim (2014), Stewart (2011) e Yee (2012). Percebemos, assim, as
raizes motivacionais de cada jogador e as aplicamos em nossa interface Halag, como
estratégia de projeto, com o propoésito de inserir alguns dos elementos de jogos
enquanto artificios para o usuario realizar e colaborar com determinadas tarefas
descritas na plataforma. Compreender a motivagdo do jogador é fundamental para a
construcdo e a produgcdo de nossa interface Halag e conduzir a um resultado
esperado em nossa tese.

Como ja citado em nossa presente tese, esses elementos relacionados a
motivagdo associado as atividades ludicas e de entretenimento sdo métodos ja
utilizados anteriormente. E pertinente comentarmos sobre o fenémeno Edutainment.
Essa terminologia € a unido das palavras education (educacgéo) e entertainment

(entretenimento), e refere-se a producdo de conteudos educativos em diversas
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formas de entretenimento, como programas de televisdo, jogos de computador,
filmes, musica, websites, entre outros (Valinho, 2008).

Segundo de Leah Carey (2006), o conceito existe antes mesmo do proprio
nome, sem uma data especifica, porém na década de 50 o conceito foi atribuido a
Wald Disney, gracas aos documentarios e outros programas educativos transmitidos
na época, com algum contexto educacional. Entretanto, as primeiras manifestagoes
do edutainment surgiram nos anos 80, com jogos de computadores desktop,
patrocinados por um programa de governo britanico para a formagao escolar
intitulado Telford ITEC. Sua distribuicao foi feita pela revista impressa especializada
em computadores domésticos denominada Your Computer’, durante os anos de
1981 e 1988.

Um exemplo recente de edutaintment, € o jogo de simulagéo intitulado Job
Simulator. O jogo desenvolvido pela Owlchemy Labs, no ano de 2016 para consolas
de videojogos e computadores, transporta o jogador para uma realidade paralela no
ano de 2050, onde os robds substituiram os humanos. O que é apresentado para o
jogador, € a responsabilidade de ocupar reais como mecanicos, chef de cozinha,
atendente de loja, e trabalhador de escritério, para efetuar missées, manipulando
objetos, interagbes com o ambiente, entre outros, com tecnologia VR. O humor e
ironia ditam a narrativa do jogo, de forma leve, transmite uma mensagem educativa
relacionada ao sistema trabalhista e habilidades nessas profissdes.

Atualmente, o termo engloba diversas possibilidades que emergem entre a
combinagao de informagdes educativas e os ambientes de jogos. As autoras Wallden
e Soronen (Apud. Valinho, 2008), identificam quatro contextos que decore o processo
de aprendizagem: A aprendizagem formal que decorre nas instituicdes tradicionais de
ensino; Aprendizagem informal, local de trabalho, atividade extracurriculares, entre
outros, Aprendizagem informal ao longo da vida, como convivio social, média: E a
aprendizagem acidental.

Para Valinho (2008) o edutainment pode completar todas as situagées em
funcdo do objetivo e conteudo proposto pela atividade, diretamente voltada para o
destinatario. Para as Wallden e Soronen (Apud. Valinho, 2008), o edutainment pode
ser aplicado em todas as situagdes de educacgao informal tanto como na educagéao

" Edigbes da revista inglesa Your Computer Magazine. Disponivel em:
<https://archive.org/details/your-computer-magazine?tab=about>. Acesso em 20 de julho de
2022.
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de competéncia, onde o tipo de conteudo € proposto diretamente para o destinatario,
onde consideram que esse tipo de recurso didatico € possivel ser desenvolvido e
aplicado em direcado aos dados relativos a idade do publico-alvo, quanto também pela
sua motivagado quanto participante da atividade. Um jogo pode ter um impacto com
maior relevancia com um jogador com mais experiencia de vida comparado a um
jogador jovem, por ter maiores conhecimentos sobre o assunto abordado e conseguir
abstrair as mecanicas dos jogos e absorver a mensagem e o conteudo fundamentado
pelo jogo.

Portanto, um dos principais potenciais similares entre o conceito de jogo e uma
atividade de edutainment é relacionado a motivagdo que desperta nos participantes.
O autor Werbach (2014), descreve a motivagdo como um propulsor que
intencionalmente, faz um individuo fazer algo de sua preferéncia, associando as
razdes, desejos e fatores e suas inter-relagbes com o meio e sua vivéncia. Em 1970
um estudo realizado pelos psicologos Ed Deci e Richard Ryan, intitulada Self-
Determinaton Theory, € uma teoria com a proposta de avaliar o fator motivacional das
pessoas em determinadas situagbes. Como resultado dessa analise, os autores
defendem que as pessoas nao sdo necessariamente motivadas pela recompensa,
mas sim pelos resultados da motivagdo intrinseca, agregando valor subjetivo para
cada participante das tarefas.

Um desmembramento desses estudos segundo Werbach (2014), apresentam
trés valores e sensagdes que potencializam esse estado para as pessoas: como
senso de competéncia (capacidade de fazer a tarefa e adquirir algo com isto);
autonomia (controle, dominio e livre arbitrio), contribuicdo (objetivo da tarefa com um
proposito ou significado maiores do que o proprio individuo). Malone (1980),
investigando as motivagdes que os utilizadores sentem para jogar video jogos. Apos
um conjunto de estudos empiricos, observou em geral que, a motivagao para jogar
dependia entre os préprios jogos (motivagdo extrinseca) e do jogador (motivagao
intrinseca), onde conclui que o ato de jogar é uma experiencia individualizada e
contextualizada. A partir disso, Malone (1980) constatou a existéncia de trés
particularidades que tornam os jogos mais atraentes para os jogadores, o desafio, a
fantasia e a curiosidade.

Produtos e servigos que utilizam de forma intencional alguns elementos dos
jogos, tem a possibilidade de potencializar sensa¢des e emo¢des humanas, para

converséo e engajamento em um determinado contexto, com objetivo de aumentar o
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envolvimento da relagdo do individuo com o sistema envolvido. Por exemplo nos
produtos com caracteristicas de edutainment, tem como principal justificativa, motivar
a acao e promover a aprendizagem do interlocutor com o conteudo aplicado e com
objetivos prioritariamente educativos (Fardo, 2014).

Pertinente nesse momento de nossa tese, citar outros jogos educativos
categorizados por Serious Games que tem objetivo para além de entretenimento e
aprendizagem (Rabah; et al 2018), conceito ja abordado na presente tese, porém
relevante citar novamente para perceber o desdobramento desses, com os produtos
edutainment. Um dos objetivos destes jogos, além do fator diversdo como uma de
suas caracteristicas principais, estes possuem a funcdo de educar, formar,
conscientizar, treinar e desenvolver competéncias e reflexdes sobre determinados
assuntos do mundo real, cujo s&o mais bem elaborados por esses produtos. Portanto,
0s jogos com objetivos especificamente educativos s&o conhecidos por Edutainment,
e 0s jogos em que a informacgéo utilizada tenta simular a realidade e o ambiente para
conscientizar e estimular a aprendizagem do jogador através da discussao e reflexao,
sdo conhecidos como Serious Games.

Esses, pela traducao literal, denominados jogos sérios, tem um significado
explicito e educativo criteriosamente planeada com a finalidade de ndo ser jogado
apenas por diversdo, mas com uma forma de acrescentar ao repertorio social e critico
do jogador apds as atividades (Wilkinson, 2016). As produtoras e conteudistas do
jogo, utilizam as caracteristicas de games como método de alcangar e atrair um
determinado publico, aplicando um determinado conteudo e acrescentando de forma
coerente e coesa, as mecanicas dos jogos para alcangar os objetivos propostos.

O principal objetivo de nosso projeto de investigacdo € aplicar alguns
elementos ludicos e motivacionais atuais nos jogos em nossa plataforma educativa
online, com o intuito de interagir e colaborar com a plataforma para adquirir
conhecimento em desenvolvimento de jogos e poder colaborar com a produg¢ao do
projeto. Ainda sobre os dialogos entre jogos e educagdo, o assunto da nossa
investigacdo possui relagcdo com Serious Games e Edutainment, analisaremos a
utilizagcdo de algumas mecanicas de jogos em um contexto nao relacionado ao jogo.
Esse método € apresentado como gamification, ou gamificacdo, e consiste na
utilizagcado de elementos de jogos em um produto diferente do jogo. Em sua esséncia,
a gamificagéo é direcionada a envolver pessoas em um nivel emocional e motiva-las

a alcangar metas estabelecidas (Burke, 2015).
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Loftus e Loftus (apud. Wilkinson, 2016), argumentam que a natureza
recompensadora, e imprevisivel do feedback dos jogos, leva a um desejo continuo
do jogador em continuar a atividade de jogo. Isso, se reflete em estudos da
neurociéncia que rastreiam a liberagdo da substancia quimica do desejo, a intitulada
dopamina, durante o jogo. Essa abordagem de intervalos de recompensa, foram
adotadas pelo Serious Games e Gamification para promover e estimular o
engajamento (Wilkinson, 2016).

Para isso, nas préximas etapas de nossa investigagao, apresentaremos alguns
conceitos e definigbes sobre gamification e sua metodologia de adaptar alguns
atributos caracteristicos do game design ao aplica-los a outras areas nao
relacionados aos jogos, como estratégia de motivacdo e engajamento de usuarios
para realizar determinadas tarefas e interagir com o produto. Nessa etapa,
investigaremos alguns estudos de caso disponiveis aos usuarios que utilizam alguns
elementos da gamification como sua caracteristica fundamental para o sucesso do

produto.

3.2 — O contexto da Gamification

Apontado anteriormente em nossa tese, 0 jogo esta presente nas diversas
atividades da humanidade. Independente dessa ocupag¢do, ha um objetivo comum
entre todas as pessoas que jogam: a sensacdo de prazer proporcionada pela
diversado. Ha interesses particulares, motivagdes internas e externas e outros artificios
que movem os jogadores em busca de um momento de atividade prazerosa e uma
experiéncia divertida, seja antes, durante ou ainda mais relevante e significativa:
depois do jogo.

A experiéncia do jogar deve ser gratificante e interessante, sobrepondo-se ao
resultado alcangado, uma vez que o processo investido ao longo de um tempo
dedicado a essa atividade € um dos principais motivos pelo qual um jogo € atraente
e engajado para o participante. Segundo Jane McGonigal (2012), a raz&do pela qual
0s jogos nos deixam em um estado de felicidade € a necessidade de um trabalho
arduo, que voluntariamente escolhemos como atividade. Quando realizamos uma
tarefa laboriosa com a qual nos importamos estamos programando nossas mentes
para a felicidade (pg. 38, 2012).
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Sobre felicidade e experiencia do jogador, Jasper Juul em sua obra “The Art of
Failure” de 2013, propde um ensaio para pensar um paradoxo sobre a sensacéo de
diversdo dos jogadores e videojogos. Segundo o autor, quando jogamos videogame,
nossas expressodes faciais dificilmente sao de felicidade ou alegria, e ao invés disso,
franzimos a testa e libertamos gritos de frustragées quando perdemos, falhamos ou
nao avangamos para o proximo nivel. Os jogadores tém como livre escolha se
envolver em uma atividade na qual quase certo, falhardo em algum momento e se
sentirdo incompetentes, onde no fim, os jogos nos motivam a querer superar esses
desafios a fim de escapar dessa sensacao de fracasso, melhorando as habilidades e
assim, alcangando o prazer que 0s jogos proporcionam. Juul, resumo que 0s jogos
séo a arte do fracasso (2013).

Brian Sutton Smith (Apud Mc Gonigal 2012), psicologo especialista em jogos,
afirma que “o oposto de um jogo ndo € o trabalho, mas sim, a depressao” (p.37, 2012).
De acordo com a defini¢ao clinica do estado depressivo, € possivel diagnosticar duas
caracteristicas: uma sensacado pessimista de despropédsito e inadequacédo, e uma
desanimadora inatividade habitual. Como reversdo dessas descrigdes,
hipoteticamente teriamos uma sensacgao otimista de nossa propria potencialidade, e
uma produgao constante de atividade, descricbes semelhantes ao que acontece
quando jogamos (Mc Gonigal, 2012). O jogo € uma oportunidade de direcionar a
atengdo a um otimismo incansavel em algo que apreciamos, temos habilidade,
aptidao ou interesse em melhorar de alguma forma.

Uma das ideias defendidas pela autora Jane McGonigal (2012), em seu livro
intitulado “Jogando por um mundo melhor”, defende um futuro no qual os jogos
continuarao satisfazendo o desejo de desafios, recompensas, criatividade, sucesso e
socializagdo com a possibilidade de serem fatores estimulantes, motivando e
capacitando pessoas a estabelecer fortes conexdes e contribuindo para um mundo
melhor (p 20, 2012).

Em suma, em seu livro”®, a autora defende que os jogos sdo atributos positivos

da cultura humana, e ao longo do tempo, com o avango tecnologico e as mudangas

75 Jane McGonigal apresentou o livro “Jogando por um mundo melhor” em uma conferéncia
TED. Em seu discurso, a autora apresentou as principais ideias de seu texto, sobre a
dedicagao dos jogadores transferida para meios de trabalhos em prol da sociedade.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=dE1DuBesGYM> Acesso em 20 de
julho de 2021
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de comportamento da sociedade, o numero de jogadores sera superior ao de nao
jogadores (p. 30). Analisando a soma do numero das elevadas horas dedicadas aos
jogos por esses jogadores, McGonigal(2012) sugere a hipotese de uma subversao de
atividade. O tempo investido em jogos, tomando como exemplo a produ¢cédo World of
Warcraft (WoW), pode ser canalizado em outras atividades de trabalho, se essas
possuirem a mesma mecanica e atributos dos jogos, que apresentam artificios que
motivam os jogadores a quererem ingressar nesse meio de produgao.

Essa descricao e premissa apresentada pela autora se enquadra no conceito
de gamification, um dos topicos de nossa investigagdo. Apesar de McGonigal (2012)
nao adotar esse termo, é notavel a semelhanca dos elementos apontados e sua
descrigdo de como os jogos podem ser utilizados e adaptados para motivar as agdes
humanas, redefinindo pela autora como “Alternate Reality Games” ou “um jogo
jogavel no mundo real”, ao referir-se a esse processo de inserir elementos de jogos
fora do contexto dos jogos.

A cultura de jogos cresce exponencialmente e cada vez mais, aumentando seu
publico consumidor de jogadores. Antes direcionado ao entretenimento, essa
tendéncia amplia possibilidades de aplicagdo de estratégias motivacionais e
atividades relacionadas ao ato de jogar em outros setores, como o das forgas
armadas, do comércio, da industria, da educagao e do meio corporativo (Busarello
(2016). A gamificac&o pode contribuir para a criagao de produtos, servigos e contextos
motivacionais com base em desafios, recompensas, devo¢do e empenho num
resultado satisfatorio, ou melhoria de algum propdsito.

O termo gamification, original do inglés, ou gamificagdo como traducgéo direta
para o portugués, é um substantivo que possui como forma verbal a palavra gamificar,
a qual tem, de acordo com o dicionario Cambridge (2020) a definigao de: “[...] a pratica
de tornar as atividades mais parecidas com jogos, e torna-las mais interessantes ou
agradaveis.””® E comum encontrar em pesquisas académicas, e no préprio dicionario,

a terminologia ludificagdo’” como sinGnimo para gamificagdo, por ter a mesma

76 “[...] the practice of making activities more like games in order to make more interesting or

enjoyable” Significado de Gamification de acordo com o dicionario de inglés Cambridge:
<https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/gamification>. Acesso em 10 de abril
de 2020.

" A ludificagéo, apesar de ter a mesma conotagéo da gamificagdo, tem como objetivo
utilizar artefatos dos jogos com o unico intuito de diversdo em outro contexto ndo
relacionado ao jogo. A gamificacdo engloba, além da diversédo, outros fatores dependendo
do objetivo do projeto, como aprendizagem, lucro, entre outros. Para maiores detalhes
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conotacao e contextualizacdo, dependendo do ano da publicagdo e da natureza do
evento (Pillar, 2020). Para nossa pesquisa, optamos pelo termo gamificagéo, por
possuir maiores referéncias bibliograficas disponiveis para nossa investigagao.

Consideramos entao a gamificagdo como um processo de adicionar elementos
de jogos a algo (tarefa, produto, servigo, entre outros), a fim de encorajar a
participagdo dos utilizadores. Ela pode ser usada para incentivar comportamentos
desejados em individuos, sejam eles clientes, funcionarios ou alunos (Gerald, 2018).
E uma estratégia que explora o espirito competitivo dos participantes, e os direciona
para o sucesso, promovendo concorréncia e disputa entre eles e oferecendo
recompensas para a realizagdo das tarefas, com intencdo de motiva-los a
participarem e cumprirem determinados objetivos.

Um dos primeiros pesquisadores de Gamification, Sebastian Deterding (et. Al
2011), cita a dificuldade de encontrar uma definigcdo exata para o termo, e discute que
ha duas ideias principais que circundam o conceito. A primeira é a apropriacédo e
institucionalizagdo dos jogos, e como isso molda nossa vida cotidiana e fomenta
interacdes. O autor Jesse Schell resume que esse fenbmeno pode ser intitulado como
Gamepocalypse, uma tendéncia que define como a cada momento de nossas vidas
de alguma forma estamos jogando um jogo (apud Deterding, 2011). A segunda ideia,
discorre especificamente sobre os jogos serem produzidos para oferecer estados de
experiéncia desejaveis e motivarem usuarios a permanecerem envolvidos em uma
atividade com intensidade e duragao singulares. Portanto, o design de jogos € uma
abordarem para aplicar e produzir contextos de n&o-jogo a produtos, servigos,
ambientes, e torna-los mais agradaveis e motivadores, envolvendo os utilizadores
com esses atributos.

Os elementos e caracteristicas dos jogos sao fundamentais para a definicao
de gamificagéo e suas estratégias metodoldgicas. Isso influencia na experiéncia do
utilizador e, com isso, impacta na interagdo do usuario com a plataforma gamificada
(Deterding, 2011). O termo gamificacdo, embora frequentemente confundido com
transformar qualquer atividade ou sistema em um jogo, possui como definicao

adequada a utilizagdo de elementos de design de jogos em um contexto que n&o &

sobre a diferenga desses conceitos, o autor Roman Jauneaux (2020) explora a tematica no
artigo intitulado “Gamification is not Ludification”. Disponivel em:
<https://romanjnx.medium.com/gamification-is-not-ludification-36bb22f70e93>. Acesso em
12 de maio de 2021.
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de jogo, conforme o diagrama proposto por Deterding (2011). Considerando, entao,
o produto ou 0 ambiente ndo como um jogo, mas como uma adaptacéo da plataforma,
com as mecanicas de jogos para a motivagao e as experiéncias do usuario. Isso pode
ser adaptado a um contexto real, incluindo todos os tipos de jogadores, de regulares
a ndo jogadores, uma vez que 0s jogos e sua analise permitem entender padrbes de
comportamento humano, que n&o sao obrigatoriamente caracteristicas exclusivas do
usuario (Mendes, 2017).

JOGO
A

Game Gamification

TOTAL = > PARCIAL

Brinquedo Design Ludico

Y
BRINCADEIRA

Figura 8: Adaptagao do diagrama de Deterding (2011) sobre o significado de
gamification, na intercessao entre os eixos “Jogo” e “Parcial”, resultante em um
significado de ser a combinacgao de partes do jogo, que representam esse conceito.
Fonte: Autor

Quando é utilizado, no processo de vendas, a metodologia da gamificagdo, por
exemplo, pessoas sao incentivadas a comprar um produto ou participar de um servico
envolvendo-se em um processo ludico, utilizando diversas ferramentas de
engajamento e recompensa. Esses artificios sdo usados nesse processo de
gamificagdo, sendo comum a demonstragdo de emblemas, conquistas, barras de
progressos e outros indicadores imateriais, materiais numéricos ou visuais (Novak,
2005). Esse processo € uma das caracteristicas de aplicagdo da metodologia do
design de jogos em outro contexto. Zicherman e Linder (2010) defendem que a
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gamificagdo pode ser considerada com um processo que usa o pensamento de jogo
(game thinking) e mecanicas dessa vertente que impulsionam os usuarios a
realizarem tarefas adaptadas a outros contextos.

Embora a gamificagéo se refira diretamente a jogos, ela n&o trata apenas da
transformagao de uma atividade em jogo de forma literal, nem do desenvolvimento
de um jogo com o intuito apenas de fazer parte do meio, como por exemplo um jogo
direcionado a educagdo. A gamificagdo € a metodologia de projeto que aplica
elementos de jogos em atividades n&o relacionadas a esse universo, para criar uma
experiéncia semelhante a um jogo em tais atividades, com o objetivo de conduzir a
forma como os usuarios se comportam quando, por exemplo, aprendem, fazem
exercicios fisicos ou fazem compras, estimulando pessoas a realizarem tarefas que
de outra forma evitariam ou das quais desistiriam (Langendahl, et al. 2016).

Inicialmente, o termo gamificag&o foi difundido em 2010, como ferramenta para
buscar meios de atrair clientes, na area do marketing, com foco empresarial e
comercial. Desde entdo, a palavra gamification tornou-se cada vez mais presente nao
apenas no mercado, mas também em conferéncias e eventos’® relacionados aos
jogos, design, gestdo, consultoria, tecnologia, educagdo e outros segmentos que
norteiam o tema (Deterding, 2011). O termo também utilizado por Jesse Schell’®, na
conferéncia DICE, em 2010, defendeu que em um futuro os jogos, ou elementos que
os constituem, se fundiriam as tarefas do quotidiano, interferindo em diversas areas
como trabalho, meio educativo, marketing, comercial e empresarial.

Entendemos que a gamificagdo, aborda os recursos e organizag¢des de jogos,
atuando em trés aspecto fundamentais: resolu¢do de problemas, aumento da
motivagdo e engajamento de publico-alvo. Sob a 6tica emocional, a gamification é
percebida como um processo de melhoria de servigos, produtos ou ambientes com
base em experiéncias de elementos de jogos e comportamentos dos utilizadores
(Busarello, 2016).

E relevante citar que a gamificagdo também n&o se refere necessariamente ao

conceito da participagao voluntaria das pessoas no produto que conhecemos como

8 O evento “Gamification Summit” realizado nos Estados Unidos, em 2011, foi o primeiro
evento sobre o tema no mundo. < http://gamificationsummit.com>. Acesso em 20 de julho
de 2021.

7 Jesse Schell na conferéncia “Dice 2010: Design Outside the Box”. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=nG_PbHVW5cQ>. Acesso em 20 de julho de 2021.
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jogo, com base nos conceitos abordados no primeiro capitulo da presente tese. A
utilizacdo de seus elementos mais eficientes, como mecanicas dos jogos, estética,
dinamicas interativas, recompensas, desafios e estimulos sensoriais, com o intuito de
obter os mesmos resultados positivos que se atinge com o ato de jogar, traduz o
termo gamification e justificativa a aplicacdo dessa metodologia em outras atividades
de outros contextos (Raguze, 2016).

Essas mecanicas presentes nos jogos atuam como ferramentas motivacionais
para os usuarios, de forma a influenciar o comportamento, a experiéncia e o
engajamento destes, em diversos ambientes e aspectos. Ao criar uma experiéncia
gamificada, aproveita-se alguns aspectos do design de jogos, enquanto se concentra
nos elementos primordiais que produzirdo maior impacto para os jogadores
(Zicherman; Cunningham, 2011).

Para um ambiente gamificado resultar em uma experiéncia emotiva e positiva,
ou apenas satisfatoria, os usuarios necessitam de um certo nivel de motivacao para
participarem e cumprirem os objetivos propostos por aquele produto. Por meio dos
mecanismos da gamification é possivel nivelar os interesses e intengdes do produto
com as motivagdes dos usuarios. O uso de elementos de design de jogos tem como
objetivo gerar comportamentos que sao requisitados em contextos e interesses
primordiais do produto. Segundo os autores Zicherman e Cunningham (2011), a
gamification explora as motivagbes dos usuarios de duas formas: motivagdes
intrinsecas e motivacdes extrinsecas.

As motivagdes intrinsecas sdo genuinas, internas de cada individuo e nao
baseadas no mundo externo. Pela sua propria vivéncia, os individuos estimulados por
essa maneira se relacionam com as coisas por vontade prépria. Dessa forma, o
contexto desperta sua vontade, curiosidade, interesse, desafio, envolvimento e prazer
intrinseco. Esta motivacéo surge quando o individuo decide entre uma agéo altruista,
cooperativa (no sentido de pertencimento), de amor ou de agresséo (Busarello, 2016).

O autor Malone (1981), na tentativa de entender o que tornava os ambientes
de aprendizagem por computador® divertidos e envolventes, desenvolveu uma teoria

de instrucdo intrinsecamente motivadora. O autor argumenta que a motivagao

8 Thomas W. Malone (1981), um dos primeiros pesquisadores a analisar as relagdes entre
motivagao, tecnologia e jogos digitais. Apds conduzir uma pesquisa empirica com criangas
para descobrir o que elas aprendem quando jogam, com os resultados propés uma
taxonomia relacionada as motivagdes intrinsecas apos o jogo.
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intrinseca é criada por trés qualidades: desafio, fantasia e curiosidade. O desafio
depende de atividades que envolvam resultados incertos, devido as aleatoriedades,
aos niveis de variaveis, as probabilidades e as informagdes ocultas. O desafio é
associado a percepcgao do individuo, fator que pode influenciar na forma como o
jogador percebe as partes do sistema, e determinar aquilo como motivador ou ndo. A
fantasia depende de habilidades exigidas para a agao e instrugdo, evocando imagens
mentais de artefatos ndo presentes na experiéncia real daquele jogador, motivados
por uma atividade externa a do proprio desafio. A motivagcdo que desperta a
curiosidade pode ser ativada quando, em um ambiente escolar, os alunos acreditam
que suas raizes de conhecimento sdo incompletas, inconsistentes ou frageis. De
acordo com o autor, as atividades intrinsecamente motivadoras podem fornecer aos
alunos uma ampla variedade de desafios, objetivos, feedback e critérios claros de
desempenho (Malone, 1981).

As motivagdes extrinsecas sao oriundas do mundo que envolve o entorno de
cada individuo, e se caracterizam como motivagdes externas (Ryan; Deci, 2000). Elas
tém como principal argumento o desejo de obtengcdo de uma recompensa exterior,
como reconhecimento social e bens materiais, sejam eles pontos, prémios,
recompensas financeiras ou medalhas (Zicherman; Cunningham 2011). Diferente do
primeiro topico, as diretrizes da motivagao extrinsecas ndo sio altruistas e internas,
mas influenciadas pelo ambiente externo que determina as agdes e os estimulos
necessarios para as participagcdes dos usuarios (Busarello, 2016)

Essas motivacdes refletem solugdes em que os jogadores sdo recompensados
de alguma forma, obtendo retorno por fazerem algo que s&o conduzidos a fazer
(Burke, 2015). Solugbes gamificadas contam, primariamente, com recompensas
intrinsecas, sendo a atividade gratificante e recompensadora em si e por si.
Autonomia, dominio e proposito pessoal sdo motivacdes essenciais e primarias em
produtos gamificados, que usam diversas mecanicas de jogos para reconhecer os
feitos dos participantes e parabeniza-los elevando suas categorias e oferecendo
acesso exclusivos a servigos, ou presentea-los com recompensas intangiveis que
celebram suas realizagbes. Todas essas gratificagcbes operam para aumentar a
autoestima do individuo, e manté-lo envolvido no processo (Burke, 2015).

O pesquisador André Carita (2015) cita que o sistema de recompensas que 0s
jogos no geral, oferecem, visa motivar constantemente o jogador a continuar na

atividade. Essas recompensas n&o sdo apenas em termos de ajudas, atribuicdo de
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pontos ou ofertas de componentes que facilitam a jogabilidade, embora também
importantes. Os jogadores procuram recompensas profundas, direcionadas para as
emogdes que ocorrem durante o jogo, quer individualmente ou coletivamente (Carita,
2015). Dessa forma, a grande recompensa que 0s videojogos proporcionam aos
jogadores, é precisamente a fusdo da motivagdo intrinseca e extrinseca, que
utilizados de forma coerente, proporcionam uma experiencia plena que resulta na
fruicdo do jogador.

Portanto, independentemente de como os utilizadores serao incentivados pelo
sistema, é relevante citar que a motivagado pode ser definida como o conjunto de
fatores que determinam a conduta de um individuo: seja provida por impulso interno
ou externo, seja area clinica, educativa, religiosa ou organizacional, por exemplo
(Nakamura, 2005). A motivagao € o desejo de exercer altos niveis de esforgo em prol
de determinados objetivos organizacionais, conduzidos pela capacidade de satisfazer
objetivos individuais. A motivagdo condiciona a direcdo (objetivos), forca e
intensidade do comportamento (esfor¢o) e persisténcia do individuo (Silva apud
Chiavenato, 2012).

Andrzek Marczewski (2017) defende que ha quatro motivadores principais que
podem ser usados como bases para o sucesso de sistemas e produtos gamificados.
O modelo com a sigla RAMP — Relatedness, Autonomy, Mastery Purpose —
traduziremos aqui como Relagdo, Autonomia, Maestria e Propdsito. Esses
motivadores foram resultados da revisdo de literatura feito por Marczewski (2017)
sobre engajamento de utilizador, motivagdo, motivagdo intrinseca e teoria da
autodeterminacédo e os arquétipos dos jogadores de Bartle (1994).

Relagédo € o desejo de se conectar com outros e criar conexdes sociais e
comunidades de interesse. Quando os emblemas perdem o propdsito e os pontos
nao fazem sentido, a comunidade interativa mantera o engajamento e a lealdade em
busca de um objetivo em comum no sistema gamificado. Uma plataforma deve
proporcionar aos jogadores a criagdo de relagdes internas, conexdes com outros
usuarios e ampliagdo de sua socializacdo. Esses fatores sdo importantes para
alimentar a troca de informacgdes e interagbes com a plataforma, criando sentimento
de pertencimento e relacionamento com o sistema gamificado.

O conceito central de Autonomia € o de liberdade. Oferecer aos usuarios um
certo nivel de autonomia os ajudara a sentir algum controle sobre uma agao ou

situacao. Isso pode criar um sentimento de confianga e estimulo criativo. Possibilitar
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ao usuario a escolha de trilhar o caminho que melhor se adapta as necessidades é
superior a imposigdao a uma unica maneira do sistema gamificado, quando possivel.
Maestria é o processo de se tornar habil em algo e domina-lo (Marczewski, 2017). E
importante para os utilizadores a sensagao de que a habilidade e o conhecimento
aumentam em proporgao direta ao nivel de desafio, com o equilibrio necessario,
também conhecido como fluxo (flow). Comum nos videogames, o jogador &€ convidado
a conduzir niveis de treinamento que dao todo o suporte para dominar o jogo. Durante
uma etapa inicial, o desafio aumenta a medida que o nivel de habilidade e
conhecimento também aumentam. Manter os desafios do sistema gamificado € um
recurso para encorajar os usuarios a melhorarem ou mudarem suas habilidades para
capacidade de atingirem a meta proposta.

O Proposito pode ser visto como a necessidade de haver significado para
acdes. E preciso sentir que quando algo é feito ha um motivo e que a acdo pode ter
um significado grandioso. Ligado ao altruismo, o Propodsito pode estar atrelado a
colocar o bem-estar dos outros a frente do seu. Em um sistema gamificado, dar as
pessoas a capacidade de fornecer ajuda a outros usuarios por meio de féruns
aumenta o relacionamento interno e o propdsito de resolugado do problema torna-se
mais significativo. Uma outra situagdo proposta por Marczewski (2017) é a
possibilidade de transformar pontos, distintivos e medalhas na chance de expanséao
para fora do sistema ou plataforma, como por exemplo a doacao para instituicoes de
caridade assumindo o papel das recompensas quando o jogador atinge certos pontos
ou niveis.

Marczewski (2017) trata sua classificagio RAMP como direcionada a
motivagao intrinseca dos usuarios. Ele ampliou também a possibilidade de revisitar
os arquétipos e classificagdes de utilizadores — jogadores — de Bartle (1990) e Kim
(2014), nos quais o autor classifica os jogadores de acordo com suas necessidades
emocionais: Socializadores (Relagdo) com a necessidade de status social, sensagao
de pertencimento e conexdes sociais; Espirito Livre (Autonomia), com 0s objetivos de
escolha, liberdade, responsabilidade e criatividade; Empreendedor (Maestria), com o
interesse em desenvolver habilidades pessoais; Filantropo (Propdsito), com a
personalidade altruista e importancia de um bem maior.

O autor afirma que, apesar de haver discussbées em torno da gamificacéo,
sobre a motivacao intrinseca versus a motivagao extrinseca, ambas possuem sua

relevancia e importancia para as pesquisas académicas e valores no mercado. Nessa
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proposta de classificacdo, Marczwski (2017) orienta que a motivagéo intrinseca
proporciona maior longevidade e verdadeiro engajamento para a plataforma, caso a
estratégia do projeto seja bem aplicada, necessitando cautela para uma motivagao
nao sobrepor ou substituir outra, 0 que provocaria a perda do objetivo da gamificagdo.
Ambientes e artefatos que exploram a gamificacdo sao desafiadores para entender
qual das formas de motivagao intrinseca ou extrinseca, ou a combinacao delas, é
mais eficaz para aumentar o nivel de interesse e engajamento do utilizador (Busarello;
Ulbricht; Fadel, 2014). Entendendo a motivagdo como algo subjetivo, Burke (2014)
defende que a gamification necessita ser aplicada no projeto pensando nos
utilizadores que serdo alvo do produto ou sistema gamificado, e ndo nos objetivos
propostos de quem a implementa. Pensar nas necessidades e motivagdes dos
participantes e aplica-lo no projeto causara maiores possibilidades de alcangar o
sucesso e apresentar efeitos mais estaveis (Burke, 2014).

Zichermann e Cunningham (2011) apontam quatro razées que motivam as
pessoas a jogar: obtencdo do dominio de um determinado assunto; alivio de stress;
entretenimento e meio de socializagdo. Os autores também identificam quatro
aspectos relativos a diversao durante o jogo: competicao e busca da vitoria, imersao,
exploracdo de um universo e o envolvimento com os outros jogadores. Com isso,
essas quatro razbes pessoais devem ser desenvolvidas no sistema gamificado.
Encorajar e apresentar um propoésito, uma importancia e um motivo para os
utilizadores que os conduza a realizar determinadas tarefas e acrescentar
experiéncias e sensacao de diversdo durante o processo € o ponto crucial da
gamification até a etapa final. As formas, ferramentas e métodos escolhidos
necessitam de aplicagdes coerentes a necessidade de suprir o desejo do usuario e a
questéo do produto. E pertinente analisar as etapas do projeto gamificado, a partir de
revisao de literatura de design de jogos, projeto de design, e design e gamification.
Assim, teremos maiores possibilidades de projetar a plataforma Halag com maior
destreza.

Portanto, segundo Santos (et al, 2018), o engajamento acontece quando ha
motivagdo no utilizador, através de interacbes, emocdes e relacionamento com a
plataforma ou o servigo apresentado. Ambientes que interagem com as emogdes e
com os desejos e necessidades do utilizador sdo mais propicios para aumentar os
niveis de engajamento com a plataforma. O projeto (design) centrado no utilizador,
preenchendo os requisitos, necessidades e desejos alinhado com os objetivos e
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propésitos da plataforma, podera resultar em usuarios ativamente engajados e obter
resultados positivos (Lowdermilk, 2013).

Portanto, analisar o perfil dos jogadores, como descrito anteriormente no
presente capitulo, teve a intengdo de perceber algumas motivagbes, emogdes e
arquétipos dos usuarios com os jogos. Utilizamos esse estudo como uma das
estratégias primordiais para extrairmos algumas caracteristicas, necessidades e
desejos dos utilizadores para que possamos inclui-los no argumento e projeto de
aplicar a metodologia de gamification, no sistema e na plataforma Halag, o que
apresentaremos com maiores detalhes no posteriormente na presente tese.

Nesse segmento, segundo a pesquisa dos autores Vianna et al. (2013), a
gamificagdo refere-se ao uso de mecanismos de jogos guiados com o objetivo de
sanar problemas praticos ou de estimular engajamento entre uma determinada
audiéncia especifica. Como escolha alternativa as abordagens de uso comum, este
conceito constantemente é executado por empresas dos mais variados segmentos,
com foco no encorajamento dos participantes a adotarem determinados
comportamentos, adaptando novas tecnologias e tornando os processos de
aprendizado mais efetivos e as tarefas cansativas mais divertidas e agradaveis para
execucgao (Vianna et al., 2013).

Engajamento é o periodo no qual o individuo tem grande quantidade de
conexdes com o ambiente e com outras pessoas (Zicherman; Cunningham, 2011). O
nivel de engajamento é um fator primordial para o sucesso de qualquer processo de
gamificagcdo. Os artificios utilizados pela gamificagdo tém como proposta reter os
usuarios em seus produtos pelo maior tempo possivel, oferecendo ferramentas e
recompensas motivacionais que o engajam e estimulam a concluir tarefas e objetivos
determinados. A motivagao e o engajamento do utilizador é resultado da interagédo do
participante com a proposta da situacao.

Uma das principais teorias associadas ao engajamento e gamificagdo, € a
teoria do fluxo (flow). A pesquisa de Cskszentmihalyi (1975) investiga como os
envolvidos dependem de dois fatores para obterem sucesso em suas atividades:
tempo e esforgo. A partir disso, o autor cunhou o termo experiéncia de fluxo, em que
0s niveis de concentragao, interesse e prazer dos participantes sdo mensurados e
experimentados simultaneamente. Os dois fatores sdo inseridos em trés canais de
engajamento: canal do tédio, canal de fluxo e canal de frustragdo. A medida que um

utilizador prossegue em uma tarefa, seu estado de fluxo sera preservado caso o nivel
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de dificuldade da tarefa aumente proporcionalmente as suas habilidades em
desenvolvimento.

A area de tédio surge se o desafio ndo aumentar proporcionalmente, a medida
que as habilidades do usuario se desenvolvem. No canal do tédio, o individuo que
nao desperta o interessa pela tarefa rapidamente tende a se afastar da atividade e,
consequentemente, cair na area de frustragdo, caso seu nivel de habilidade ndo seja
comparavel a dificuldade da tarefa. As tarefas propostas que ocupam o canal de
frustragdo podem ser de interesse do envolvido, mas caso o nivel de dificuldade for
incompativel com as habilidades, logo perdem a motivagao e desistem do produto. O
objetivo da gamificagdo € que a atividade fique entre os canais, de forma que o
interesse e o desafio sejam mantidos ao longo do tempo,

Em muitos casos, os envolvidos iniciam uma nova tarefa com uma lacuna de
conhecimento e baixo conjunto de habilidades. Portanto, a importancia da
gamificagdo deve corresponder a um nivel apropriado de desafio, a fim de se manter
no canal do fluxo (Vann, S. W. & Tawfik, A. A., 2020). Durante o estado de fluxo, surge
o ponto alto do engajamento e ocorre uma concentragéo intensa de tarefa, na qual os
individuos entram em um estado mental de imersao, as percep¢des de tempo séo
distorcidas e a autoconsciéncia € minimizada, tornando aquela tarefa envolvente o

suficiente para concentragao e permanéncia dos participantes.
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Figura 9: Diagrama do fluxo com os conceitos de Csikszentmihalyi (1975).
Fonte: Autor
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Essa combinagao de desafio e habilidade, € onde encontra-se a sensacgao de
satisfacao, felicidade e crescimento. O fluxo atinge o seu ponto alto, quando uma
pessoa realiza uma atividade, e sente-se totalmente absorvida em uma sensagéo de
energia, prazer e foco total nessa atividade. Isso é a caracterizado pela imersao
completa no que se faz, e por consequente perda de sentido de espago e tempo
(Csikszentmihalyi, 1975).

Csikszentmihalyi (apud. Vann, S. W. & Tawfik, A. A., 2020), argumenta que
“Quando a cultura consegue desenvolver um conjunto de objetivos e regras tao
coerentes, convincentes e adequadas a ponto de combinar com as habilidades da
populagéo, e ela tornar-se capaz de experimentar o estado de fluxo com frequéncia
e intensidade incomuns, a analogia entre jogos e cultura aproxima-se ainda mais.
Nesse caso, podemos dizer que a cultura como um todo torna-se um ‘grande jogo’®’
(1990, p.81).

Conciliar na estratégia de gamification, um ponto de equilibrio, onde ha um
nivel alto de habilidade, coerente ao nivel de desafio proposto, € um cenario favoravel
ao estado de imerséo e fluxo do utilizador para realizacdo da plataforma. Despertar
as emogdes para alcangar o objetivo proposto, sem oscilagéo e distragdo com outras
atividades externas, que podem se sobrepor em determinadas circunstancias de
prioridade.

Assim, é possivel compreender que os games podem se tornar um artefato
significativo para os jogadores, pois possibilitam vivenciar uma experiencia na qual
sdo desafiadas a explorar, realizar missdes, o que os coloca no controle do processo,
possibilitando um meio de agdes e interacdes constantes, em fase de descoberta e
invencdes ao percurso das resolugdes de problemas e decisdes. Acrescentando
ainda, o fator diversao afim de favorecer o estado de imersao, ou flow, em busca de
maior engajamento do utilizador com o sistema gamificado (Shlemmer, 2016).

Considerando que a base da gamificagcdo n&o é o jogo em si, mas sim a
extragdo de algumas caracteristicas dos jogos que se aplicam da maneira mais
adequada a proposta do projeto, algumas caracteristicas abordadas nessa divisdo do

# Tradug&o nossa: “... when culture succeeds in evolving a set of goals and rules so
compelling and so well matched to the skills of the population that its members are able to
experience flow with unusual frequency and intensity, the analogy between games and
cultures is even closer. In such a case we can say that the culture as a whole becomes a
‘great game™ (Csikszentmihalyi, 1990, p. 81).
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capitulo sado pertinentes para nossa investigacao posterior. Segundo Carita (2015), o
conceito de gamification visa adaptar o mundo em que vivemos, a uma nova forma
de o pensar e viver. Entendendo a gamification como uma ferramenta que auxilia na
conducéo e engajamento do participante em concluir o objetivo final, nesse momento
é relevante analisar quais as mecanicas dos jogos e como elas se relacionam com a
gamificagdo. Também é apropriado entender como essa metodologia pode ser um
propulsor motivacional dos usuarios que contribuem para o engajamento e a eficacia
do produto ou servigo gamificado, conduzindo as participagdes voluntarias dos
individuos a uma acgao ou atividade, para a proposta.

3.3 - Modelos de design de jogos e Gamificagdo

Analisado no primeiro capitulo, o jogo necessita primordialmente da
participagéo voluntaria do jogador para que o individuo assuma um oficio determinado
para realizagcao de ag¢des coerentes com a proposta. A fim de despertar o interesse
nos jogadores em aceitarem o jogo, sdo necessarios elementos motivacionais e
engajadores para tal persuasdo. Para implementar a metodologia da gamification, &
necessario compreender os elementos que envolvem um sistema que corresponde
com as mecanicas de jogos. Nessa etapa, propomos uma revisao de literatura para
analisar algumas sugestdes de modelos compativeis enquadrar elementos de jogos
e suas intersegdes e caracteristicas da gamification, a fim de contribuir com a nossa
investigacéo e entender as possibilidades de aplicagdo da metodologia.

Alguns autores buscam formas de sistematizar as caracteristicas primordiais
que caracterizam o projeto gamificado, ou um modelo como referéncia para aplicagao
da metodologia, de acordo com as diretrizes propostas com base nas mecénicas dos
jogos. A priori, Jane McGonigal (2012) define que independente do género,
plataforma ou complexidade tecnoldgica os jogos compartilham quatro caracteristicas
que os definem: meta, regras, sistema de feedback e participagdo voluntaria do
jogador.

Meta € o resultado esperado pela dedicagdo dos jogadores em busca da
concluséo, o que orienta o foco e a ateng&o continuamente com o engajamento deles
ao longo do jogo, como um senso de objetivo e direcionamento. O sistema de
feedback é a forma que o jogo apresenta o progresso do jogador, para analisar quéo

préximo estdo de atingirem a meta. Ele pode assumir diversas formas como pontos,
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niveis, placares e barras de progresso (McGonigal, 2012). O feedback serve como
uma garantia de que a meta é algo totalmente alcangavel, e isso estimula e motiva os
jogadores a ndo desistirem antes de alcangarem os objetivos.

As regras do jogo sao semelhantes as ja definidas pelos autores Cailois (1958)
e Huizinga (2014). Elas s&o exploradas também por McGonigal (2012), como normas
e diretrizes que colocam limitagbes sobre as agbes dos jogadores ao buscarem
concluir os objetivos. Além disso, a regra tem possibilidades de estimular a
criatividade e o pensamento estratégico do jogador, para a resolugédo do problema
proposto pelo jogo.

Como o jogo so6 existe pois ha jogadores, um ponto primordial destacado pela
autora € a participagao voluntaria do jogador. A participagao exige que cada um dos
envolvidos aceite consciente e voluntariamente a meta, as regras e o feedback
estabelecidos pelo jogo. Essa caracteristica € um pré-requisito em comum para todos
os envolvidos, pois oferece liberdade para entrar ou sair desse universo ludico por
vontade propria, além da confianga e elementos que tornam a atividade segura e
prazerosa (McGonigal, 2012).

Esses quatro aspectos apontadas pela autora Jane McGonigal (2012) sao
diretrizes fundamentais que se definem em um jogo, envolvendo a experiéncia do
jogador. E pertinente ressaltar que as autoras nao direcionam essas classificacdes a
nenhum jogo especifico. Elas sdo adaptaveis a qualquer narrativa, mecéanica ou
aparato tecnologico. Levantando-se assim a hipdtese da possibilidade de
implementar essa dindmica de jogos em ambientes ndo relacionados aos jogos, para
a colaboracéo de algo relevante no mundo real (McGonigal, 2012).

E pertinente ressaltar a contribuicdo do autor Jesse Schell (2008), a respeito das
regras e da definicdo e do que é permitido ou ndo fazer nos jogos. O objetivo é
enquadrado pelo autor como uma regra fundamental. Quando um objetivo é definido
na mente de um jogador, isso da a ele uma motivagdo para conclui-lo com a
disposi¢cdo de um conjunto claro de objetivos ou missées, como fatores primordiais
para manter os jogadores engajados e motivados. Os objetivos dos jogos sao
definidos em:

1- Concreto: os jogadores entendem a possibilidade de alcanga-los;
2- Alcancgavel. os jogadores precisam pensar que tém uma chance;
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3- Recompensador. Para tornar-se um objetivo gratificante, ele tem que estar em
um certo nivel de desafio. Alcanga-lo ja é uma recompensa. E importante
recompensar os jogadores que alcangarem o objetivo, e que eles reconhegam
antes mesmo do sucesso, a inspiracdo e motivacao para tentar cumprir o que

€ proposto.

E importante que cada jogo tenha seus proprios objetivos, com essas qualidades
descritas por Schell (2008), e é necessario clareza e detalhes para o jogador ter uma
percepcgao palpavel do objetivo proposto no jogo. Equilibrar em niveis de dificuldade
e proporcionar recompensas de curto a longo prazo orientara os jogadores a
concentrarem-se nas agoes e perceberem os objetivos da proposta do jogo. Essa &
parte de uma das regras primordiais para a concepg¢éao do artefato (Schell, 2008).

Em busca de formalizar conceitos académicos e profissionais na industria de
jogos, os autores Hunicke, et al. (2004), apresentaram no evento Game Developer
Conference, um modelo (Framework) como proposta de abordar formalmente uma
analise de design de jogos. Dividindo-os em trés componentes: Mecénica, Dinédmica
e Estética, o modelo com a sigla MDE aproxima os criadores aos jogadores, cada um
com sua perspectiva de visdo, entre os dois agentes. Os designers de jogos tendem
a ver primeiro Mecénica, depois a Dinamica e, por fim, a Estética, enquanto os
jogadores tendem a ver primeiro a Estética, depois a Dinédmica e, por fim, a Mecanica,
em uma escala hierarquica de prioridades em relagdo a interagdo com o0s jogos
(Hunicke, et al. 2004). Posteriormente, os autores Zichermann e Cunningham (2011),
revisitaram a estrutura MDE como um auxilio para filtrar os elementos-chave do
design de jogos, referenciando e adaptando a gamification.

Ao projetar uma experiéncia gamificada, sao aproveitados alguns
componentes do design de jogos, enquanto se concentra nos elementos centrais que

produzirdo maior impacto para os usudrios. E comum desconsiderar®? a estrutura

82 Zicherman e Cunningham (2011) citam que n&o é fundamental entender como produzir
um jogo, com todas os componentes fundamentais para tal aplicagao da gamificagao.
Alguns elementos sdo mais importantes e outros menos importantes de acordo com o
projeto e o objetivo do produto gamificado. A narrativa diz respeito a ndo necessidade de
um fio condutor de nao-ficgdo que o usuario assume em determinadas produgdes. Em
alguns projetos, a narrativa é fundamental para que o usuario intérprete [...] [...] o papel na
histdria e sinta-se motivado a interagir com o objetivo proposto pela gamificagédo. O exemplo
da narrativa citado pelos autores foi apenas um dos atributos dos jogos que sao aplicaveis,
ou ndo, em um determinado contexto gamificado.
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narrativa na gamificagdo, pois a experiéncia construida € baseada nas historias do
jogador e na marca, e ndo em um arco de ndo-ficgdo (Zichermann; Cunningham,
2011). Para auxiliar em um pensamento sistémico que descreve interagbes de
elementos dos jogos e aplica-los fora desses contextos, a estrutura MDE pode ser
consideravel e altamente otimizada (Zichermann; Cunningham, 2011). Apropriar-se
dos elementos eficientes de um jogo — Mecéanica, Dinédmica e Estética — é fundamental
para a criagdo e adaptagao da experiéncia do usuario em um artefato gamificado
(Busarello, 2014).

A Mecénica integra os componentes de funcionamento do jogo, que permitem
que um designer tenha o controle total sobre os estimulos, dando-lhe a capacidade
de guiar agbes do jogador (Zichermann; Cunningham, 2011). A Dinédmica é
caracterizada pelas interagées do jogador com aquelas Mecanicas propostas, que
determinam o que cada jogador faz em resposta a mecénica do sistema. A Estética
do jogo é a categoria que faz com que o jogador sinta e desperte emogdes durante a
interacdo. Essa pode ser vista como resultado composto pela Mecéanica e Dinamica,
a medida que elas interagem em conjunto e criam emocgdes a partir disso
(Zichermann; Cunningham, 2011). O autor Busarello (2014), em uma analise sintética

entre os trés elementos, percebe que:

1. Mecénicas: Compdem os elementos para o funcionamento do jogo e
permitem as orientagdes nas agdes do jogador;

2. Dindmicas: Interagdes entre o jogador e as mecanicas do jogo;

3. Estetica: Emogdes do jogador durante a interagdo com o jogo. Relagdes que

levam a criagdo das emogdes do jogador.

Em 2012, os autores Werbach e Hunter propuseram um outro modelo dos
componentes dos jogos, relacionados ao MDE dos autores Hunicke et al (2014),
Zichermann e Cunningham (2011), como categorias aplicaveis as pesquisas e ao
desenvolvimento da gamificagdo. Estruturado em ordem decrescente, em um modelo
piramidal, s&o hierarquicamente categorizados de acordo com o nivel de abstragao
(percepcédo) entre o jogador e o ambiente de jogo, com divisdo em trés elementos
principais: as Dindmicas, as Mecénicas e Estética, de modo que cada mecanismo se
relaciona com uma ou mais dindmicas e cada componente se relaciona com uma ou

mais mecanicas ou dinamicas, da base para o topo (Werbach; Hunter, 2012).
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No topo da piramide, encontram-se os componentes relacionados as
Dinémicas do jogo. Esse, o nivel mais abstrato de elementos dos jogos, esta
relacionado totalmente a experiéncia do usuario, pois oferece suporte a narrativa e a
forma como o jogador interage, @ medida que expectativas sdo construidas sobre o
produto ou sistema. Portanto, as dindmicas representam interagdes entre jogadores
e as mecanicas do jogo, compondo o aspecto geral de uma gamificagdo (Costa;
Machiori, 2016).

Os elementos mais especificos dos jogos os quais tratam das agdes e das
permissdes do que pode ou nao ser executado, direcionando os jogadores a uma
proposta esperada, sdo atributos das Mecénicas do jogo. Elas funcionam como
orientagdes as ag¢des dos jogadores, delimitando o que € permitido ou n&o, ditando
com clareza regras existentes (Werbach; Hunter, 2012). As Mecanicas viabilizam
também o funcionamento do jogo e orientam as agdes do jogador, além de tornar
possivel a variedade ampla de combinagdes de estilos (Costa; Machiari, 2016).
Mecanismos podem estar presentes em uma dindmica de diversas formas, por
exemplo nos feedbacks e nas recompensas, oferecendo uma sensagao de progresso
durante o jogo. Cada mecénica € um caminho para atingir uma ou mais dinamicas
descritas. Um evento aleat6rio, como um prémio que surge sem aviso, pode tanto
estimular o senso de diversdo, motivagao e curiosidade dos participantes, como
também ser atrativo para novos participantes, ou ainda fidelizar e envolver os
jogadores experientes (Costa; Machiari, 2016).

Todos os artefatos e recursos visuais que compdem a interface do jogo s&o
classificados como os Componentes da gamificagdo. Os niveis mais concretos dos
elementos de jogos, posicionado na base da piramide, normalmente s&o os primeiros
elementos da interagcdo humano-computador, e sao facilmente tratados como partes
graficas na elaboragdo de uma interface, de forma que todos as caracteristicas dos
jogos possam ser visualmente preceptivas para os jogadores.
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narrativa, relacionamento interpessoal e progresséao

oportunidade, desafio, retorno, competigéo, reconhecimento e cooperacéo

Figura 10: Piramide do framework MDE da gamification proposto por Webach e
Hunter (2011)

Fonte: Autor

A figura 10 é a adaptacgéao da piramide de Werbach e Hunter (2011), e a sintese
dos autores Zichermann; Cunningham (2011), Busarello (2014), Cunegato; Dick
(2016) e Mendes (2017) com a organizagao proposta pelos proprios autores, de
acordo com o nivel de abstracdo e percepgédo dos usuarios e jogadores, com as
caracteristicas existentes nos jogos. A base representa o nivel mais concreto e
perceptivel para o usuario, com os Estética se conectando com as Mecéanicas e o
topo com as Dinamicas da gamification, pelo ponto de vista do usuario. Para o
designer, a piramide se inverte, onde os tipos de comportamento de interagdo do
sistema (dinamica), sdo construidos através do desenvolvimento das fungdes e
caracteristicas do jogo (mecanica), que mensuram emogodes especificas do usuario
final e experiéncias (estética).

Em outras palavras, a base da piramide, estdo a Estética descreve as
respostas emocionais, desejaveis evocado nos utilizadores quando eles interagem
com o sistema gamificado (pontos, missdes, conquistas, grupos, prémios). A
Mecanica descreve a particularidade das regras e componentes dos jogos, em termos
de quais agbes os jogadores podem agir, os processos que indicam agdes dos
usuarios e as condigcbes de progresso e avango (desafio, status de vitdria,
cooperagao, competicao, feedback, oportunidade). No topo da piramide, o nivel mais
abstrato e menos palpavel para o jogador, encontra-se a Dinamica. Esse componente
€ responsavel por descrever como as regras se executam durante o tempo do jogo,
com base nas interagdes e agdes dos jogadores, em relagdo ao sistema (narrativa,

relacionamento e progresso).
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E relevante para nossa pesquisa realcar que os jogos ndo sdo adaptacgdes
aleatérias destes elementos descritos e apresentados pelos autores. E necessario
um projeto de design proprio para que a sua conjugagao proporcione uma experiéncia
motivadora e envolvente para os jogadores (Araujo, 2016). Todos os atributos
aplicados necessitam de um contexto adequado ao planeamento do produto. Para
que os objetivos sejam alcangados com éxito, a metodologia de gamification requer
um design coerente com as propostas do projeto.

E pertinente ressaltar que o modelo MDA de Hunicke et al (2008) discorre
sobre sugestdes relevantes que facilitam o dialogo entre a academia e a industria, a
fim de aproximar as linguagens utilizadas por designers de jogos e pesquisadores,
ampliando as possibilidades de argumentagdo e uma maior compreensao do publico.
A piramide de Werbach et al. (2011) sugere um modelo direcionado a gamificacéo, e
apresenta caracteristicas descritas que podem assumir diversas combinagdes,
adaptando adequadamente as demandas de um determinado contexto. Combinar as
dinamicas, mecanicas e componentes de forma que sejam efetivas para um objetivo
especifico € a tarefa principal de um projeto de gamificagdo.

Dividido em seis etapas, intitulado 6Ds®, os autores Werbarch e Hunter (2011),
definiram o conjunto de gamificagdo que pode ser aplicado no processo iterativo do
produto gamificado. Ou seja, um desenvolvimento de projeto ciclico, caracterizado
por um avango gradual através de repeticdo de etapas, para melhor implementagao
e ajuste de acordo com novas descobertas ao longo do processo Werbarch; Hunter,
2011). Trata-se de uma proposta para definicao e aplicagdo da estratégia de produtos

com a metodologia de gamificagdo como plano principal (Mendes, 2017).

1. Definir os objetivos do projeto: Nesta etapa, é necessario definir e justificar
quais sdo os objetivos a serem alcangados, além de organiza-los
estrategicamente em uma hierarquia de importancia e relevancia. Tal
disposi¢cédo pretende alinhar-se com os desejos, necessidades e interesses
reais do utilizador e como eles se beneficiardo com a interagdo de acordo com

o propésito central da plataforma.

8 Traduzimos do idioma original inglés para o portugués, e contextualizamos para manter
as letras iniciais das etapas, mantendo o sentido dos 6D's. Cada etapa possui a inicial d,
portanto foi atribuido pelos autores Werbarch e Hunter (2011), esse nome para o modelo.
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2.

Delinear o comportamento do publico-alvo: Definir, hipoteticamente, os
possiveis comportamentos e acdes que os utilizadores tenham ao usar a
plataforma. Apoés listar os comportamentos desejados, € fundamental
organiza-los em ordem de importancia e atribuir valores e pontos relativos a
cada comportamento descrito, como por exemplo: 10 pontos ao publicar no
forum, 5 pontos ao comentar em uma publicacdo, entre outros. E importante
analisar a coeréncia de cada atividade com seus numeros atribuidos,
equilibrando os niveis de dificuldade, valores e fun¢des de cada métrica. Caso
as fungdes ndo estejam de acordo com os pontos distribuidos, essa etapa
devera ser monitorada para melhor aproveitamento desse recurso pelos
usuarios. Além do engajamento, as recompensas atribuidas as fungdes
oferecem feedback ao utilizador, apresentando estados de vitéria e sucesso

de curto e longo prazo, e coerentes para manté-los ativos na plataforma.

Descrever os jogadores: Saber que havera pessoas reais usando aquele
ambiente digital € um ponto crucial para o sistema gamificado. Isso &, colocar
o desejo e as necessidades das pessoas como pontos chave para o sucesso
da plataforma. Importante pensar nessas pessoas além de usuarios (ou
funcionarios, ou alunos) como jogadores, que precisam sentir motivagéo,
alegria e diversdo para continuar jogando. E importante ressaltar que nem
todos possuem as mesmas necessidades e motivagdes dos demais®. Os
autores Werbarch e Hunter (2011) sugerem segmentar o publico-alvo em
subgrupos de interesse, de acordo com os perfis de cada jogador, utilizando
os arquétipos de Bartle (1994) para analisar as diferentes razbes das pessoas
jogarem e ainda adaptar essas caracteristicas a plataforma gamificada,
oferecendo algo de interesse para cada heuristica apresentada. Como guia
para o processo de design, € fundamental desenvolver personas, descrevendo
com detalhes como o enquadramento dos arquétipos de jogador se aproxima

dos usuarios, e como isso pode ser desenvolvido na plataforma, de forma a

8 Werbarch e Hunter (2011) sugerem que as pessoas — jogadores — jogam voluntariamente
por alguma vontade prépria. Ao citarem o jogo Word of Warcraft, € possivel encontrar
diversos tipos de jogadores, que agem apenas com foco direcionado ao combate, outros
passam o tempo explorando os mapas, outro coletando os itens e outros socializando com
outros jogadores. Da mesma forma, isso pode ser aplicado a plataforma gamificada (p. 92,

2011)
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suprir os desejos, necessidades, medos, habilidades, entre outras descrigdes
pertinentes que fundamentam as atividades de design.

4. Dispositivo: A quarta etapa trata da estruturagdo das atividades e do
funcionamento do sistema gamificado, orientado por dois niveis. Em um nivel
micro, existe o ciclo de engajamento composto por motivacdo, acao e
feedback. As agdes dos jogadores resultam da motivagdo, que por sua vez
traduzem feedback na forma de respostas do sistema, além da ocorréncia de
recompensas com pontos. O feedback é o ponto chave para despertar a
motivacdo do wusuario, incentivar a realizacdo de uma nova agao e,
consequentemente, visualizar novamente o feedback como resposta imagética
e quantitativa do progresso e esforgo. As pessoas acompanham o que fizeram
e aprendem com isso, entdo cria-se uma motivagao que leva de volta para um
clico e para um novo tipo de agdo. Essa atividade, intitulada de “Jornada do
Jogador”, € composta por etapas de como as pessoas deixam de ser novatas,
para progredir em nivel de experiéncia, habilidade e intimidade com o sistema
e tornar-se melhores e mais bem-sucedidas no jogo.

O segundo momento da etapa do dispositivo, € chamada de escadas de
progressdo. Esse fendbmeno reflete o fato de que a experiéncia do jogo muda
conforme os jogadores transgridam por ele, de acordo com o tempo e nivel de
dificuldade de uma determinada acdo. E comum em jogos®® os niveis de
exigéncia aumentarem em uma escala crescente em relagdo ao progresso e
conquista dos jogadores. Em um sistema gamificado, essa € uma forma de
mapear a jornada do jogador, oferecendo metas de curto e longo prazo que
dialogam com uma série continua de progressdes. Assim que o jogador
ultrapassar um obstaculo, a dificuldade idealmente deve aumentar em taxas
variaveis. E relevante intercalar entre um alto nivel de dificuldade subsequente
a um periodo de relativa facilidade (consequéncia de um grande desafio ao

final de cada segmento) e um nivel de descanso, para permitir que os

8 Como exemplo temos o jogo Word of Warcraft, que exige pouco tempo, habilidade e
pontos de experiéncia para que o jogador em nivel 1 alcance o nivel 2. Por sua vez, o
jogador do nivel 89 dedica maiores energias para alcangar o proximo nivel. Frequentemente
ha uma série de ciclos, nos quais os jogadores sao frequentemente desafiados e assim que
sdo bem-sucedidos, experimentam o sentimento de orgulho e preparo para a proxima etapa
até finalizar a atividade.
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utilizadores experimentem a satisfagcdo de maestria, ou seja, a sensagao de

que se tornaram especialistas em alguma parte do sistema alcangando.

5. Diversao: Ao unir todos os elementos dos jogos (mecénicas, jogadores,
objetivos, regras e motivagao), o autor indaga a questdo fundamental do
sistema gamificado: “E divertido?” (Mendes, 2017). Esse é o apelo que os
jogadores buscam para participar voluntariamente e retornar ao sistema.
Werbarch e Hunter (2011) sugerem as heuristicas da game designer Nicole
Lazzaro (2015), através de quatro chaves da felicidade: Hard Fun — diverséo
pelo prazer um supera-lo; Easy Fun- diversao casual; Diversdo experimental —
descoberta de novas experiéncias; Diversdo social - Interagcdo com outras
pessoas. O tipo de diversdo que o sistema deve oferecer ira depender do
contexto da plataforma. Da mesma forma que os jogadores jogam por
diferentes motivagdes, eles se divertem de diferentes maneiras. A melhor
forma de analisar se o sistema é divertido € construi-lo, testa-lo e aprimora-lo

por meio de um rigoroso processo de design (Werbarch; Hunter, 2011).

6. Determinar e implementar as ferramentas: A ultima fase do processo
projetual do design € a implementagdo da gamificagdo ao sistema. Nessa
etapa € necessario escolher as mecanicas apropriadas, a atribuicdo de
recompensas e os componentes e adapta-los ao objetivo da plataforma,
alinhados para suprir as necessidades do usuario. Cada etapa construida a
partir da analise dos 6Ds ajudara na escolha do que incluir ou excluir nos
primeiros prototipos do sistema. Apds isso, o projeto necessitara testar, iterar
e aprender conforme o amadurecimento do design, dos objetivos e da
estratégia desejada. Além disso, sera necessaria uma forma de mapear as
interagdes dos usuarios com os elementos do jogo e integrar os resultados
existentes, apresentando as métricas das solugbes mais adequadas para o

contexto, ou revisita-las para uma nova reformulagéo.

Os autores Werbarch e Hunter (2011) sugerem que seguir essas etapas pode
resultar em um projeto gamificado de alta qualidade, deixando claro que n&o € uma
garantia exata. Essa proposta de implementagao das etapas dos 6Ds é uma sugestao
de guia para o design gamificado. Os Webarch e Hunter (2011) revogam a ideia de
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iteracdo, ou seja, a possibilidade de retornar em qualquer etapa dos 6Ds para
melhorar a experiéncia e construir processos operantes com o auxilio de testes e
entrevistas com os jogadores, mensurando o que funcionou e o que nao funcionou
naquele momento. Para nossa pesquisa de doutoramento, esse método abordado
servira como guia do projeto de design interface Halag, com a possibilidade de
analisar cada etapa e implementa-la com maior fundamentacao investigativa.
Deterding et al. (2011) descrevem a gamification como um conceito relacionado
nao ao jogo enquanto produto, mas ao design de jogos enquanto processo, ou seja,
a utilizacdo de ferramentas de produgédo de jogos aplicadas a um projeto. Eles
propuseram, entdo, cinco niveis de abstracdo de como esses elementos podem se
enquadrar em um sistema ou produto, de acordo com as definicbes de gamification,
intitulados como “Levels of Game Design Elements”. Em ordem crescente, do mais

concreto ao mais abstrato, os niveis dos elementos de game design s&o:

1 - Padroes de design de interface, como por exemplo a utilizagdo de
emblemas, niveis, tabelas de classificacdo e pontos;

2 - Referéncias de design de jogos, ou mecénica de jogos;

3 - Principios de design ou heuristicas, definidas como diretrizes que
abordam um problema de design ou avaliacdo de uma solugéo de projeto de design;

4 - Modelos conceituais de design de jogos;

5 - Métodos de game design.

Os niveis dos autores Deterding et al (2011) sdo sugestdes de aplicagdes de
design de jogos que se conectam ao Human-Computer Interaction (HCI), a area
multidisciplinar que estuda as relagdes do design, tecnologia computacional e
interacdes entre os usuarios e as maquinas. Essa é a area que se desenvolve novos
conceitos de User Experience (UX) Design (Carrol, 2003). Ha, entdo, a preocupagao
dos autores em elencar as ideias recorrentes entre o game design, o design e a
gamification com o foco no utilizador, atribuindo as duas grandes correntes propostas
pelos autores de: influenciar a vida cotidiana e criar experiéncias para envolver
pessoas em um nivel emocional, a fim de motiva-las a alcangarem seus objetivos
(Deterding, et al. 2011).
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Level Descrigao Exemplo

Padrdes de design Componentes de design de interagdo Placar, niveis,
de interface comuns e bem-sucedidos e solugdes medalhas

de design para um problema conhecido

em um contexto, incluindo

implementacées de protétipos

Referéncias de Partes comumente recorrentes do Restricao de tempo,
design de jogos design de um jogo que dizem recursos limitados,

respeito a jogabilidade repeticdes
Principios de design Diretrizes avaliativas para abordar Jogo longiquo

um problema de design ou analisar objetivos claros,

uma determinada solucdo de design variedade de estilos de jogo
Modelos conceituais Modelos conceituais dos componentes MDE, desafio, engajamento,
de design de jogos do jogo ou experiéncia de jogo curiosidade, motivagcao
Método de game Praticas e processos especificos de Testes de usabilidade,
design design de jogos design centrado em jogos

Figura 11: Adaptagao dos niveis dos elementos de Game Design aplicado a
gamification por Deterding (2011) Fonte: Autor

ApOs a nossa revisdo bibliografica, identificamos que a gamification € um
elemento capaz de ser adicionado na etapa do projeto de design como alicerce
adicional que cumpre com o objetivo proposto pelo produto. Essa investigagdo €&
fundamental para direcionar nossa fundamentacédo no estudo de caso de Halag, de
acordo com modelos sugeridos pelos autores Deterding (et al. 2011), Webarch
(2011), Hunicke (2008), Zicchermann (2011), entre outros. O objetivo da nossa
plataforma € motivar os usuarios a produzirem um jogo a partir do conhecimento
adquirido em Halag. Apresentaremos posteriormente, a metodologia mais adequada
da nossa proposta e o0 momento do projeto no qual a gamification foi incluida para
conciliar a investigacao e o objetivo projetado.

Para a referéncia de projetos, investigamos estudos de caso com as propostas
de gamificacdo, fundamentados pelos conceitos abordados anteriormente.
Analisamos exemplos reais que compdem as estratégias de gamificagdo, sob a ética
de explorar as possibilidades das mecéanicas dos jogos, em diversos eixos tematicos
com o intuito de utilizar como referéncia em nosso projeto posteriormente. Isso
ocorrera por meio de uma sintese descritiva de cada projeto, de acordo com o
surgimento, a funcionalidade como projeto gamificado e o tema desenvolvido na

nossa abordagem exploratoria.
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3.4 — Projetos Gamificados

Em 2002, o game designer Nick Pelling, ao desenvolver uma interface grafica
para caixas eletrébnicos de bancos e maquinas de venda, que apresentavam
semelhanga com os jogos, mencionou o termo gamification para justificar as escolhas
visuais daqueles produtos (Christians, 2018). A ideia inicial era tornar os
equipamentos mais intuitivos, tal como um console de jogo ou uma interface de
videogames. Com essa premissa, Pelling viu a possibilidade de usar os jogos como
referéncia principal para o projeto do caixa eletrbnico bancario.

Um dos exemplos mais pertinentes sobre o assunto surgiu em 2005. A
empresa Bunchball®® tem o objetivo de oferecer e aplicar a metodologia da
gamification em produtos e servigos, atuando no mundo corporativo com o
direcionamento de atrair, envolver e reter funcionarios ou construir programas de
fidelizagao de clientes em plataformas digitais e comerciais. Uma das pioneiras nessa
filosofia empresarial de integrar elementos de design de jogos como principal
ferramenta de engajamento, a Bunchball, ainda ativa no mercado, desenvolveu em
2007, a Dunder Mifflin Infinity, uma rede social direcionada ao publico da série de
televisdo The Office.

Nesse produto gamificado, os usuarios teriam a oportunidade de se inscrever
como funcionarios e serem colocados em uma filial da empresa, onde o personagem
Dunder Miffin auxiliava a realizagao de tarefas e desafios, de acordo com os episddios
da série. Como recompensa, 0s usuarios recebem moedas virtuais, e isso altera o
espaco virtual e interage com a plataforma online, possui permite acesso a outros
conteudos exclusivos para quem participasse do jogo. Além disso, os utilizadores
competiam entre si, e os vencedores seriam recompensados com prémios do mundo
real.

Dunder Mifflin Infinity foi um dos primeiros exemplos de websites gamificados.
A narrativa da série televisiva The Office foi incorporada a elementos de jogos, que
se tornam instrumentos para o sucesso da plataforma. E possivel ver alguns desses
elementos aplicados ao website: regras determinadas; somatéria de pontos;
competicdo entre participantes; interatividade social; feedback em tempo real e

8 Sobre a Bunchball, disponivel em inglés: <https://www.biworldwide.com/about-us/about-
bunchball/> Acesso em 20 de julho de 2021.
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recompensas no mundo digital e real. Durante o ano de langamento, o site teve mais
de 40.000 usuarios, gerando mais de 1 milhdo de acessos para a estratégia de
marketing que criou um produto gamificado com os atributos da série televisiva para
expandir a linguagem narrativa a outros meios e ampliar sua base de fas.

Além o Dunder Mifflin Infinity, a empresa Bunchball desenvolveu o aplicativo
Nitro destinado a clientes que aderirem aos softwares da empresa Salesforce. O Nitro
€ um produto de gerenciamento de funcionarios que substitui planilhas e outros
processos manuais por um aplicativo dinamico, com troca de informagdes em tempo
real. Usando a mecanica basica de jogos, através de desafios internos, alternancia
de niveis, tabelas de classificagdes, recompensas reais ou digitais e competicdes de
equipe, o Nitro é uma opgao para motivar as equipes de venda e integrar toda a
equipe em uma dinamica interna, mantendo alinhadas as informag¢des da empresa
ao seu objetivo, de maneira dinamica e colaborativa.

Com metodologia semelhante aos exemplos citados anteriormente, o website
Chore Wars®” utiliza o sistema de jogabilidade de Dungeons & Dragons para
potencializar e encorajar pessoas a cumprirem tarefas do lar como lavar a louga,
varrer o ch&o, entre outros. Cada usuario é designado a cumprir uma determinada
tarefa e ao finaliza-la € recompensado com tesouros e pontos de experiéncia em seus
avatares de personagens virtuais, exibidos em um quadro de comparagdo com 0s
outros jogadores envolvidos. A plataforma oferece a possibilidade de criar times e de
todos agirem por um objetivo em comum. E possivel configurar os niveis de
dificuldade de cada tarefa, de acordo com o grau de tempo e esforgo investido,
recompensando proporcionalmente ao sucesso dessa fungdo. O sistema de jogo
surge quando os jogadores assumem seus avatares e iniciam missées do mundo real
(tarefas do lar). Eles sdo recompensados com itens digitais, e sdo inseridos em uma
dinamica individual ou de equipe.

Outro estudo de caso com importancia é o aplicativo Zombies, Run®, langado
em 2012 através de um financiamento coletivo na internet. Ele usa a motivagao
interna e a recompensa intrinseca tangivel com direcionamento na saude e bem-estar

fisico. O aplicativo para smartphone utiliza as narrativas de histérias de terror em

87 Chore Wars foi criado por Kevan Davis em 2007, com o intuito de gamificar tarefas
domésticas. Disponivel em: <http://www.chorewars.com>. Acesso em 20 de julho de 2021.
8 Zombies, Run. Disponivel em < https://zombiesrungame.com>. Acesso 20 de julho de
2021.
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formato de audio para acompanhar as caminhadas e corridas do utilizador. A cada
capitulo da histéria contada, o drama e o enredo aprimoram a corrida para o usuario,
proporcionalmente ao nivel de dificuldade dos exercicios, ao tempo e a distancia
percorrida, o que proporciona outra experiéncia para o utilizador, que deve cumprir a
proposta do aplicativo. O aplicativo fornece contexto e motivos ilusérios para estimular
as atividades fisicas, utilizando as mecénicas dos jogos de recompensa intrinseca
imediata a fim de sustentar o objetivo de manter a forma e a saude, com o audiobook
sendo um guia de fundo para acompanhar toda essa atividade.

A experiéncia de realizar compras online foi um dos meios onde a gamification
mais se manifestou. Com o objetivo de adicionar o fator diversdo na experiéncia de
plataformas ecommerce, além de envolver e fidelizar os consumidores ao criar um
sistema ativo de comercializagao digital. O portal de vendas destinado a floricultura,
o Teleflora, também gamificou sua loja virtual, oferecendo um sistema de fidelidade
que premia interagdes do usuario com a plataforma, incluindo avaliacbes e
comentarios dos clientes e conversas e respostas nas publicagdes das redes sociais
das marcas. Conforme as interagdes dos usuarios ocorrem pontos sao distribuidos,
e posteriormente € possivel adquirir emblemas e titulos de nivel mais alto, como
influenciador da marca. Os melhores desempenhos sdo expostos em uma tabela de
classificagdo e proporcionam possiveis beneficios de desconto na loja. Nos
resultados comerciais da campanha, o Teleflora apresentou uma melhoria de 92%
em sua taxa de conversado e aumento de 105% nas interagdes da marca nas redes
sociais®.

Os exemplos analisados anteriormente se enquadram nos quatro campos
dominantes de aplicagdo da gamification, segundo o autor Yu-Kai Chou (2015). Com
conhecimento ndo apenas com pesquisa, mas também como consultor empresarial,
Yu-Kai Chou (2015) identificou os setores mais requisitados pelos clientes, indicando
um aumento de produtos e crescimento nos determinados segmentos em inovagao

com a gamificag&o:

8 “The 10 best eCommerce and shopping examples that use Gamification”. Disponivel em:
<https://yukaichou.com/gamification-examples/top-10-ecommerce-gamification-examples-
revolutionize-shopping/#.WvHI3ISpnyU>. Acesso em 20 de julho de 2021.
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1. Gamificagdo do produto — Inovagdo de produto com utilizacdo da
gamificagdo, para tornar sua tecnologia, funcionalidade e usabilidade
divertidas e retentoras de usuarios.

2. Gamificagao no local de trabalho — Criar ambientes e sistemas inspiradores
e motivadores para toda a rede de colaboradores em um ambiente de trabalho,
visando o engajamento dos funcionarios com os objetivos econémicos da
empresa e a aplicacido de um bem-estar saudavel no trabalho.

3. Gamificagcao de marketing — Consiste em criar campanhas de marketing que
envolvam os consumidores em uma experiéncia divertida, criando um valor
unico e estabelecendo confianga que leva a um envolvimento futuro com a
marca, plataforma, servi¢co ou produto.

4. Gamificagcao de estilo de vida — Como estilo de vida, envolve a aplicacdo dos
principios da gamificagédo e dos impulsos internos aos habitos e atividades
diarias como gerenciar listas de tarefas, realizar exercicios fisicos de forma
frequente, melhorar habitos alimentares ou mesmo aprender um novo idioma.
Essa, por sua vez, se ramifica em outros setores como carreira, saude,

produtividade e educacao.

Embora a maioria dos exemplos gamificados atuais sejam direcionados as midias
digitais, limitando-se a essa tecnologia, essa restricdo ndo é exclusiva dos meios. Nao
ha apenas uma convergéncia entre midias, de jogos analdgicos para jogos digitais,
mas também entre jogos e design de jogos na mesma categoria independente do
suporte, sendo exequivel a gamificacdo em midias analdgicas (Deterting, 2011).
Portanto, é possivel encontrar projetos sem relagdo alguma com os aparatos digitais,
frisando a relevancia da metodologia da gamificagdo atuando independente do eixo
tematico e da plataforma aplicada.

A Quest to Learn é a primeira escola do mundo que se baseia em jogos. Trata-se
de uma escola publica experimental em Nova York, que agrega estudantes entre o
sexto ano do ensino fundamental e a terceira série do ensino médio dos Estados
Unidos, e que abriu suas portas em 2009, apds dois anos de elaboragdo do seu
curriculo. Seu panejamento estratégico pedagodgico, desenvolvimento curricular e
grade escolar foram conduzidos por educadores e profissionais de jogos, incluindo
Katie Salen, uma profissional com mais de 10 anos na industria e pesquisadora na

aprendizagem infantil por meio de jogos (McGonigal, 2012).
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O curriculo é semelhante a de outras escolas, com as mesmas disciplinas das
demais. O que diferencia a Quest to Learn s&o as formas que os estudantes
aprendem e se envolvem em atividades escolares. Um aluno, ao analisar um texto,
ganha pontos de experiéncia, o que o deixa a apenas sete pontos de ser um mestre
de redacgado, por exemplo. Ao ajudar outro colega de sala ou fazer atividades
extraclasse, mais pontos de experiéncia sdo atribuidos e mais préximo ele fica de
uma honraria que o destaca na escola. As mecénicas de jogos também sao aplicadas
nas terminologias da escola. No lugar do tradicional sistema de atribuicdo de graus
com letras, existe a distribui¢gdo por nivel. Isso modifica a forma que o aluno percebe
sua evolugado. Ao invés de apresentar um boletim com uma nota negativa os niveis
nao se modificam, ndo havendo punigédo ou prejuizo permanente em seu documento
escolar. Os niveis mostram quantas missdes (quests) concluidas s&o necessarias
para alcangar a proxima etapa. Esse sistema de atribuicdo de pontos e notas substitui
o estresse negativo pelo estresse positivo, conduzindo os estudantes a focarem mais

no ensino e aprendizagem, e menos em seu desempenho escolar (McGonigal, 2012).

3.5 — Gamification em contexto educativo

Em um estudo indicado pela empresa NMC Horizont Report, langado em 2014,
a gamification foi destacada como uma das tendéncias tecnoldgicas que
desenvolvera ao longo dos anos, no Ensino Superior, principalmente em plataformas
de ensino online, e a possibilidade de aplicar mecanicas de jogos de RPG no Ensino
Secundario, e outras ferramentas de jogos (Johnson et al.2014), € cada vez mais
plausivel a insercdo da gamificagdo em contextos educacionais. Nesse momento,
pretendemos abordar alguns alicerces da gamificagdo como escolha de um método
de aplicagéo, eficiente ao contexto educativo, utilizado para encorajar os alunos e
envolve-los a proposta de ensino, ponto de intercecdo da nossa plataforma de
educacao online Halag, nosso objeto de investigagéo.

Como ja mencionado anteriormente, o termo Gamification ganha maior
relevancia apdés o ano de 2010, e no ano posterior, a empresa de pesquisa e
consultoria tecnoldgica Gartner, Inc. conjeturou que mais da metade das empresas
tendiam a adeséao a tecnologia até o ano de 2015. Isso entéo, abre possibilidades de
explorar a forma como a gamificagado pode ser aplicada, variando de acordo com os
objetivos de cada empresa e produto, conforme os exemplos citados no subcapitulo
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anterior. Essa aplicabilidade pode ser utilizada para atrair clientes no setor de compra,
recompensar usuarios a realizar determinadas tarefas domésticas, motivar a
realizag&o de exercicio fisico, ou encorajar estudantes a dedicag&o para atingirem um
nivel mais alto no ambiente escolar. As atividades divertidas e gamificadas, sao
abertura para engajar diversos publicos e idades, sendo esse engajamento
diretamente ligado a relevancia do conteudo, o publico alvo e como a forma da
aprendizagem é motivada e aplicada (Alves, 2015).

Segundo Koster (2005), a aprendizagem é o motivo pelo qual os jogos
proporcionam prazer, onde o cérebro humano ao assimilar uma nova competéncia e
habilidade, produz endorfina que proporciona a sensagao de bem-estar, com os jogos
aprender é viciante (Araujo, apud. Koster, 2005). Dessa forma, em termos bioldgicos,
essa aprendizagem humana € reforgada pelo prazer das endorfinas libertadas
quando uma nova conquista € atribuida, portanto, os jogos sao atributos que podem
impulsionar a aprendizagem. Squire (2011), pesquisador de jogos em contexto
educativo, reconhece que a metodologia nem sempre é tdo recetiva pelos alunos. Os
jogos n&o sao apenas um caminho para um aprendizado, mas somado ao prazer de
competir, ou prazer de completar determinadas tarefas durante esse processo.
Ressalva também, que os jogos n&do devem desconsiderar a evolugao tecnoldgica e
estética, pois, sdo fatores importantes que cativam a atencédo dos alunos, pois se
assemelham aos dispositivos com que se acessam diariamente (Araujo, 2016).

A partir desse pensamento, a ideia de que o uso de jogos ou atividades e
produtos gamificados, favorece o engajamento de estudantes em atividades de
ensino, pois pode aproximar o processo de aprendizagem do estudante a sua propria
linguagem e realidade (Tolomei, 2017). A priori, essas atividades estimulam o
cumprimento de tarefas para o avango da atividade no curso, com o objetivo de
alcancar as recompensas, e segundo, por ser de facil acessibilidade tecnoldgica e de
uso comum, pois pode ocorrer com diversos dispositivos moveis, como celulares,
tablets e computadores® (Tolomei, 2017).

Como proposta a estratégia da gamificagdo, aplicavel aos processos de

educacéo, ensino e aprendizagem em qualquer ambiente, € utilizar uma norma de

% Em particular nessa situagéo, nosso objeto de investigacao, a plataforma Halag é
desenvolvida para adaptagéo aos diversos formatos digitais citados. Em nossa tese,
apresentaremos o prototipo para computadores.
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elementos comuns encontrado na grande parte dos jogos e aplica-los nesses
processos, com o intuito de gerar envolvimento e dedicagdo semelhante aos
proporcionados pelos jogos (Fardo, 2013a). Aplicar a gamificagdo em um
determinado contexto significa o exercicio de observacgéo, propondo solug¢des sob a
perspectiva de um designer de jogos, especificamente com a hipétese de como esse
profissional resolveria 0 mesmo problema e quais as estratégias que utilizaria caso
esse problema fosse abordado em um jogo virtual, entendendo todas as restricbes
metodoldgicas que o mundo real condiciona (Fardo, 2013b).

Nessa investigagéo, ndo se pretende ensinar com jogos ou através de jogos,
mas utilizar elementos dos jogos, como forma de promover a motivacédo e o
engajamento dos alunos (Lee; Hammer, 2011). O papel motivador nas areas
cognitivas, emocionais e sociais do jogador, quando desenvolvida na Gamificagdo e
aplicada na educacgéo, resulta em um grande impacto emocional e social para os
alunos, onde se prontificam motivados em grande parte das atividades envolvidas por
sistemas de recompensa, competicado e progressao (Santos; et al. 2018).

Segundo Vianna (et al. 2013), a gamificagdo demonstra circunstancias que
envolvam criacdo ou adaptagao da experiéncia do utilizador a determinado produto,
Servico ou processo, com o proposito de despertar emocgdes positivas, explorando
habilidades e interesses pessoais, com recompensas virtuais ou fisicas ao
cumprimento das determinadas tarefas. Uma vez que os usuarios recebem medalhas,
emblemas, titulos, moedas, passam de nivel ou liberam novos conteudos e
atividades, espera-se que os alunos se envolvam com o sistema em uma escala
maior, contribuindo com as atividades, permanecendo por mais tempo na plataforma
(Araujo; et al 2018).

A pesquisa de Filsecker e Hickey (2014), verificaram a efetividade de
elementos gamificados que estimulasse as motivagdes de seus participantes. O
ambiente educativo virtual intitulado “Quest Atlantis’. A abordagem foi analisar a
motivagéo, engajamento e aprendizagem ao se utilizar recompensas (medalhas) em
um determinado grupo, em comparagao a um outro grupo que n&o haveria nenhuma
recompensa. Como observagao, a recompensa aumenta o engajamento na disciplina,
e uma demonstracdo maior de aprendizado sobre os conceitos abordados, em
comparagao ao grupo sem as recompensas (Araujo; et al 2018).

A educagao pode ser um campo exequivel para a aplicagdo da gamification,

pois sendo ela ser uma ferramenta de auxilio aos alunos a ter motivagao para estudo,
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e pelo feedback positivo, eles serdao conduzidos a tornarem-se mais interessados e
estimulados, gerando mudangas positivas e comportamentais de forma mais eficiente
para a aprendizagem (Netto, 2014). Seus beneficios em vigor, podem tratar de
questdes conhecidas como falta de motivagado dos alunos, devido as limitagées dos
meios de interagdo com o professor e colegas de classe (Liaw apud Netto,2014).

Nessa etapa, € relevante distinguir como os jogos dialogam com a educagao
em suas particularidades. Alem da gamification, as interse¢cdes da educagao e jogos
se manifestam em: jogos educativos e aprendizagem baseada em jogos (game-based
learning). Os jogos educativos sdo frutos da categoria de jogos sérios (serious
games), como abordado anteriormente. Marczewski (2015) cita que os jogos sérios
séo grupos que foram desenvolvidos por razdes que n&o abrangem o entretenimento,
onde ocorrem em simulagdes seguras e virtuais, com intensdo de conscientizar e
educar sobre alguma situagdo emergente do mundo real. Nesse aspeto de jogos e
educacdo, podem ter trés vertentes: jogo de ensino para ensinar algo usando
jogabilidade real; jogo significativo, onde a jogabilidade funciona para transmitir uma
mensagem significativa; jogo proposital, onde os jogos criam resultados diretos no
mundo real.

Aprendizagem baseada em jogos, € o processo e a pratica de aprender usando
jogos existentes, ou mesmos jogos seérios, especialmente desenvolvidos para a
educacéo ou alcangar um resultado com esse processo de aprendizagem especifico.
A diferenca entre o aprendizado baseado em jogos e um jogo sério, € 0 primeiro
conceito relacionado a aplicabilidade da metodologia de ensino e educagédo com
jogos existentes para unico exclusivo usufruto de instrutores em prol da educagao de
alunos, quanto os jogos sérios € um produto, no qual o aprendizado baseado em
jogos, pode ser direcionado para a educagdo ou formagéo profissional e técnico,
como treinamento hospitalar, simulacdo espacial, entre outros, como explica a
empresa de jogos sérios Grendel Games®'

A gamificagdo, jogos seérios e aprendizagem sdo semelhantes por terem o
unico alicerce em comum, os jogos. A diferenga entre os trés conceitos, sao as formas
com que 0s jogos sao inseridos para despertar o interesse e engajamento dos alunos,

com o objetivo principal de ensinar e transmitir um conteudo ou treinar uma

1 Serious Games, Gaification and Game Based Learning, whats the difference? Disponivel
em: https://grendelgames.com/serious-games-gamification-and-game-based-learning-
whats-the-difference/. Acesso 20 de junho de 2021.
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habilidade. Pertinente salientar que, enquanto a gamificagdo, sendo a area onde
aplica-se (alguns) elementos de jogos em um contexto, a aprendizagem baseada em
jogos a énfase maior € na educacéo, e os jogos sao ferramentas que integram esse
campo com o objetivo de ensinar, em grande parte dos casos, em contexto escolar.

Conforme cita Gee (2005), os jogos apresentam caracteristicas que auxiliam
no desenvolvimento de habilidades dos jogadores, onde em um nivel mais profundo,
o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os jogos
motivadores e divertidos (Tomolei, 2016). Alguns dos principios de aprendizagem que
0s jogos desenvolvem sao listados pelo autor Gee (2004) e revisitados pela autora
Tomolei (2016):

1.Identidade: Aprender em qualquer situagéo, exige que o individuo assuma
uma identidade, com responsabilidade e compromisso de ver e valorizar o trabalho
nesse mundo virtual.

2. Interagao: Os jogos s6 acontecem com a tomada de agdes e decisdes dos
jogadores. O jogo responde conforme as atitudes do jogador, oferecendo feedback,
novos desafios e novas resolugdes. Em ambientes online, a interacdo entre os
jogadores ocorre em modo cooperativo, planejando agdes, estratégias e outras
resolucgdes.

3. Producédo: Os jogadores produzem agdes, tragam percursos narrativos,
individualmente ou em grupo.

4. Riscos: Os envolvidos sdo encorajados a correr riscos, experimentar,
explorar e se errarem, recomeg¢am novamente até triunfarem.

5. Problemas: Os jogadores sempre enfrentam novos problemas e obstaculos,
e necessitam preparo para desenvolver solugdes que os elevem de nivel.

6. Desafio e consolidagdo: Os jogos estimulam o desafio por meio de
problemas que impulsionam o jogador a aplicar o conhecimento adquirido

anteriormente

Esta lista desenvolvida pelos autores (Tomolei, 2016 apud Gee, 2004), sao
apenas algumas das possibilidades apresentadas nos jogos que propiciam o
processo de aprendizagem de forma contextual, com o intuito de engajar os jogadores
a interagir com o meio experienciado, a proposta da situagéo e os outros individuos

envolvidos no jogo. Com isso fundamentado, é possivel adaptar essa abordagem e
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contextualiza-las a situagdo da gamification para engajar os usuarios ao objetivo de
nossa plataforma, tornando o ambiente virtual, uma plataforma eficaz de ensino, com
abordagem cooperativa e social.

O autor Kapp (2012) € uma referéncia que elenca os estudos da gamificagcao
na educacao. Portanto em sua obra The gamification of learning and instruction:
game-based methods and strategies for training and education, o autor reafirma o
significado de jogos, sugerindo que “é um sistema em que os jogadores se envolvem
em um desafio abstrato definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em
um resultado quantificavel, provocando uma reagdo emocional” (Kapp, 2012, p.105).
O autor afirma que, essa é uma sintese do que € o jogo, ndo aprofundando em suas
variagdes de estilo de acordo com as atividades propostas, assunto, narrativa, entre
outros, mas sim uma abordagem geral.

Kapp (2012) também destaca, cautela e critério ao abordar o momento de
combinar as atividades do jogo com o resultado desejado. Conhecer e aplicar a
gamificagdo, em sua potencializagdo usando competéncias, mecanicas, estéticas e
pensamento dos jogos para engajar pessoas, motivar a acdo e promogao de
conhecimento para a resolugdo dos problemas pelos motivos corretos, segundo o
autor, € o principal sucesso na maioria dos projetos. Os percursos e acréscimos dos
elementos de jogos s&o partes que caracterizam o processo em uma gamification,
onde o0s jogos n&o ensinam o conteudo, mas sim, auxiliam o aluno a atender as
expectas e experiéncias de aprendizagem (Kapp, 2012).

Um exemplo de projeto da utilizagdo nao aprofundada e pouco eficaz dos
elementos de jogos em praticas pedagogicas, é direcionar apenas em sistemas de
pontuacdo para obter os resultados finais, sem ponderar o processo da construgao
da aprendizagem, e a experiéncia adquirida pelos envolvidos (Martins; Giraffa, 2015).
Ha um equivoco na utilizagédo simples e crua de algumas mecanicas de jogos, como
somatodria de pontos, recompensas, emblemas e trofeus, para gamificar um ambiente
ou sistema. Segundo Busarello (2016), isso nao consiste em gamificagao.
Gamification abrange abordar toda a experiéncia do individuo (Busarello, 2016).
Nesse sentido, a utilizagdo da gamification possui potencial para tornar o processo
de aprendizagem mais atraente e motivador, ao utilizar elemento de jogos para tornar
o processo de relagdo com o conhecimento, mais divertido e agradavel ao usuario,

aumentando desta forma, o comprometimento e engajamento.
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Sob a o6tica projetual, Kapp (2012) defende que para garantir que os objetivos
de aprendizagem de um jogo, gamificagdo ou simulagao sejam supridas, a prioridade
€ projetar o jogo focando nos objetivos de aprendizagem desde o inicio do projeto,
nao como uma reflexdo posterior. Nao recomendado inserir elementos do jogo no
aprendizado tradicional apds o desenvolvimento, e prever resultados satisfatérios,
eficientes, interessantes ou instrutivo para o usuario. No projeto, todos os recursos
de jogos como interagdes, enredo, feedback e niveis sao atribuidos de forma
condizente ao objetivo do jogo ou projeto gamificado, a priori a sua concegéao (Kapp,
2012).

Como sugestao, Kapp (apud, 2012) menciona o comego do projeto, € conciliar
elementos de instrugdo com elementos de jogabilidades. Projetar esses elementos
em harmonia, significa conciliar os objetivos do divertimento (jogos) e nao
entretenimento (ensino) se desenvolvem em conjunto no mesmo nivel e nao
sobreposigdo, para nao haver conflito sobre os objetivos e experiéncia de
aprendizagem. Apos essa abordagem, a pesquisa indica, desenvolver o fator para
tornar uma experiéncia de aprendizagem eficaz, é desenvolver o nivel de atividade e
interatividade dos jogadores proporcionalmente a medida que participam das
atividades. Isso significa que, projetar as atividades com foco na interag&o, criando
oportunidades para que os jogadores interajam com o conteudo e entre os préprios
envolvidos, possuem maior probabilidade de engajar os alunos, provém um
aprendizado eficaz, retengcdo de conhecimento longinquo e alcance dos resultados
desejados.

Prosseguindo, outra sugestdo de Kapp, € criar uma historia atraente que
possua ligagdo diretamente com o resultado da aprendizagem ou mensagem
desejada. A narrativa abordada no sistema, precisa estar vinculada as atividades e
aos objetivos da gamificagdo, e essa ligacdo, deve ser apresentada para os
envolvidos, para assim uma interagdo estavel como artificio para os alunos agirem
para ajudar os outros, em prol de uma causa ou para aprender um determinado
comportamento (Kapp, 2012). Em ultimo ponto, o autor menciona a importancia de
tornar o método iterativo, ou seja, apds a sua concec¢ao, revisita-lo com testes de
avaliacdo e experiéncia com os usuarios, mensurando aspetos da plataforma, que
funcionaram e o que ndo funcionaram para os estudantes, para partir do ponto de

reformulagc&o para maior comunicagao sobre a proposta do projeto educativo.
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Com referéncia as narrativas propostas por Kapp (2012), Martins e Girafa
(apud. Bittencourt, 2004; Schlemmmer, 2014; Schmit, 2008), sugerem uma
possibilidade para n&o cair no senso simplério da gamificagdo aplicado ao ensino,
utilizando apenas elementos de rankeamento, pontuacdo, classificacdo. No
desenvolvimento do projeto da gamificagdo em contextos educativos, a possibilidade
de integrar elementos do estilo de jogos das qualidades de RPG ou MMORPG nessas
atividades. Suas principais caracteristicas, sendo uma narrativa interativa,
participativa com quantificacdo dos atributos, caracterizagado de personagens, em um
conjunto de regras para determinar a desenvoltura da resolugao das interagdes entre
0s usuarios com o jogo. A narrativa é definida pelo resultado das agbdes dos
personagens, e o0 usuario torna-se protagonista e participante interativo as historias
do jogo. Uma das caracteristicas desses jogos, € a possibilidade de jogar em rede,
simultdneo a um ou mais jogadores, o que auxilia a promover comportamentos
colaborativos e cooperativos (Prensky, 2012).

Essa proposta de inserir a narrativa e mecénicas oriundas de RPG ou
MMORPG, entendemos que sédo formas de abordar o ambiente, possibilitar que o
tema possa ser vivido pelo individuo de forma emocional, e envolvente, que pode ser
utilizado nesse processo de aprendizagem do individuo (Busarello, 2016). Para nossa
investigacao de tese, 0 universo que circunda a narrativa e mecanicas do jogo Halag:
Open Game faz parte dessa tematica, sendo possivel a transposi¢céo de linguagem a
plataforma Halag, com os conceitos apresentados, dialogando com as propostas do
género do jogo e adapta-los as caracteristicas da gamificacdo na plataforma
educativa. Dentre essas caracteristicas, destaca-se a XP (Experience Points) ou
niveis de experiéncia, podendo estar associada a quantificacdo dos atributos,
habilidades e caracteristicas dos personagens no jogo, e aplicado a gamificagao,
atribui-se ao usuario para servir de feedback a partir das experiéncias adquiridas ao
longo do processo (Martins; Giraffa, 2015).

Dessa forma, Kapp, Blair e Mesch (2014) argumentam duas tipologias da
gamification. A primeira intitulada gamificagédo estrutural, e a segunda a gamificagao
de conteudo. A gamificagdo estrutural € a aplicagdo de elementos dos jogos para
impulsionar o usuario através da estrutura, sem alteragées ou mudancgas no método
de ensino. O foco principal para este tipo de gamificagdo € motivar os alunos a
percorrer o conteudo e envolve-los no processo de aprendizagem por meio de

recompensas, por exemplo. Um exemplo citado por Kapp (2012), um aluno ganha
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pontos em um curso por assistir a um video ou completar uma tarefa, sem que esses
materiais ndo estejam diretamente relacionados com os jogos, com exceg¢do da
recompensa oferecida ao aluno. Pontos, emblemas, conquistas, e niveis sao
elementos mais comuns para esse tipo de gamificagdo, assim como placar e meios
de acompanhar o progresso de aprendizagem, € um campo reservado para
socializacdo com outros alunos para compartilhar informacdes, realizacbes e se
gabarem de suas conquistas.

Enquanto o conteudo apresentado na gamificagdo estrutural permanece
inalterado, a gamificagdo de conteudo, esse € alterado para torna-lo mais parecido
com o jogo (Kapp, et al. 2014). Acrescentar elementos de narrativa ou alterar a
linguagem abordada, torna o conteudo mais parecido com um jogo, ndo o
transformando-o em um, porem fornece contexto ou atividades que sdo usadas nos
jogos e acrescenta atrativos ao conteudo ministrado. Sendo assim, a gamificagdo de
conteudo € uma forma de motivar, encorajar e ensinar com a apropriagao dos jogos,
em seu nivel apropriado e direcionado aos estudantes.

E pertinente ressaltar que a gamificagdo ndo é necessariamente uma
metodologia ativa de ensino, ou seja, fundamentada no pressuposto que o aluno, e
nao o professor, encontra-se no centro do processo de aprendizagem (Silva; Sales;
Castro, 2019). O aluno € convidado a sair de uma posigao de inercia, recetora de
informagdes, para participar ativamente das atividades em um contexto em que
podera desenvolver habilidades e competéncias cognitivas necessarias, como
criatividade, autonomia, iniciativa, competitividade, trabalho em equipe e reflexao e
pensamento critico diante uma situagdo problematica (Silva, Jodo & Sales;
Gilvandenys & Castro, Juscileide, 2019). Nesse modelo, o professor passa a atuar
como mediador, orientador, supervisor e facilitador do processo de aprendizagem,
estimulando os alunos a realizarem missdes ou tarefas.

Assim, segundo as autoras Relvas, M.J.C e Pereira, A. (2021) por meio de
revisdo de literatura, pesquisas apontam resultados para efeitos positivos na
participacdo e desempenho dos estudantes nas atividades envolvidas no contexto
escolar, comparando nas mesmas proporgdes estudantes, no geral, consideram a
experiéncia como mais motivadora e interessante em comparac¢ao a outras unidades
curriculares tradicionais (Relvas; Pereira, 2021). Ndo sendo uma pesquisa esgotavel
e absoluta, segundo Bozkurt e Durak (2018), ha indicios de que os resultados podem

variar de acordo com o contexto educativo envolvido e os préprios participantes.
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Um dos possiveis riscos na aplicagao da gamificagdo no ensino, segundo XX
esta relacionado ao facto de os estudantes estarem particularmente familiarizado com
0s jogos e depositarem neles suas expectativas, as quais poderdo em sequéncia, nao
ser concretizadas. Alguns arquétipos dos jogos, como tabelas de classificagao,
medalhas, itens, etc, sem o devido propdsito acabam por ser insuficiente e frustrantes
para o utilizador. Estas condecoragdes e recompensas tem significado quando ha
espaco para a vaidade e orgulho em exibi-las perante a raridade e a dificuldade de
conquista-las. Um dos pontos importantes presente no design de jogos (Mourato;
Piteira, 2019)

Vale ressaltar o desafio de implementar a gamification em um processo de
ensino, considerando o vasto elemento de jogos (objetivos, regras, feedback,
recompensa, motivagao intrinseca, inclusdo do erro, diversdo, narrativa, niveis,
competigao, voluntariedade, ...) e adequa-los de maneira coerente aos objetivos das
atividades educativas da proposta. Ademais, essa atividade é justaposta a favor dos
alunos, e considerar as variaveis sobre a vivéncia, realidade e experiéncia prévia dos
humanos envolvidos no processo, requer ainda uma atengdo a metodologia para
aplicar corretamente as fung¢des das ferramentas (elementos de games) e como irdo
interagir dentro da plataforma proposta. Assim, nossa investigagao é reconhecida em
uma fase exploratoria, com a capacidade de mensurar algumas caracteristicas da
gamifcation e seu resultado em prol da nossa proposta do objeto de estudo. E
fundamental integrar os diversos elementos, criando mecénicas e atividades
atrativas, contextualizadas a narrativa, com significado e valor para o utilizador, para
que ndo seja somente um conjunto isolado de desconexo de desafios (Mourato;
Piteira, 2019).

3.6 — Consideragdes do capitulo 3

Nossa investigacdo da tese, limita-se apenas em conceitos relacionados a
gamification estrutural em sua potencializagdo no contexto educativo, alicerce da
plataforma Halag. Respeitando todo a metodologia que pesquisadores tragaram para
encontrar percursos que se desdobraram e culminaram em perspetivas sobre
caracteristicas cognitivas e emocionais dos seres humanos, sobre aprendizagem,
nao abordaremos na presente pesquisa. Vigotsky (1998) e seus estudos sobre a

Zona de desenvolvimento Proximal, considera o desenvolvimento psicolégico
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humano, resultado da interagdo entre homem e sociedade em que vive. Piaget (1999)
defende que o processo de aprendizagem pode ser concebido através do
desenvolvimento intelectual, que ocorre por meio das estruturas de pensamentos da
pessoa, e sua interagcdo com determinado meio.

Em tempos atuais, o individuo nasce com fortes influéncias no mundo da
tecnologia, e uma vasta quantidade de informacdes, o conhecimento € fator crucial
para o seu desenvolvimento, Nao se satisfazendo apenas em absorvé-lo, mas sim,
testar, vivenciar e experimentar situacdes, onde o “aprender fazendo” permeia nas
atuais e futuras geragdes (Nascimento; et al. 2020). A utilizagdo da tecnologia na
educacgao expde uma nova dinamica de ensino entre docente, discente e curriculo,
de maneira a otimizar obstaculos geograficos e temporais, promovendo
conhecimento de maneira flexivel, de acordo com o meio vivenciado.

Percebendo o jogo, como uma atividade social que faz parte do contexto
cultural, é argumentavel também contemplar o cenario educativo, proporcionando aos
envolvidos a vivéncia de experiéncias de aprendizagem, que poderiam n&o serem
conquistadas através do ensino tradicional (Tomolei, 2017). Os jogos sao
dinamizados em objetivos e metas, com obstaculos a serem superados com o objetivo
de alcancar o triunfo. Por essa afirmacao, € possivel desenvolver uma comparagao
entre um jogador e o aluno, que também tem como miss&o, superar obstaculos e
problematizagdes para triunfar metas e objetivos (Tomolei, 2017; apud. Smith-
Robbins 2011).

Por meio dessas definicbes, podemos perceber que a gamificacédo € a
utilizag&o técnicas e mecanismos de jogos em contextos de n&o jogos, com o intuito
de incrementar as experiéncias dos utilizadores, inclui-los no roduto e potenciar a
resolucao de problemas e questdes da proposta do sistema. Segundo Gomes (2017),
a gamificagcdo inspira-se nas técnicas e resultados que os jogos potenciam, com o
envolvimento, motivacdo e engajamento, e assim tentativas de resolugcdo e
problemas, com novas formas de pensar a questao.

Assim, entdo os games e gamification possibilitaram o desenvolvimento de
situagdes de ensino aprendizagem, possibilitando identificar as questées nas quais
as experiéncias de identificacdo de problemas, contribuindo para possibilidade de
insercao, analise critica, mutualmente estabelecida de relagdes com teorias do

conteudo abordado (Nascimento; et. Al 2020).
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A abordagem de nossa tese sera sobre a metodologia de aplicagdo e
fundamentagdo da gamification no design de interface (estrutura) da plataforma
Halag, com a aplicagao direcionada para ensino e aprendizagem técnica sobre areas
relacionadas a produgédo de jogos digitais, para oferecer individuos a qualificagao
necessaria para explorar essa area, de forma profissional ou por afinidade. Apds a
pesquisa sobre Gamificagdo e sua aproximacado de forma eficaz, motivadora e
engajadora para educagédo, teremos referéncia sobre métodos de interpelagdo em
nosso projeto. Em sequéncia, no proximo capitulo, apresentaremos o projeto Halag,
desde sua concepgéo, seus objetivos, membros envolvidos, enredo e o proposito de
suprir os desejos dos usuarios e alicerces de como funciona a aplicagdo da
gamification, para tornar a plataforma mais motivadora, divertida e engajadora para

os participantes durante o percurso de ensino.
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Capitulo 4 — A plataforma e o jogo: Halag & Halag Open Game

Para apresentar nosso objeto de estudo o projeto autoral intitulado Halag, foi
necessario passar por todo o percurso de nossa tese: primeiro, uma introdugao aos
conceitos de jogos, sua usabilidade, funcionalidade e eficiencia sobre as mecanicas
de atividade voluntaria que envolvem o jogador, regras, objetivos, obstaculos e
recompensa. A partir desse modelo, fundamental investigar as adaptagdées que
ocorrem nas transposigdes para o ambiente digital, o cenario mercadologico e
profissional e a relevancia que os jogos tém como produto de entretenimento em um
cenario de comeércio e relevancia global. Um ponto de enorme relevancia foi
aprofundar sobre a equipe de desenvolvimento de jogos digitais, detalhando os
profissionais, relacionando com cada etapa do projeto para a execugdo do mesmo.
Sincrdnico a esses conceitos, nosso segundo capitulo nos dedicamos a investigar os
pontos relevantes sobre o uso e adaptagdo adequada dos jogos em outro contexto
que o objetivo e o direcionamento ndo sejam puro entretenimento. Com essa
abertura, identificamos o termo gamification, ou gamificagdo, como um aliado a
motivar, engajar e envolver usuarios ao triunfo de solucionar propostas de forma
divertida.

A partir desse levantamento bibliografico, tivemos a estrutura da
fundamentagéo necessaria para a execugédo do nosso objeto de estudo a plataforma
Halag. Com a abordagem dos conceitos de gamificacdo aplicado a educagédo a
distancia e ao design de interfaces digitais, que utilizaremos para nossa estrutura
metodoldgica do nosso objeto de investigacdo e ponto central da nossa tese, a
plataforma de educagéo de desenvolvimentos de jogos, a plataforma Halag, que tem
como objetivo recrutar participantes que apds as consultas dos materiais disponiveis
na plataforma, de forma voluntaria, colaborem com suas habilidades para criar um
jogo digital, intitulado Halag: Open Game.

A priori, sera necessario uma analise descritiva do projeto, entendendo o
surgimento, as motivagdes pessoais, a equipe envolvida, a metodologia de
investigacéo e aplicagéo, para apresentar a distingdo de atividade e nomenclatura,
entre o projeto Halag como plataforma educativa, e o Halag: Open Game, o jogo
digital como resultado da colaboragao de participantes que estudaram na plataforma.

ApoOs essa etapa, apds uma pesquisa empirica, apresentaremos uma analise

146



comparativa aos projetos existentes no contexto educativo, explorar o conceito, os
objetivos, o método aplicado, a plataforma tecnologica para entdo explorar qual a
forma que os elementos de gamificagdo sdo abordados e sua aplicabilidade para o

projeto. para o utilizador.

4.1 — O inicio do projeto Halag

O Halag®, ¢ um projeto autoral que teve inicio no ano de 2015, criado por
Frederico Moller, Bernardo Frizero e Gabriel Patrocinio, com a intengao de criar uma
empresa de pequeno porte, que visa fornecer capacitagao e experiéncia na area de
criacao de jogos, possibilitar o contato social e o estimulo para a criagdo de futuras
empresas no ramo de tecnologia da informagdo, programacgao, engenharia de
softwares e areas criativas direcionadas a design grafico, artes e escrita criativa.

Em contraproposta, o projeto oferece publico, espago midiatico e comercial,
rendimento com publicidade, como principal capital de giro da empresa. Como
conhecimento subjetivo para a equipe e realizadores, o projeto oferecera know how
na diregdo de projetos e investimentos, para fomentar futuras empresas nas areas
mencionadas, ligados a tecnologia. Em uma analise comparativa de concorréncia de
mercado, nossa meta era langar no mercado uma plataforma equivalente ao Unity,
GameMaker, Unreal e o RPG Maker, softwares de produgéo de jogos digitais.

O interesse mutuo dos envolvidos e idealizadores do projeto, combinou a area
de atuacdo e pesquisa de cada um. Frederico Moller é formado em engenharia
mecatronica, e tem como interesse programagao de softwares e jogos digitais.
Bernardo Frizero também é formado em engenharia mecatronica, e atua na area de
gestéo de projetos, marketing e financeiras. Gabriel Patrocinio, o autor da presente
tese atua também como designer grafico e interface digital. Essas multiplas areas de
interesse e habilidades e conhecimento subjetivo de cada envolvido no projeto,
fomentou o desejo de fazer o Halag, uma oportunidade de atuagéo profissional.

O intuito inicial era criar uma empresa (até o momento sem nome) que
funcionaria como incubadora e gestora de outras empresas de tecnologia de
softwares para produtos ligados a robdtica, inteligéncia artificial ou area criativa,

%2 Toda descrigéo textual dessa etapa do projeto, faz parte da criag&o interna da equipe e foi
adaptado para seguir a mesma estrutura académica dessa tese.
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principalmente jogos digitais. Essa empresa seria a principal, incubadora e a gestora
de todas as menores empresas e projetos, incluindo o projeto Halag. Portanto, o
Halag, até entdo comecou como um produto da empresa, a primeira intengcdo da
empresa para criar o nome no mercado, e analisar metodologias de administragao
empresarial.

Portanto, a descricao inicial do Halag é: um produto educacional que
envolve uma série de cursos, materiais didaticos e atividades praticas na area
de desenvolvimento de jogos, onde pessoas colaboram com suas habilidades,
de forma voluntaria com o que foi estudado, com a possibilidade de formar
equipes com outros usuarios para participar da criagao de um jogo digital.

Essa € a apresentagao do projeto que queremos divulgar, pesquisar e fomentar
como um produto sélido e maduro. Apesar de, se falar posi¢cdes sobre mercado,
financeiro, empresarial, nosso intuito do Halag era ser um projeto altruista, ou seja,
todo o material de educagéo criado pelos gestores, era divulgado gratuitamente para
a comunidade de interessados, para disseminar em maior escala os conhecimentos
e contribuir para uma base de estudantes propulsores de pesquisa e desenvolvimento
de jogos.

Da nossa parte (dos gestores), o objetivo é diferente, mas nao conflitante com
o objetivo inicial. O objetivo ndo é a criacdo do jogo, nem intervir para a criagédo do
mesmo. As ag¢des sdo focadas no administrativo de projeto, fornecer os materiais

didaticos, instruir os interessados a participar do projeto. Além disso:

1) Dar o completo suporte ao usuario para que ele seja capaz de executar as
atividades do projeto;

2) Garantir uma experiéncia saudavel e estimulante, mantendo o ambiente e o
fluxo de trabalho favoraveis a colaboragao dos usuarios;

3) Segurar as relagbes cordiais e saudaveis nos niveis sociais entre os
usuarios, que formem grupo ou que conectem entre si na plataforma, ndo sendo
permitido qualquer tipo de ofensas ou agressdes;

4) Garantir que todos os participantes tenham chances de contribuir com algo
e que nenhum se sinta excluido ou incapaz de seguir o ritmo do resto do grupo ou

demais usuarios da plataforma;
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Da parte empresarial, os trés sdo os diretores envolvidos no projeto. A intensao
é firmar o projeto Halag como produto no mercado e objeto de investigagdo, um
estudo de caso real, com protétipo digital funcionando que cumpre a meta proposta e
crie vinculo com um publico favoravel. No projeto Halag, os gestores sao
responsaveis por emitir as diretrizes, gerir o projeto como um todo, buscar parceiros
e possiveis investidores, representar oficialmente e responder pelo projeto nas redes
sociais e midias, ou instituicbes que busquem comunicagéo, arcar com os custos de
publicidade e material quando houver, buscar a divulgagdo do projeto e garantir os
objetivos dos mesmos.

Sobre todo 0 nosso publico, para nossa tese atribuiremos também o adjetivo
de usuario, interessados, estudantes, colaboradores, participantes e clientes. A priori,
sdo pessoas interessadas em participar do projeto Halag, sem citar nenhum preé-
requisito®® para o ingresso, ou nenhum nivel de conhecimento necessario para a
criacdo de um jogo. O acesso do publico & totalmente gratuito, tanto para
fornecimento dos materiais didaticos, quanto o acesso da plataforma, de forma livre
e irrestrita. Como empresa, a priori o capital de giro econdmico estaria diretamente
ligado a visualizagbes e acessos aos adsense®, e possiveis consumidores de
materiais customizados ao Halag (camisetas, bonés, colecionaveis, etc.), e
principalmente o publico gera capital social para o projeto, com meios de atrair
investidores externos para apoiar outros projetos com o mesmo intuito.

Um ponto importante, sobre a nossa responsabilidade ética e moral, com o
publico que deve ser tratado com seriedade, sem transmitir a sensagao de enganagao
e charlatanismo. As atividades propostas devem ser delimitadas em um panorama
possivel de execugédo, com propostas objetivas e construtivas, condizentes com as
diretrizes informadas. E contra a metodologia do Halag, passar alguma atividade
qualquer, sem nenhuma finalidade, propdsito ou intencdo de colaboracdo ou
aprendizado, apenas para manter a participagao do publico.

% Os materiais de apoio da plataforma Halag em texto, dudio e video, e o jogo Halag: Open
Game sado em portugués do Brasil. Esse fator pode ser excludente para algum grupo de
interessados.

% Um produto que proporciona uma forma que os publicadores de Websites, ganhem dinheiro
com a apresentagdo de anuncios. Essa ferramenta €& monitorada pelo Google. <
https://support.google.com/google-ads/answer/6519?hl=pt> Acesso em 20 de setembro de
2020
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Ainda entre as partes dos gestores e usuarios, temos a preocupacéo de
acompanhar o desenvolvimento dos usuarios, para evitar que apenas uma parcela
do publico tenha condigbes de participar do projeto. De acordo com nossa intengao
de abertura a diversos publicos, sem algum conhecimento ou habilidade especifica
como pré-requisito, parte-se do pressuposto que todos os usuarios ndo possuam
conhecimento nas ferramentas propostas, assim, distribuir os materiais de acordo
com niveis de dificuldade, do inicial ao avancado, de acordo com as atividades
propostas. Essa proposta sendo suficiente para suprir essa lacuna, tragcaremos outras
estratégias, de acordo com o que foi identificado como empecilho para a utilizagdo da
plataforma e a participagdo do usuario. O objetivo do publico é a criagao do jogo, o
da empresa é suporta-los nessa atividade.

Sobre a diretoria, € importante salientar as responsabilidades externas que
tangem o projeto Halag. Como representagdo empresarial e burocratica, essa
distincdo se da pela atuacdo e apresentacdo dos diretores, de acordo com a
formalidade adequada. Esses diretores, respondem pela abertura de possiveis
parcerias com empresas ou institutos interessados para contratar ou consultar
alguma parte especifica do Halag: metodologia educacional, metodologia de
gamification ou desenvolvimento de jogos. Na parte mesma esfera, o diretor de
marketing possui a mesma responsabilidade, notando que, apesar de ter relevancia
para o Halag, a area de marketing ndo sera abordada exclusivamente como assunto
educacional na plataforma para a construg&o do jogo.

Na parte interna da empresa, cada diretor é responsavel por sua prépria area
de atuacdo. O diretor de arte, € responsavel por coordenar as tarefas de arte, os
materiais educativos, e sanar questdes dos alunos que envolvam essa area de
atuagao; o diretor de programacgao é responsavel por formular cédigos de softwares
que funcionem a favor tanto para materiais educativos, quanto para o Halag: Open
Game, alem de gerir e instruir os interessados. A outra vertente, que n&o cabe em
uma geréncia, mas tem relevancia na constru¢do do jogo é o roteiro, parte que
apresentaremos mais a diante do capitulo. Vale mencionar, que embora surja 0 nome
diretor, ndo € direcionado a uma soberania propriamente dita. O diretor possui a
funcdo de gestor em cada vertente do projeto, e ndo uma posigao hierarquica, mas
sim, relacionada a atuagao de transitar entre os participantes, os grupos formados,
executar e elaborar os materiais oferecidos, e organizar o conteudo recebidos e dar

sequencia ao ensino, mantendo a ordem estrutural da plataforma.
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Entendendo o Halag como um espago de ensino, socializacdo dos
participantes, e oportunidade para se adquirir conhecimento sobre jogos, é pertinente
analisarmos os perfis de usuarios interessados nessa interagdo, e como nosso projeto
pode auxilia-lo mutualmente em busca de um proposito em comum. Com essa
pesquisa, conseguimos alinhar de maneira direcionada para alinhar algumas
necessidades especificas do utilizador, com o nosso projeto. Isso foi possivel, gragas
as interagbes das paginas do projeto Halag nas redes sociais, onde sempre foi
estimulado o dialogo aberto entre todos os envolvidos.

Com o material de ensino disponivel para o acesso e estudo aos interessados,
para aprimorar suas habilidades técnicas em desenvolvimento de jogos, e
posteriormente compor uma equipe de produg¢ao, nosso projeto propde uma solugao
onde os usuarios terdo a possibilidade de testar seus conhecimentos adquiridos
produzindo de forma colaborativa e voluntaria, o jogo Halag: Open Game. Esse
produto de entretenimento, sera creditado a todos os usuarios participantes que
colaboraram de alguma forma, em alguma determinada etapa de produgdo, e com
distribuicdo em meio digital, pode funcionar como portfolio e certificado de habilidade
nesse segmento. Para a investigagcdo da presente tese, sera analisada o uso da

gamification como método de guiar os utilizadores em realizar essa missao.

4.2 - Halag: A plataforma on-line de ensino de jogos

O Halag é descrito pelos gestores do grupo por dois atributos que se
completam: uma plataforma de ensino e aprendizado sobre desenvolvimento de jogos
digitais e um laboratorio de criagéo e socializagdo sobre o universo dos games. Nossa
intencao é promover e ampliar a numero de profissionais por consequéncia aumentar
o numero de jogos desenvolvidos e contribuir ainda mais com o mercado de
entretenimento digital e pesquisas académicas sobre jogos.

Como produto, o Halag se enquadra em um produto de website de Ensino a
distancia (EAD), com o assunto direcionado ao desenvolvimento de jogos, com
espaco de discussoes e formulagdes para contribuir com essa tematica. A motivagao
dos gestores para criar essa plataforma: € uma possibilidade de criar um website
profissionalizante para as areas de jogos, para capacitar qualquer usuario em
aprimorar suas habilidades técnicas e direciona-las para criar jogos independentes
de baixo custo de producdo e maior liberdade criativa e executiva; reunir forcas de
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trabalho e habilidades em jogos para produzir um jogo colaborativo com usuarios
heterogéneos, com diferentes vivéncias, faixa etaria, localizag&o, habilidades prévias,
referéncias técnicas e criativas [...]; construir um espaco social saudavel, aberto para
interagdes, troca de informag¢des do mundo dos jogos, parcerias e rede de contatos
profissionais.

Com a possibilidade ja existente das caracteristicas de educacéo a distancia,
isso €, quando professor, facilitador ou instrutor e os alunos estdo separados no
tempo e espacgo, ou seja, ndo necessariamente precisam estar fisicamente em um
ambiente escolar classico e em um determinado horario marcado para que ocorra as
atividades de ensino (Tarallo, et al. 2003). E importante ressaltar que para existir o
ensino a distancia, € necessario que ocorra uma intervengdo tecnologica. As
tecnologias precursoras do EAD foram escritas e enderegadas por correspondéncia.
Nos tempos atuais tecnoldgicos, o uso de computadores e smartphones facilitaram e
reforcaram essa modalidade, surgindo a modalidade e-learning (Tarallo, et al. 2003).

O denominado e-learning é baseado em trés vertentes fundamentais
(Rosenberg, 2001). A primeira € a conexdo de rede sendo um pré-requisito
tecnoldgico para o funcionamento da modalidade, em segundo a disponibilizagao de
conteudos para o aluno por meio digital para computadores, tablets, smartphones, e
terceiro, a abordagem de solu¢gdes de ensino que vao além dos paradigmas
tradicionais de treinamento e educagao. A terceira vertente € o uso de solugdes de
ensino que vao além dos paradigmas tradicionais de educacgéao.

No método de aprendizagem tradicional, destacamos o professor como a pega
principal pelo processo, sendo responsavel pela instrugao, orientagdo, comunicagao
e transmissdo de conhecimento perante os estudantes. Sua funcdo é facilitar
aprendizagem dos alunos, por diferentes recursos disponiveis, com fundamentagao
metodoldgica, didatica de educacéo e plano de ensino pré-estruturado (Silva; Ramos;
Torresn, 2009). Com a combinagéo dessas atividades, o instrutor tera condi¢des de
atingir, de maneira evolutiva, o desenvolvimento das competéncias mentais e
intelectuais dos seus alunos (Silva, et al. 2009)

Com o processo tradicional, o aluno € obrigado a memorizar regras, definigdes,
conceitos, sem entender a esséncia e percepgao dos mesmos. Cassaro (2007), ao
criticar esse método, onde o aluno limita-se a ser um agente passivo nesse processo,

onde o professor é o detentor do conteudo, e de forma ciclica, procura repassar o
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mesmo através de livro-texto, em aulas expositivas e quase sempre utilizando a lousa
(Marion, 1994 apud. Cassaro, 2007).

Com o ensino expandido suas barreiras dos tradicionais espagos fisicos de
sala de aula, migrando para o ambiente digital, os atures Klering e Schroeder (2006)
descatam o e-learning um novo espacgo para que os estudantes possam explorar o
conteudo de forma colaborativa, na medida em que os estudantes trabalham cada
um a seu tempo e no seu espacgo, nao necessita de uma disponibilidade mutua de um
grupo de estudantes para um estudo colaborativo.

O autor Volpato (1999) cita algumas vantagens dessa modalidade para o
aluno: A democratizagao do aprendizado; determinagao da prépria rotina do aluno;
determinacgao do ritmo de construgdo do conhecimento pelo aluno; a possibilidade de
atendimento e interagdo personalizada; evitar deslocamento ao local de estudo;
possibilidade de aprendizagem na concepc¢éo de educagao permanente. Gongalves
(2003) afirma que a e-learning, por consequéncia da infraestrutura oriunda da
Internet, cria-se um cenario ideal para suporte a mudanga que se exige nos processos
educativos, ndo s6 no d&mbito da formagéo inicial, mas também da formagao continua.

Com isso, no a&mbito educativo, afirma-se que o e-Learning é essencial em trés
formas que se completam ou sobrepdem (Gongalves, 2003): como fonte de
informagédo (modo coletor), como meio de publicagdo (modo produtor) e como meio
de interagcdo (modo comunicador). As salas de aula on-line ttm um imenso potencial
para modelos pedagogicos colaborativos, como afirma o autor Teles (2009) em trés

caracteristicas:

1) Comunicacao de grupo a grupo, n&o individualmente, permitindo que cada
participante interaja e se comunique diretamente com outros colegas;

2) Autonomia de lugar e tempo, permitindo que os estudantes acessem a sala
de aula on-line e o material de ensino de qualquer localidade geografica, a
qualquer hora;

3) Interagao via comunicagdo mediada por computadores, que requer que 0s
estudantes estruturem suas ideias e pensamentos através da palavra
escrita, comuniquem e compartilhem em um formato que os outros colegas
e professores possam ter acesso a leitura, com tempo de analisar,
compreender e tecer comentarios, observacbes, feedback para dar
sequencia a outras atividades.
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Com esse conceitos apresentados, investigamos que os métodos de ensino
e-learning indicam a mudancga e adaptagédo de um ensino do tipo tradicional, centrado
no professor, nas suas atividades, dependente de um espaco fisico imével para as
aulas acontecerem, para outro modelo, colaborativo, onde os estudantes séao
convidados a contribuir com o conteudo, a maioria por texto. Diante disso, verifica-se
que o e-learning sugere uma abordagem construtivista do conhecimento, onde os
alunos passam a colaborar com seus aprendizados, experiéncias e habilidades
desejadas em um ambiente virtual de aprendizagem.

Entende-se que o ensino presencial continuara a ser apropriado em algumas
situagbes pedagogicas para beneficiar algumas camadas da sociedade,
principalmente estudantil. Nao desejamos conflitar ou rivalizar nenhum outro método
de ensino, seja o tradicional ou mesmo outros meétodos convencionais de Educagao
a Distancia. O e-Learning, ou ensino online, proporciona uma aprendizagem
personalizada, em conformidade com a necessidade, desejo, disponibilidade e ritmo
do usuario. Esse meio de educagao que utilizaremos na plataforma Halag, minimiza
limitagbes temporais e espaciais, que surgem com questdes decorrentes da
impossibilidade de frequentar aulas devido a distancia, tempo, ou questdes de saude.

Entretanto, a utilizacdo dessas metodologias pode levantar algumas duvidas
em sua eficiéncia e eficacia, comparando com os resultados do ensino tradicional e
presencial. Apontamentos levantados pelos autores Santos; Maykol; Souza (2018),
em relacdo ao engajamento, motivagdo e envolvimento de alunos e professores
nessa modalidade. Com isso, surgiram na década de 70 e 80, pesquisas académicas
da area de educagédo, que argumentam o uso de jogos e videos contribuem para os
processos de ensino-aprendizagem, explorando elementos como desafios e metas,
como estimulos para os alunos (Santos; Maykol; Souza, 2018).

Com o foco em resultados positivos oriundo da investigagdo em jogos,
Connoly. et al., (apud. Santos; et. al. 2018), definem os elementos baseado em jogos
na area educagado como: objetivos e regras claras; percepgao imediata dos objetivos
atingidos; elevado grau de interatividade; no¢cdo de ultrapassar desafios em certo
nivel de competicdo associados a um nivel de motivagédo e envolvimento. Um fator
influenciavel que favorece a utilizagdo de jogos no ensino, € o fato de que,
geralmente, as novas geragdes apresentam uma grande motivagdo em jogos e no

ato de jogar (Silva, et al. 2014).

154



Como analisado no capitulo anterior, a gamification aliado a educagao pode
resultar em uma potencializacado e estimulo dos conteudos abordados na educagéao
para o aluno. Com o auxilio dessa metodologia, os alunos podem ter a motivagao
necessaria para estudar, por causa de feedback positivo, eles sao estimulados a
tornarem-se mais interessados, engajados e motivados para aprender, gerando a
mudanca positiva no comportamento do aluno, criando aplicacbes mais eficazes e
envolventes para a aprendizagem a distancia (Fogg, 2009). Os beneficios de suas
potencialidades podem sanar questdes como por exemplo, a falta de motivagao dos
alunos, devido a pouca oportunidade de interagdo com o professor ou os colegas de
classe (Liaw 2008, apud Netto, 2014).

De acordo com Hein (2013), um dos conceitos originais que envolvem a
gamificacdo, é a oferta de recompensas em troca de agdes em determinadas
atividades. Essas estratégias usadas nos jogos podem motivar usuarios e influencia-
las psicologicamente, redirecionando seus comportamentos para determinadas
acdes. Sendo os jogos dinamizados em objetivos e metas, com desafios a serem
superados em busca do triunfo, € possivel tragar um paralelo entre o jogador e o
aluno, pois os mesmos se esforcam para superacao de obstaculos, questdes e
problemas para atingir metas e objetivos (Smith-Robbins, 2011).

Essa importante ferramenta de aprendizagem no contexto da educacéo a
distancia, proporciona um ambiente de aprendizagem colaborativo no qual os
individuos participam do processo de construgdo do conhecimento, também sendo
visualizado enquanto um ambiente de incentivo a aprendizagem. E importante
ressaltar a importancia de utilizar os jogos educacionais, ou gamification,
considerando os aspectos motivacionais e de engajamento aliado ao conteudo a ser
ensinando. O que se pretende ensinar é parte do que o jogador faz durante o jogo ou
a atividade gamificada.

Analisando esse cenario, o0 game pode ser uma estratégia motivadora nas
escolas e ambientes de aprendizado, onde diversdo e seriedade crescem
mutualmente por esse cenario, por utilizar aspectos de diversao e prazer (Tomolei,
2016). Segundo o autor Ralph Koster, o conceito de divers&o € a resposta que o
cérebro fornece quando absorve padrdes para objetivos de aprendizagem, (Koster,
2004).

Intercalando o uso da gamification como artificio para motivar e engajar os

alunos, para criar um ambiente favoravel e divertido para as determinadas atividades,
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outra caracteristica da plataforma Halag é a metodologia de Aprendizagem Baseada
em Projetos (Project Based Learning). Também conhecida como ABP, esse método
se baseia na construgdo do conhecimento, de maneira coletiva, propondo uma
quebra de paradigma em relagido ao método tradicional®®

Nesse modelo de ensino, o direcionamento ndo é apenas o conteudo
ministrado em sala. A partir das questdes postas pelo instrutor, € langado um desafio
(um projeto) e como desdobramento desse processo, o conhecimento é construido e
evolutivo gradativamente, de maneira ativa, interativa, colaborativa e interdisciplinar
(Veselov; et al. 2019). A metodologia APB tem como principal abordagem, a entrega
de um produto final construido a partir do conhecimento adquirido em cada aula
apresentada.

O papel do professor € ministrar o conteudo em etapas para o desenvolvimento
do projeto, instigando o aluno no pensamento critico e construgdo coletiva,
desenvolvendo as habilidades de comunicagao interpessoal e autonomia por parte
dos alunos. Esses por si, devem sentir que assumem uma nova posi¢cao em sala de
aula, sendo o protagonista da prépria aprendizagem (Calafatti, 2016) Ao estar no
centro do processo de aprendizagem, o aluno é motivado a desenvolver o senso de
responsabilidade e trabalho em equipe, desenvolvendo outras competéncias que
podem ser relevantes ao longo da trajetoria pessoal e profissional.

Na presente pesquisa, ndo abordaremos teorias pedagdgicas de ensino e
educacédo, propriamente direcionada para esse eixo cientifico. A aprendizagem
baseada em projetos € aplicada ao Halag de forma coletiva, onde o projeto final, sera
o investimento de conhecimento técnico dos alunos, para o sucesso de sua
realizacdo. Abordaremos a area de ensino a distancia, propriamente enquadrada
pelos conceitos de e-learning, onde investigaremos a aplicacdo dos elementos de
jogos, com resultado da estratégia de gamification, extraindo seus elementos
agradaveis e divertidos para aumentar a participagdo dos alunos na produg¢ao do jogo
Halag: Open Game.

Na area de ensino e aprendizagem baseada em jogos, é importante destacar
a existéncia da metodologia game-based learning. Essa por sua vez, usa os proprios

jogos pedagdgicos ou jogos comerciais adaptados a educagao, como conteudo de

% Conceitos de Project Based Learning pela investigacdo do instituto Zoom Education.
Disponivel em: <https://zoom.education/blog/o-que-e-project-based-learning/>. Acesso 13 de
agosto de 2021.
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ensino para abordar nas salas de aula. Em nosso projeto Halag, ndo abordaremos
essa metodologia. O que pretendemos aplicar na plataforma e-learning, s&o como os
elementos de jogos tornam mais atrativos e divertidos o processo de aprendizagem
e conduzem a elevados niveis de engajamento e motivagao.

O projeto Halag surgiu com o intuito de criar uma comunidade de pessoas
entusiastas em jogos, seja com objetivo profissional, estudantil, ou entretenimento,
onde independente da localizagdo, seja possivel trocar informagdes sobre esse
universo para aumentar o dialogo e impulsionar o assunto. Com caracteristica de
ensino adaptada do método de educacéo a distancia, precisamente e-Learning, o
Halag pretende criar uma escola técnica de desenvolvedores de jogos digitais, com o
foco na interagdo dos usuarios para contribuir com as habilidades de criar um jogo

digital.

4.3 — Abordagem e-learning do Halag

O projeto Halag: Open Game €& a oportunidade de demonstrar dados
quantitativos sobre producao de jogos, como o numero de funcionarios e o tempo de
desenvolvimento para a criagdo de um jogo. Para o langamento da verséo alfa, com
trés membros/gestores do projeto, atuando em programacéao, design visual, roteiro e
testes, demandou aproximadamente quatro meses para a conclusdo dessa etapa de
jogo. A fase de pos-producao foi produzida posterior a essa etapa, demandando vinte
dias apds o produto jogavel. Essa etapa, julgamos necessario a inclusdo de um
membro externo da diretoria, responsavel pela trilha sonora e demais sonoplastias do
jogo e futuramente, para outros conteudos do Halag. Além disso, o tempo de pos-
producdo para outros materiais de apoio ao marketing como video de abertura, e a
inclusdo do arquivo digital (jogo) nas plataformas Steam e Nuuvem, disponibilizado
para download, também inclusa nesse periodo. A versdo do jogo alfa conta com
aproximadamente vinte minutos jogaveis para computadores pessoais de forma
gratuita.

Considerando o numero de participantes nessa etapa do projeto, a dindmica
das execugdes das demandas, envolvimento e conhecimento mutuo, e habilidades
prévias da equipe para a producdo da versao alfa, consideramos o tempo investido
nessa etapa de produgéo insuficiente para a proxima versao avangada do jogo Halag:

Open Game. Com as variaveis sobre os envolvidos considerando: o conhecimento
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prévio das habilidades técnicas para execugao dos tdpicos sobre os softwares
graficos (Gimp) e programagao (Python) e roteiro (imersdo no mundo da narrativa do
Halag e escrita criativa); divisdo de tarefas de acordo com o numero de participantes
em cada etapa. Supomos nesse momento com fundamento do desenvolvimento da
versao alfa, quanto maior o numero de profissionais com conhecimento prévio nas
atividades, maior a probabilidade de executar tarefas dos jogos com assertividade®.

Portanto, a metodologia e dinamica educativa do Halag passa por uma fase
experimental nesse principio para a versao subsequente da produzida e apresentada
para os participantes. Optamos por executar o prazo para esse desenvolvimento por
um periodo maior, considerando fatores externos, sobre os usuarios e internos, sobre
a equipe e material didatico, que influenciam nesse prazo temporal.

Em uma estimativa inicial, determinamos o periodo experimental de seis
meses para o langamento da versdo beta do Halag: Open Game. Considerando o
numero de participantes com o interesse para formar equipes que cumprirdo 0s
prazos e metas determinadas para a producéo do jogo, onde nos responsabilizamos
de prepara-los o conteudo educativo, de forma condizente com o que sera solicitado
e 0 material disponibilizado para apoio e conhecimento dos alunos. O prazo pode
variar de acordo com o envolvimento dos usuarios e interesse em colaborar, assim
como o numero de aulas e materiais para sanar as duvidas e lacunas daquilo que é
necessario para o desenvolvimento da fase beta do jogo Halag: Open Game.

Com a abertura de dialogo com os participantes, teremos conhecimento sobre
as impressoes do que é proposto por nos da interface Halag. Em nossas limitagdes,
faremos o esfor¢o necessario para suprir as necessidades e desejos dos utilizadores,
flexibilizando o prazo e o conteudo proposto. Para transparecer nossa metodologia
para os participantes, os seis modulos terdo os materiais dividido em etapas
fundamentais, iniciais e avangados, considerando a complexidade da execucéo do
exercicio, o tempo investido e o envolvimento com as ferramentas de software. Ao
todo, temos a estimativa em trinta horas de materiais relacionado a producéao visual

dos jogos, com base em animagdo, composi¢cdo, cenario, cores, design de

% Essa hipotese sera confirmada apds o desenvolvimento da versdo beta do Halag: Open
Game. Para futuras investigagbes, faremos uma pesquisa direcionada a essas informagdes
estatisticas com experiéncia ao nosso projeto. Na presente tese, trabalharemos com a
afirmacdo dessa hipotese fundamentada nas pesquisas relacionadas as empresas e
profissionais do mercado de jogos.
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personagem, entre outros. O material de estudo serdo em video-aulas explicativas,
com durabilidade entre dez e vinte minutos por video, decorrente do assunto
abordado com leitura complementar. O férum de apoio e discussdes também é
disponibilizado para os usuarios sanarem suas duvidas, trocarem informagdes e
acrescentarem conhecimento sobre os jogos.

As aulas serdo planejadas e ministradas pelos idealizadores do projeto Halag,
nas respetivas areas segmentadas que compdéem o processo de game design:
Bernardo Frizero, responsavel por suporte a programagdo e linguagens de
desenvolvimento; Frederico Moller dedicado a programagédo e roteiro; Gabriel
Patrocinio, diretamente responsavel pelo conteudo de design e artes visuais. Ja
mencionados na tese, as respectivas areas correspondem a vivéncia profissional,
investigativa e pessoal de cada envolvido nesse processo. Ao desenvolver os jogos,
simultaneamente, os conteudos serdo gravados em video aulas e transcritos em
texto, para disponibilizar esse material aos estudantes que acederem a plataforma
Halag em busca de material auxiliar para aprimoramento e projegao profissional para
a area de jogos.

Na pratica, cada responsavel (idealizador, tutor, autor) dedicara suas
atividades para criar conteudo dividido por moédulos de aprendizagem para
determinados componentes de jogos. Iniciando no nivel basico em termos de
complexidade, tempo de execugdo e memorizacado de comandos ou ferramentas
auxiliadoras de determinadas agdes, gradativamente as aulas atingem niveis mais
elevados para capacitar os alunos, conteudo capaz de suprimir algumas lacunas de
apoio a criagcao de jogos. Na mesma proporgéo que as aulas s&o criadas, exercicios
com o mesmo conteudo sdo oferecidos aos alunos com o intuito de assimilar e
praticar o que foi aprendido, além de se enquadrar nos requisitos da gamification.
Para assistir os proximos moédulos mais avangados para aprender um novo conteudo
e aceder um novo material, o aluno é convidado a acompanhar determinadas aulas e
executar determinadas tarefas, e assim ter possibilidades de alcancar maiores
complexidades dos componentes de desenvolvimento de jogos, baseando em
componentes escolares de cursos técnicos e praticos.

Estabelecidos pelos gestores, as aulas gravadas em video terdo a duragao
entre dez e vinte minutos e, caso necessario, entretanto esse tempo ¢é flexivel, com a
possibilidade de ser superior ou inferior de acordo com o conteudo da aula, e tendo

como referéncia a duragcdo da realizagcdo dos mesmos exercicios pelos proprios
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gestores. Os videos séo pré-gravados com locugcdo e materiais de apoio de texto e
0s proprios softwares para a demonstragdo dos caminhos a serem seguidos para
alcancar os determinados resultados das aulas. Assim, o estudante tera a
possibilidade de assistir ao determinado conteudo, quantas vezes for necessario para
alcancar o resultado almejado.

Um exemplo na pratica, poderemos descrever um video para a criagcdo de um
determinado cenario que entrara no jogo Halag: Open Game. Ao ler o roteiro do jogo
e acedendo a descricido e detalhes relacionado ao contexto desse cenario, iniciamos
a fase de execugdo. Apds a abertura do software para a demonstracdo da tarefa,
realizamos todas as etapas gradualmente para o aluno acompanhar todas as etapas
nos detalhes mais preciso para a maior assertividade do resultado. E importante
ressaltar, que em algumas situagdes nao havera trabalho certo ou errado, mas sim,
mais adequado para cada proposta previamente detalhada na descri¢do do exercicio.
Prosseguindo com esse exemplo, o software, no caso Gimp e Inkscape servirdo como
suporte de execucéo da ilustracdo digital, onde demonstraremos as ferramentas mais
adequadas para alcancgar as etapas de producgao, e fechamento do arquivo para dar
sequencia ao fluxo de trabalho do desenvolvimento de jogos.

Ao finalizar esse e outras atividades, o aluno tera a liberdade de escolha para
enviar o arquivo para nossas observacgdes e possiveis apontamentos, de maneira
individual, e a possibilidade de colaboracdo para criacdo dos componentes
necessarios para a produgéao do projeto Halag: Open Game. Portanto, aqui, nossa
metodologia de ensino se baseia na modalidade técnica, onde a ferramenta € a parte
principal do projeto, para possibilitar o acesso as informagdes relacionadas ao
conhecimento das competéncias para a profissionalizagdo da area de jogos digitais.

Portanto, estimulamos o conhecimento critico e analitico sobre essas e outras
componentes que circulam e completam a area de jogos, oferecendo outros materiais
complementares de leituras académicas que possam ser fundamentais para ampliar
a discussdo em uma determinada etapa do projeto. Esses materiais podem ser as
préprias referéncias bibliograficas que utilizamos para escrever a presente tese,
direcionada ao universo do game design, e possivelmente agregar demais materiais
sobre logica de programacado, engenharia de software, gestdo de projetos, artes
visuais, narrativa e roteiro, entre outros. Apesar do nosso direcionamento ser
puramente técnico, € primordial estimular o pensamento critico e investigativo dos

estudantes para ampliar sua liberdade criativa e executiva em uma escala maior, em
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comparagao ao projeto Halag. Oferecemos alguns caminhos e possibilidades
confiaveis, filtrado e analisado previamente pelos gestores, e todo o conteudo, em
texto, video, ou audio, e outros profissionais e investigadores para compartilhar
conteudo que possam acrescentar em todo o espectro das caracteristicas e objetivos
da plataforma Halag.

E pertinente ressaltar, que o nosso projeto Halag tem como filosofia principal,
acrescentar e ampliar a discuss&o sobre o design de jogos, desde o planeamento do
produto, as proje¢cdes mercadologicas e profissionais, e, ndo obstante, o artefacto
jogo como um produto de entretenimento, aprendizagem, interag&o social, atividade
psicomotora, entre outras caracteristicas abordadas na nossa investigagdo. Sendo
assim, o Halag n&o tem o objetivo de substituir ou sobrepor nenhuma outra plataforma
ou meio ja existente, com as caracteristicas e objetivos semelhantes que podem
concorrer diretamente com nossa plataforma. Temos como objetivo acrescentar e
disseminar possibilidades de facilitar o acesso a educacgéo e imersdo ao mercado de
jogos, com as caracteristicas particulares do nosso projeto.

Um dos diferenciais do projeto Halag, para demais plataformas, € a isengao
financeira, em todo o processo de acesso a plataforma, desde os videos, conteudo,
network e todos os acessos e funcionalidades ilimitadas que interessam ao usuario,
sem nenhum custo monetario durante toda a formacao. Essa caracteristica pode ser
um dos fatores de maior procura da plataforma, de acordo com alguns de nossos
apontamentos coletados com a utilizacdo da pesquisa de grupo feita com nossos
utilizadores reais. Outra caracteristica relevante, alem de disponibilizar o material
didatico de forma livre e acesso ilimitado, os utilizadores terdo a possibilidade de
contatar com outros estudantes, profissionais e entusiastas de jogos digitais e todo o
universo que engloba esse topico. Assim, sera possivel a troca de informagdes de
forma bilateral, solicitando e oferecendo auxilio em alguma questdo pertinente,
colaborar com ideias e materiais, partilha de contactos profissionais, e outras
interagdes sociais que ocorrem em foruns abertos nas redes sociais, websites
especializados.

Vale ressaltar também, aplicativos como Discord, Slack, Teamspeak entre
outros, com a funcionalidade de criar canais de comunicagao e compartilhamento de
informagdes, sobre diversos assuntos, inclusive diversos grupos relacionados ao
desenvolvimento de jogos e novidades e atualizagdes sobre o mundo dos games.
Esses espacgos sao importantes para ainda mais, contribuir com a partilha dessas
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ideias e alcancar diversos publicos, tornando mais acessivel o contato do publico com
0 cenario de jogos. Logo, percebemos essas redes com uma oportunidade positiva
para também utilizarmos o espago para dialogar e divulgar maiores detalhes sobre o
Halag. Com essa possibilidade de integrar ainda mais os usuarios para 0 nosso
projeto, para reforgar nosso corpo de colaboradores para o jogo Halag: Open Game,
ou mesmo criadores de conteudo, poderao de forma livre, partilhar conhecimentos e
assim fortalecer toda a comunidade que envolve o Halag, e ainda primordialmente
enriquecer toda o que diz respeito ao desenvolvimento de jogos digitais e todo esse
universo que o completa, e assim, um objeto de investigacdo em diversas perspetivas.

O Halag sendo uma escola de formacgéo livre em design de jogos, ndo possui
nenhuma certificagdo e vinculo a alguma instituigdo de ensino superior, académico
ou técnico com aberturas em instituicdes, sendo pré-requisito os equipamentos
tecnolégicos para acompanhamento das aulas e execugdo das propostas de
atividades. Com referéncias a outros cursos livres com o mesmo tema?’, investigamos
as grandes curriculares das escolas presenciais e online e credenciadas de Senac®,
Lisbon School of Design®, Tokio New Technology School'®. Esse direcionamento
fundamentou nossas questdes de preparagao e estruturagdo do material ensinado, e
divisdo do conteudo conforme o nivel de conhecimento dos alunos, onde progredindo,
o aluno alcanga um nivel mais elevado de conhecimento e uma referéncia de
planeamento de estudo para adaptarmos ao nosso interesse.

Para nossa pesquisa, € relevante considerar todo esse tempo real de estudo,
dedicagdo e interatividade pelo usuario na plataforma Halag, relevantes para
considerarmos como tempo de retengdo e engajamento com as atividades. Em
futuras investigacdes, colocaremos essas questdes em evidéncia para analisarmos
na pratica, pesquisa direcionada ao conteudo educativo que propomos para nossa
plataforma educativa. Na presente tese de investigagao, reafirmamos a importancia

7 Os exemplos citados, séo escolas presenciais com cursos de desenvolvimento de jogos.
Como fundamentagdo para nosso projeto, investigamos a grade curricular, o tempo de
duragé&o do curso e a divisdo de conteudo com similaridades ao Halag.

%  Curso livre Game Design da escola Senac. Disponivel em:
<https://lwww.sp.senac.br/cursos-livres/curso-de-game-design-utilizando-jogos-analogicos>.
Acesso em 1 de outubro de 2021.

% Curso Game Design da Lisbon School of Design. Disponivel em:
<https://www.Isd.pt/cursos/game-design>. Acesso em 1 de outubro de 2021.

1% Curso Online Design de Videojogos. Disponivel em: <https://enter.tokioschool.pt/desenho-
videojogos/ >. Acesso em 1 de outubro de 2021.
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do enquadramento do projeto direcionado ao design de interface da plataforma
educativa, area correspondente a linha de pesquisa de nossa tese de investigagao,
Metamedia e Design.

Com isso, acreditamos que nosso conteudo esteja adequado conforme a
analise das outras escolas coexistentes, acordo com o tempo proposto de duragao
dos materiais de estudo, a divisdo do conteudo curricular, e o periodo em que o
usuario sera envolvido com a plataforma, para sanar seus desejos e interesses como
desenvolvedor de jogos digitais. Apresentar essas informag¢des para o usuario,
mesmo como um plano curricular flexivel, auxilia no processo de gamificagdo, uma
vez que reter o usuario por um determinado periodo de tempo para realizar as tarefas
€ um dos nossos objetivos de investigagdo. O tempo de atividade, é um dos fatores
que Huizinga (2014) defende como uma das caracteristicas do jogo, onde os
jogadores ao inseridos nas atividades do circulo magico, perdem a percepg¢ao do

mundo externo, e sua permanéncia no jogo.

4.4 — O jogo Halag: Open Game

Como mencionado em nossa tese, o Halag: Open Game, é o resultado do
conjunto de colaboragao das atividades dos usuarios envolvidos que apds aceitarem
as regras da plataforma Halag como suporte de material de desenvolvimento de jogo,
fardo parte da equipe de desenvolvimento do jogo final. Como exemplo ilustrado e
funcional, disponibilizaremos a versdo alpha do jogo, que consiste nas primeiras
etapas do jogo, demonstrando as mecanicas, roteiro, narrativa, jogabilidade em uma
fase, onde posteriormente os usuarios terdo espaco e autonomia para intervirem e
colaborarem para as versdes atualizadas e maduras do projeto.

A narrativa inicial do Halag: Open Game é de autoria do membro, Frederico
Moller, e desenvolvida a partir de reunides de brainstorm com os outros membros da
equipe, para avangar com outras componentes do jogo. Elaborar a narrativa no jogo,
com uma sequéncia estrutural de significados, facilita a interagdo com o planejamento
e aplicagdes da linguagem de programacgao, escolhas visuais e artisticas, e decisées
de regras que compoem o jogo (Audi, 2016). O jogo narrativo recorre a aspectos
ludicos (regras, objetivos, exploragdo, acgédo) e narrativos (roteiro, enredo,

personagens) de forma complementar, e com a intengdo de imergir o jogador, e
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transporta-lo em um mundo ficcional, por meio de interagdes e interpretacdes, que
rege uma estrutura dramatica coerente (Audi, 2016).

O nome Halag é ficticio e presente no préprio universo narrativo do jogo. No
jogo, o Halag € um dos cinco continentes presentes da narrativa, e local onde ocorrera
a narrativa e jogabilidade. Com a tematica direcionada aos Role Playing Game, e
ambientacdo com estilo medieval e cyberpunk, com inspiragdes e referencias dos
jogos The Legendo of Zelda, Chrono Trigger, a Lenda do Heroi e Final Fantasy. Para

melhor contextualizag&o do jogo, inicio do prologo é:

“O jogo se passa em um universo chamado Domon, que é divido em
cinco continentes, sendo um deles o enigmatico Halag. Segundo rege a
lenda, séculos antes da historia do game, Domon passou por uma era
rica e prospera, onde era tratada como um reino tnico e pacifico, onde
a magia e a ciéncia se complementavam e geravam extraordinarios
avangos para sua civilizagdo. A forgca deste mundo tinha origens
desconhecidas, embora a crenca comum era de que os deuses a

favoreciam por praticarem um reinado de justica e humildade.?0”

Com base de nossa narrativa, a escolha do tema e mecanicas do Halag: Open
Game que melhor se adequa, € o RPG. No trecho que destacamos do enredo, é
notavel que o elemento mapa € um fator que sera explorado no jogo, mas também
faz analogia com o espago mediatico onde ocorrera as interagdes e a construgdo do
jogo, a plataforma. A escolha de manter o nome Halag (elemento do jogo) e Halag
(plataforma educativa) sdo analogos ao espago onde o usuario pode assumir o papel
de jogador buscando entretenimento, ou como usuario da plataforma, interagindo
com a interface. O Open Game, significa que o jogo é aberto para modificagdes,
colaboragdes, sugestbes, ou seja, influenciado pelo publico em determinadas
decisdes pontuais.

Sobre isso, Jesse Schell (2015) destaca o elemento “espago” para jogos de
RPG e fantasias. Os jogos que fazem parte desse tema, oferecem ao jogador, um
espaco ao ar livre, continua, onde e possivel transitar, explorar e viajar pelos mapas,

encontrando icones que representam cidades, tabernas castelos, entre outros. Isso

101 E possivel consultar o prologo na ficha de anexo.
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corresponde diretamente aos nossos modelos mentais de como os humanos pensam
sobre espago como uma maneira de criar uma representacao simples de um universo
complexo. (Schell, 2015). Muitos jogos pouco exploram esse recurso, dando
destaque a outros elementos de maior relevancia, como jogos digitais de futebol, ou
de luta, onde os focos estdo predominantemente na acido de combate ou competicéao
e nao na exploragao de mapa ou personagens, por exemplo.

N&o obstante o uso da analogia intencional para destacar o mapa ou espago
onde o jogador ira atuar, se divertir, entreter, se envolver com a narrativa como ocorre
no Halag: Open Game, e na mesma direcao, a interface Halag fornece o espaco para
criacdo, exploracéo, socializag&o e aprendizado. A construgdo com as habilidades do
game design que abordaremos nas atividades educativas, serao fundamentais como
local de desenvolvimento e aplicacdo onde os jogadores serdo convidados a
colaborar de forma livre, atuando sobre outras componentes de jogos, que
constituirdo outros universos da narrativa do Halag. O Halag € o inicio de um modelo
de produto de desenvolvimento de jogos a partir das colaboragdes de habilidades
técnicas dos jogadores, que conforme o resultado da presente pesquisa,
abordaremos novamente em outras futuras investigagbes, tanto para a interface,
quanto para a coletanea de jogos produzidos com a mesma metodologia.

Ainda sobre a escolha tematica, o Halag sera um RPG tradicional, ndo se
diferenciando das normas dos RPGs digitais, com personagens, aumento de nivel,
coleta de itens, pontos de experiéncia por batalhas vencidas, evolugcédo de pontos de
atributos, compra de armas e equipamentos melhores, exploracdo de mapas,
missdes, diferentes niveis de rivais, estruturado em uma linha narrativa que se
desenvolve conforme a ac&o do jogador. Incluso nesse aspecto, os jogos de
MMORPG permitem a interagéo social, pelo uso da tecnologia de jogar conectado a
uma rede de internet.

O tema RPG surgiu em 1971, com o “Dungeons and Dragons” pelo autor
Gygax, e publicado em um livro impresso. Definido como uma espécie de jogo de
representacido e interpretacdo coletiva, no qual as no¢des sobre autonomia, ator,
espectador, interpretacdo e obra sdo configuradas para compor as mecanicas do
jogo. Um evento de RPG, é coordenado por um mestre (Game Master), responsavel
pela contextualizagao das diferentes situagdes narrativas, que envolvem os jogadores
e personagens secundarios, chamados de Non-Players Characters. AO mesmo tempo

que conduz os jogadores com base em uma estrutura narrativa, o mestre atua como
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uma espeécie de juiz, ditando as regras e direcionando no sistema (Gallo, 2007). Os
jogadores jogam a partir de suas proprias personagens — as quais, devem incorporar
de maneira mais factual e verossimil possivel, como uma pecga teatral para imergir a
historia proposta pelo mestre. Importante para a jogabilidade, os acessoérios que ditam
as eventualidades do jogo s&o acessorios como objetos cénicos de maquetes,
miniaturas representativas, cartas, dados, tabuleiro, mapas, entre outros.

O jogo de RPG pode ser resumido em um “jogo-interpretativo”, com sessodes
pontuais, unicas com resultados imprevisiveis, uma fusdo de agon, alea e mimicry,
conceitos definidos Caillois, abordados anteriormente (apud. Gallo, 2007). Em
respeito a tematica de jogo, os mundos virtuais tendem a usar como referéncias obras
de ficcdo e cinema, que se adaptam aos mundos imaginarios, onde os designers
podem criar esses aspetos nos jogos (Bartle, 2004) Segundo Mesquita (2014), o
género do jogo é um dos fatores que determinam as regras do mundo virtual, onde o
designer buscar definir as experiéncias de jogo, a partir da escolha dessa
caracterizagao.

Jogos de interpretagdo de personagem, definido pelos autores Salen e
Zimmerman (2003), sado experiéncias narrativas, em que a principal forma de
interagdo ludica, envolve os jogadores assumindo personalidades. O jogador se move
pelas historias do jogo, que se desenvolve gradualmente, seguindo regras, realizando
tarefas, cumprindo missées e aumentando as habilidades do seu personagem.
Alguns jogos de aventura, o jogador assume o papel de um personagem que se
desenvolve em uma trama para derrotar o vildo no final do jogo, como por exemplo
os jogos The Elder Scrolls V:Skyrim, Undertale, The Witcher 3. Em outras situagdes
0s jogos sao abertos, sem um resultado quantificavel, ou objetivo final, nem vencedor.
Os préprios jogadores podem determinar o final ou obstaculos, como atingir um level
em um menor tempo, adquirir um objeto raro, formar grupos com diferentes arquétipos
do jogo, como por exemplo World of Warcraft, Baldur’s Gate II: Shadows of Amn,
League of Legends. Em outras palavras, Greg Costikyan (apud. Salen; Zimmerman,
2003), cita que o RPG tem objetivos optativos, como acumular pontos de experiéncia,
ou cumprir determinadas missdes impostas pelo Game Master (ou pelo jogo),
qualifica em uma vitéria. A narrativa continua sustenta o jogo, sendo alimentada por
programadores que periodicamente, investem em novos elementos, acontecimentos

e eventos no mundo virtual.
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Nas convecgdes de jogos, muitas vezes ha jogos do tipo torneio, nos quais os
jogadores ou as equipes ganham determinados pontos, completando agbes e
atingindo metas, e um jogador pode de fato ser declarado como vencedor. Por outro
lado, RPGs que reduzem o poder da énfase, estatisticas e avanco, e seu propdosito
concentram-se em contar histérias e nas narrativas. Essas duas op¢des que nao
distorcem a definicdo de RPGs, muitas das vezes possivelmente se completam, pode
ser desenvolvida para o Halag: Open Game.

O tema € a ideia que une todos os elementos que suportardo a narrativa,
mecanica, estrutura como artificios, com o objetivo de fornecer uma experiéncia
envolvente e essencial ao jogador. Reforgar esse tema no jogo, € entregar a melhor
oportunidade de fortalecer o poder experiéncia no jogo (Schell, 2015). Uma das
maneiras de reforgar esse tema é investigar os signos existentes de jogos de RPG,
para adaptar ao design do Halag. Isso €, projetar no jogo, a escolha tematica aliada
a estética para representacao simbdlica da nossa estrutura narrativa para criar uma
experiéncia significativa para o jogador, onde ele é convidado a interpretar um papel
relevante para compor o jogo.

Ainda sobre o0 assunto da tematica, esse momento dessa fase inicial do jogo,
0 personagem principal que guiara o jogador no inicio da historia, sera a Helga, a
protagonista do Halag: Open Game. Utilizando os arquétipos de ficha de personagens
de jogos de RPGs'%?, Helga é descrita como uma jovem bruxa, com temperamento

curioso, ingénua, corajosa e misteriosa.

“Helga é inconstante, pode ser fria e seca em um momento e sem nem
uma razao sensata se tornar doce e calorosa, s6 para depois voltar a
um estado de frieza. A jovem €& moral e ndo € ndo se sente a vontade
em fazer o mal para as outras pessoas, mas n&o exita em usar e jogar
com as pessoas para conquistar seus objetivos. Helga tem o sonho de
ir morar em Marka, uma das mais belas nagbes de Qunchu. Seus

ataques s&o baseados em ar e energia.”

192 Os jogos RPGs analdgicos necessitam de objetos para guiar as mecéanicas do jogo. Um
dos elementos utilizados, é a ficha de personagem para criagdo, desenvolvimento,
distribuicdo de habilidades, entre outros arquétipos. Um exemplo é a ficha de personagem do
jogo D&D disponivel para consulta em: <https://jogaod20.com/2020/09/12/dnd5e-ficha-
oficial-editavel/>. Acesso 21 de junho de 2021.
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Usar a Helga como personagem principal na fase inicial do Halag, n&o so6
apresenta o Gameplay, apresentando como de facto o jogo funcionara para transmitir
as primeiras experiéncias ao jogador, mas também como material de ensino,
apresentando todo a concegéo estética e desenvolvimento da personagem, como
aula inicial. O modelo proposto, sera usado como guia visual para as escolhas dos
outros elementos que irdo compor os jogos, como outros personagens, itens, mapas,
vildes, entre outros. Assim, manteremos a coeréncia visual padrao do Halag: Open
Game. Importante para o projeto, a personagem Helga sera um produto de
divulgacdo, comunicacdo e marketing, onde convidaremos os participantes a
concursos de ilustragdes, mural de artistas, entre outros.

Com a base da narrativa para o desenvolvimento do jogo escolhida,
necessitavamos de mais duas questbes para compor o jogo nesse momento, a
definicdo da mecanica e caracterizagao visual. Os critérios discutidos para tais
possibilidades, foram direcionados a dois pilares: complexidade de ensino e
desenvolvimento, e suportes e dispositivos tecnoldgicos de alta performance. O
primeiro ponto abrange o preceito de haver estudantes de diversos niveis de
conhecimento, tanto para computador (executar os comandos necessarios), quanto
para ferramenta (software).

Em um primeiro momento para o processo de desenvolvimento do jogo,
optamos por utilizar a mecanica de agao e plataforma, com a jogabilidade de side
scrolling ou jogo de rolagem lateral. As caracteristicas desse jogo s&o decididas com
o angulo da camera na posicéo lateral, onde acompanha toda a agao do personagem,
tentando mante-lo préximo ao ponto de referéncia da tela, se ajustando as diferentes
movimentagdes. Essa técnica foi utilizada na década de 80, conhecida como era de
ouro dos Arcades, e aplicado a jogos de diversos géneros, como corrida, agao,
plataforma, RPG (Kent, 2017).

Segundo os profissionais a area composto pelos membros da diretoria do
Halag, em termos de linguagem de programacgdo, as habilidades exigidas para
executar e desenvolver os comandos necessarios nos jogos com mecanica side
scrolling, de agcdo e RPG, s&o mais simples, comparando com um jogo de batalhas
por turno, por exemplo. Com o mesmo raciocinio, escolhemos os graficos
bidimensionais, ou 2D, como padr&o visual no momento do jogo. A filosofia Halag é
acolher qualquer usuario que possua o interesse em jogos, independente do nivel de
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intimidade com os softwares de desenvolvimento de jogos. Portanto, inicialmente nao
temos a intengdo de intimidar ou inibir qualquer participante com o material
apresentado, com um nivel de complexidade que demanda um longo periodo de
tempo para aprendizado das ferramentas e desenvolvimento da linguagem, ou seja,
nivelar para os conhecimentos menos complexos em termos de desenvolvimento de
jogos, nessa etapa inicial.

No decorrer do jogo, com os usuarios habituados a jogabilidade do Halag:Open
Game, as habilidades desenvolvidas com o consumo dos materiais de ensino e
principalmente, com a metodologia aplicada na plataforma Halag, a linguagem de
programacgao, assim como o estilo grafico de jogos podera ficar mais complexo com
as curvas de aprendizagem dos alunos ja aptas a isso. Essa hipotese surgiu no grupo
de discussdes da pagina do Facebook sobre a plataforma Halag, onde questionamos
o nivel de intimidade e habilidade artistica dos usuarios que desejam seguir essa
diretriz de desenvolvimento. Através de votacdo, entre pixel art e vectorizagao
ilustrada, a pixel art foi vencedora pela maioria dos usuarios, com a justificativa de
abrir maiores oportunidades para usuarios sem bagagem artistica prévia, sendo essa
mais intuitiva para aprender e criar, em um espago tempo menor e uma linguagem
visual coerente e habitual para os jogadores'®. No jogo, adotaremos esse estilo
grafico, por termos como referéncia, jogos de sucesso que abordam esse recurso.

Além do jogo ter a colaboragdo dos jogadores para seu desenvolvimento, o
processo de producgao € iterativo (Salen; Zimmerman, 2003). Quanto maior o nivel de
dificuldade de execucgdo, mais tempo sera direcionado para retomar alguns pontos e
solucionar algumas falhas, em qualquer etapa que seja. Ao decorrer do
desenvolvimento, Schell (2015), sugere que todas as etapas devem ser
documentadas para serem melhor localizadas e pontuadas para as corregcdes
necessarias. O autor sugere a criagdo do Game Design Document (GDD)'%.

Esse documento descritivo de produgdes de jogos, onde utilizado por
empresas de qualquer escala, tem a possibilidade de organizar e direcionar cada

membro a alterar quando necessario, um ponto especifico com base nesse arquivo.

193 Apesar dessa hipétese nao ter validacdo em nosso estudo, pela experiéncia adquirida
profissionalmente, a medida que os jogos se tornam mais realistas com maiores recursos de
jogabilidade pela programagéo, maior exigéncia de habilidade, ferramenta, tempo investido,
mais integrantes na equipe e potencia tecnologica para desenvolve-lo.

1% Também conhecido como High Concept pelo autor Bethke (2003). Optamos pelo Game
Design Document por encontrar maior abrangéncia em investiga¢cdes académicas.

169



Esse documento de design do jogo, é criado na etapa de pré-produg¢ao do jogo, com
os envolvidos em diferentes areas de produgdo, como designer, programador,
comercial, entre outros. O documento é frequentemente alterado, revisado e
expandido conforme o desenvolvimento avanga e as mudangas do escopo do
documento acompanham esse processo. Inicialmente, Schell (2015), sugere que
comegar a documentagdo com apenas esbogos do conceito basico do que o jogo se
tornara quando do que se espera ao final do jogo.

Um documento de design de jogos pode ser feito de texto, imagens, graficos,
diagramas, ou qualquer outra midia para ilustrar melhor as escolhas de design. Alguns
documentos incluem o prototipo funcional, ou outros meios que justifiquem esse
acontecimento. Embora seja uma ferramenta requisitada, o GDD nao possui padrao
de formulardo. O objetivo desse documento de design, é descrever alguns pontos de
caracteristica base do jogo, pensando em jogabilidade, arte, level design, historia,
personagens, e também publico alvo, ponto de venda, distribuigdo, entre outros.

A documentagao sera fundamental para apresentar a progressao dos usuarios
e suas colaboragdes para o jogo. Nao apenas pelo jogo, mas para acompanhar o
nivel de habilidade adquirido e creditar devidamente o trabalho desenvolvido. A
estrutura do GDD foi adaptada dos autores Ryan (1999); Schell (2015), Fulleron
(2004), para melhor adequagdo e acompanhamento dos usuarios, e controle do

desenvolvimento do Halag: Open Game. O documento tera os seguintes topicos:

e Titulo

» Panorama sobre o jogo — Conceito, género, publico alvo
» Jogabilidade — Missdes, estrutura, objetivos, mecanica

» Narrativa — Trama, roteiro, personagens

« Cenario — Mapas, tempo, niveis de dificuldade

« Multimidia — Design, esbogos, audio, sonoplastia

» Programacéo — Inteligéncia artificial, fisica

» Tecnologia — Hardware, softwares, plataforma

» Creédito — Colaboradores, autores

» Versao e data do documento

Com os elementos possiveis de alteragao, aberto a colaboragcédo, o documento
sera disponibilizado na plataforma, de facil consulta e compartilhamento a qualquer
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momento. O GDD nao apresenta um padrdo formal unificado (Zaffari; Battaiola,
2014), tendo sua importancia para documentar o que a proposta do jogo consiste,
considerando os artefactos relevantes, para funcionar como material de consulta para
a equipe de desenvolvimento e de vendas, para catalogar com a intengao formal de
distribuicdo e comercializagdo do produto. Ryan (1999) reforga que o objetivo GDD,
€ comunicar a visdo geral do jogo em detalhes suficientes para implementa-la,
contendo a descri¢do das fung¢des dos profissionais envolvidos no projeto, ampliando
a comunicagao entre a equipe, integrando as habilidades em um documento que
relatam experiéncias e instrucbes para implementacdo, para os produtores,
designers, programadores, entre outros. O autor Ryan (1999) sugere incluir dados
financeiros no documento, apresentando valores de equipamento, manutencao de
equipe, custos de producéo, para consulta e envolvimento de produtores, gestores e
outros profissionais que atuam nesse cenario'°®,

Para o Halag, sera um guia de produgdo e material de consulta de
pesquisadores e usuarios, para futuras investigagbes que contribuam para estudos
em desenvolvimento de jogos. O Game Design Document citado, n&o é absoluto,
cabivel de modificagdes para melhor adequacdo em outras oportunidades. Para
nosso interesse de investigagdo, acreditamos ser suficiente para apresentar e
registrar o processo de desenvolvimento, para guiar as préximas etapas da produgao.
Com isso, nessa fase do desenvolvimento da tese, apresentaremos as etapas de
acao, producdo e colaboragdo dos utilizadores com o Halag: Open Game. Nao
apenas com o olhar direcionado para o jogo, mas com o planejamento das possiveis
interacbes que podem ser adaptadas para a plataforma Halag. Oferecer um
panorama visual, ndo apenas direcionado ao estudo de habilidades técnicas de
desenvolvimento de game design, mas também uma abordagem inicial de
gerenciamento de projeto relacionado aos jogos como material educativo para os

usuarios.

15 A desenvolvedora Splash Damage, disponibilizou o0 Game Design Document do jogo Dirty
Bomb, langado em 2015, para consulta publica. E possivel analiser todos os cenarios
abordados no documento, nas diversas areas e niveis de complexidade que envolve o
desenvolvimento dos jogos. Disponivel em
<https://www.dropbox.com/s/It6yrjy8vkd223r/Dirty%20Bomb%20GDD.pdf?dI=0>. Acesso 10
de Agosto de 2021.
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4.5 — Etapas do desenvolvimento do Jogo

O Halag: Open Game possui uma estrutura autoral inicial desenvolvido pelos
gestores. Essa estrutura sera a base de demonstragédo do que sera possivel trabalhar,
desenvolver com as técnicas que serdo abordadas nos materiais de educagéao
direcionadas ao desenvolvimento de jogos. Nesse subcapitulo, temos a intengao de
apresentar as versdes que 0s usuarios serao convidados a colaborarem, a partir de
uma versao anterior produzida, com as devidas referéncias e documentagdes. Um
panorama para entender as areas de atuagdo e em qual parte do processo 0s
usuarios serao convidados a colaboracao.

Os usuarios atuardo no momento da pds-producao, de acordo com as etapas
fundamentadas por Novak (2010). E de responsabilidade dos gestores, oferecer os
materiais de base do jogo, até a versao alpha, para posteridade, os usuarios usem
de referencia e atuem para a produgao. Esses materiais s&o:

1) Estrutura narrativa: O jogo € de autoria propria dos gestores. Toda narrativa
envolvida nele, é de propriedade intelectual interna. Havera abertura para
0s usuarios intervirem no roteiro, em uma determinada etapa do projeto
Halag: Open Game. O roteiro também tera a participagcdo colaborativa,

sistema de votos, tarefas requisitadas e material disponibilizado.

2) Diregao de arte: O aspecto visual foi aberto a votagéo, e escolhido de
acordo com a estrutura narrativa disponivel até o momento (O Prologo),
onde os usuarios interessados pela plataforma, acessaram as redes sociais
do Halag para votacdo. A escolha visual foi para os graficos vetoriais e
caricatos e o software Gimp' foi o escolhido para a execugao.

3) Programagao: A escolha da programacéo, sera Python, uma linguagem
com multiplas aplicagdes, de livre uso, ndo sO relacionadas ao

desenvolvimento de jogos, embora esse seja o foco do projeto.

1% O Software gratuito de ilustragéo e edigdo de imagens digitais Gimp.
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Esses materiais de ensino e cargos do desenvolvimento de jogos, sao
decorréncia da experiéncia profissional e pesquisa de cada integrante membro da
gestdo do Halag. Nessa etapa, outras atividades que envolvem o jogo, como
sonoplastia, gestao de jogos, e outros profissionais, serédo inclusos em outras etapas
do processo. Por exemplo, o profissional responsavel pela edicdo de som do jogo,
fara parte do Halag como um contratado externo, atuando na plataforma, interagindo
no férum, socializando com os usuarios, mas, no entanto, sem abordagem de ensino,
até esse momento.

Possivelmente, em futuras atualizagcbdes da plataforma, teremos profissionais
disponiveis para compartilhar essas lacunas, da mesma abordagem educativa que
outros gestores. Para a experiéncia ser mais integrada e imersiva na plataforma, os
assuntos n&do abordados plenamente na area de ensino estardo presentes de outra
forma, como materiais extras desenvolvidas pela equipe ou profissionais contratadas,
entrevistas, acesso ao conteudo aberto, entre outros. Ainda sobre a sonoplastia, esse
material sera disponibilizado para os usuarios terem acesso durante alguma etapa de
producéo, para servir de inspiragao e referéncia, enquanto navega pela plataforma.

Portanto, nas etapas de producédo, as trés areas estruturais de abordagem
educativa e versao Alpha do projeto, serédo orientados em: Diregao de Arte (Aspectos
Visuais), Programacao (Funcionamento e mecanica) e Roteiro (Narrativa e enredo
da historia). Nossa direcdo dos estudos no momento, sera analisar a estrutura de
producdo do desenvolvimento do jogo. Isso indicara aos participantes, as diretrizes
convidativas para as intervencdes e colaboragdes abertas.

Estruturando essas atuagées em um modelo de linha de produg&o do design
de jogos, adaptamos de Novak (2012), Salen e Zimmerman (2003), Zaffari e Battaiola
(2017), para indicar por cada fase, os membros da equipe de desenvolvimento do
jogo, mapeando os objetivos especificos para resolugao e formulagédo de cada etapa.
O processo ¢é dividido nas fases: Conceito, pré-producao, protoétipo, producéo, alfa,
beta e ouro e pds-producdo. Enquadrando o foco da pesquisa direcionado ao Halag:
Open Game, distribuindo as fases e fungdes para esse direcionamento, com o intuito
de interesse para nossa pesquisa e desenvolvimento do jogo:

1) Conceito: Halag: Open Game, um jogo com a narrativa autoral, mecanicas
e graficos com influencia de RPGs, aventura, publicado para computador
desktop e distribuigdo gratuita.
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2) Pré-Producédo: Etapa de formulagdo de equipe, organizagdo de
cronograma, distribuicdo de tarefas e recrutamento de membros externos

para propor solugdes em algumas pendencias do jogo.

3) Protétipo: Criar um produto tangivel, que transmite a esséncia do jogopara
os primeiros testes e coletar observagées de melhoria para as proximas
fases. No Halag: Open Game, selecionamos a personagem Helga em um
cenario inicial, para analisar as propor¢des, coeréncia visual, jogabilidade,
aliado as programacgdes de comandos, colisdes, batalhas, entre outros.

4) Producéo: A fase de producao, sera onde o Halag: Open Game e os Halag
se encontram e crescem mutualmente. A interface Halag conduzira os

usuarios a desenvolverem o O Halag: Open Game.

5) Versao Alpha: Pretendemos desenvolver, o que chamamos de primeira
etapa do jogo na versao Alpha, com acréscimo de outros recursos ainda
nao existentes no prototipo, como sonoplastia, abertura, contagem de
pontos, coleta de itens, melhoria de personagem. Utilizaremos de portfolio
para apresentar aos usuarios da plataforma, convidando-os a colaborar
suas habilidades e desejos subjetivos.

6) Versao Beta e Ouro: A partir das primeiras impressdes da versao Alpha, os
jogadores terdo autonomia de colaborarem com o desenvolvimento dessas
versdes, atuando nas areas desejadas com as diretrizes propostas pelos

gestores do projeto.

7) P6s-Producgéo: Assim que o jogo preencher as lacunas necessarias para
publicacdo, a etapa de pds-producdo observara todas as respostas dos

utilizadores.

Além desse processo, os autores Salen e Zimermman (2003), acrescentam,

que qualquer produgéo de design, inclusive design de jogos, ndo deve consistir e se
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sustentar apenas numa abordagem puramente tedrica. Designers desenvolvem de
maneira mais afetiva através da experimentacdo dos seus produtos, inclusive nos
jogos. Esse processo intitulado design iterativo, € uma abordagem do design baseado
na interagao ludica, enfatizando os testes de jogabilidade e prototipagem, o design
iterativo € um método em que as decisdes de design s&o resultantes com base na
experiéncia de jogar, testar e coletar informagdes do jogo, durante as etapas de
desenvolvimento (Salen; Zimmerman, 2003).

Portanto, a versdo Alpha do jogo sera importante para convidar pessoas
interessadas que nao fizeram parte do processo de producdo para experimentar o
jogo e expandir as discussdes sobre seu funcionamento e sua produgado, para
posteriormente, 0s usuarios que vivenciaram essa experiéncia, terem maior
autonomia de criacado e atuacido nas proximas etapas do processo para as versdes
avancadas. O processo iterativo, consiste em coletar os resultados a partir dessa
experiéncia empirica, e retornar nas etapas anteriores para melhor adequacéo,
modificagdes e melhorias para o produto a partir do que foi observado durante os

testes.

Gestores/
Usuarios da
Gestores Plataforma Halag

W) Pré-Producio @ Protétipo @) Producio [N W) P6s-Producio

Iteracées

Figura 12: Processo de produgao do Halag: Open Game
Fonte: Autor

Para a plataforma de ensino Halag, os usuarios/estudantes atuaréo na etapa
de produgéo, para as etapas Beta e Ouro. Apesar da versao Alpha ser um estagio
avancado em comparagao ao protétipo criado para a equipe interna, ainda é
exequivel de alteragdes de acordo com as experimentagcdes e dados coletados do
utilizador. Acredita-se que assim, os usuarios terdo maior confiangca, autonomia e
conhecimento de atuarem e colaborarem nas versbes seguintes. Em termos
fracionais, € possivel avaliar que a versao alpha, representando apenas 20% do jogo,
e as versoes Alpha e Beta, serdo equivalentes aos 80% de somatdria restantes para

175



a publicagdo do jogo. Entende-se que o jogo completo, pronto para a préxima etapa,
€ um produto com coeréncia de inicio ao fim, com o maior controle de qualidade
possivel para melhor experiéncia e diversao para o jogador.

A fase de pés-producdo € o momento de distribuicdo do jogo final para o
publico através plataformas e consoles. A escolha de qual aparato tecnologico sera o
suporte para o Halag: Open Game, foi decidido pelos computadores pessoais por
terem maior aderéncia conforme nossa pesquisa com os utilizadores, e menor
complexidade de publicagdo nas plataformas digitais, como Steam, Origin, Nuuvem,
entre outros. O jogo sera distribuido de forma gratuita, e nenhuma monetizagao sera
aceita para a execugao do projeto.

Ainda nessa etapa de pos-producdo, € plenamente possivel, versdes
melhoradas e atualizadas do jogo final, com descobertas de possiveis falhas apos o
longo alcance e teste do publico. Para continuar o interesse do publico com o
Halag:Open Game, atualizagdes, novos personagens, mapas, itens, entre outros
recursos podem ser inseridos para prolongar o interesse do jogador, para envolve-lo
no ambiente do jogo de outras maneiras complementares. Além do alicerce em
entretenimento, acompanhar a conclusdo do jogo desde sua concepgdo, até o
langamento, sera uma contribuigdo para a area estudo de jogos, onde outros
conteudos serdo acrescentados no momento mais propicio e maduro da proposta.

Na presente tese de investigacdo, ndo abordaremos a experiéncia dos
jogadores com o jogo, mas sim a experiéncia no design da interface gamificada Halag.
Esse topico pode ser abordado em futuras investigagdes, a medida que o projeto
avance, com novas diretrizes. O jogo além da fungcdo de ser um estimulo para a
colaboracgéo dos usuarios, também funciona como base dos primeiros contatos com
os interessados o ensino e entretenimento. Com o jogo de demonstragéo disponivel,
0 usuario tera o material de ensino para consulta e acompanhar o processo para
chegar no produto apresentado, e entédo escolher fazer parte do progresso do Halag:
Open Game.

Atrair os jogadores para ingressarem e mante-los engajados, na etapa de
producdo do jogo, com os componentes apresentados, para a partir desse processo,
atuarem e colaborarem para o desenvolvimento do jogo, utilizando elementos de
jogos aplicado ao design de interface e recompensas relacionadas ao estudo de
desenvolvimento de jogos, € o assunto que a pesquisa da tese permeia para

investigar.
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Para o design de interface, o Halag: Open Game direciona em escolhas visuais
e simbdlicas, principalmente relacionado a tematica de RPG, como customizagao de
personagens, nivel de habilidade, distribuicdo de pontos, e a narrativa autoral que
envolvera a trama do jogo, presente também na interface. Portanto, os elementos
funcionais da gamificagdo, serdo também atribuidos aos elementos visuais da
interface, compondo assim, um projeto mais integrado e propiciando experiéncias

similares as propostas, ao elemento engajador da gamification.

4.6 — O argumento da plataforma Halag

ApOs as primeiras reunides dos idealizadores do Halag em 2015, a primeira
abordagem sobre o conceito da plataforma Halag é criar uma rede de ensino,
produgdo e socializagdo dos usuarios, trocar informacdes, noticias, dicas e outros
alicerces adicionais que circulam sobre o universo dos games. O intuito era criar uma
escola profissional de produgdo de jogos independentes, sem nenhum custo de
entrada ou pré-requisito escolar. Cada sécio/idealizador do projeto, contribuiria com
sua propria experiéncia profissional e pessoal, para criar os materiais de ensino que
servirdo de suporte e condugcdo aos alunos nas etapas de produgao e estudo. Um
dos pontos importantes do Halag, € a possibilidade de aplicar os conhecimentos
adquiridos e contribuir para o jogo Halag: Open Game, e com isso, o aluno tera a
possibilidade de ter contato com meios e materiais sobre a produc¢éo de jogos, utilizar
de portfolio para aberturas profissionais e consulta para outras aplicagdes com as
ferramentas ministradas durante o curso.

Com a relevante abertura social para o nosso projeto, criar uma comunidade
de aficionados em jogos, por qualquer interesse que seja, € um dos atributos que
envolvem a filosofia e o proposito da plataforma Halag. Aumentar o publico,
disseminar o assunto e agrupar aficionados em games em uma plataforma, € uma
das caracteristicas relevantes para os idealizadores. Independente dos interessados
acompanharem as aulas ou desenvolverem o jogo colaborativo Halag: Open Game,
temos o interesse em fomentar uma comunidade de especialistas, entusiastas de
diversos publicos e de diversas idades, referéncias culturais e profissionais, que
exalam e buscam os jogos como ponto comum nessa comunidade.

A elaboracdo do material educativo, possuia o escopo pré-definido. O jogo
Halag: Open Game, € um jogo autoral, elaborado pelos gestores da plataforma Halag
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que servira de base para formulagdo do material. A escolha do enredo do jogo,
narrativa, personagens, mecanica, plataforma tecnolégica entre outras
caracteristicas, foram escolhidas pelo autor, pela afinidade e acordo em comum dos
idealizadores e o dialogo ao desenvolvimento da nossa metodologia de ensino. Todo
o principio de game design, visual, programagao, roteiro e som, sera disponibilizado
como uma biblioteca aberta para consulta e acompanhamento do jogo e trabalhado
nos materiais.

O jogo Halag: Open Game é uma forma do aluno aplicar os conhecimentos
adquiridos ao longo do seu percurso das aulas, e colaborar com a produ¢ao do jogo.
Uma abertura para os interessados poderem, de facto, utilizarem suas habilidades
adquiridas nesse percurso, para a contribuicdo de um jogo onde sera publicado nas
plataformas digitais de jogos, e distribuido ao publico, dando os devidos créditos aos
colaboradores que realizaram o projeto. Com isso, os interessados poder&o utilizar
nao apenas seus proprios materiais elaborados durante o curso, mas também,
demonstrar em portfolio, o esforco, trabalho, dedicacao e habilidade em um exemplo
aplicado e comprovado em um jogo real, e assim, uma possibilidade para aberturas
profissionais e qualificacdo desejada para a area de jogos digitais. Os usuarios que
procuram desenvolver suas habilidades em jogos apenas como atividade, sem
direcionamento profissional, ou absorver conhecimento sobre as ferramentas
ensinadas de programacgao e design, sem aplicagdo em jogos, também sdo bem-
vindos na plataforma Halag.

Ao passar do tempo, apos algumas reunides da diretoria, na fase de ideagao
e amadurecimento da ideia projeto, encontramos algumas hipéteses relevantes que
seriam pertinentes para o funcionamento do Halag. O Halag: Open Game, tem a
proposta de ser um jogo colaborativo, desenvolvido em uma primeira etapa
demonstrativa pelos gestores e em sequencia, em uma fase intermediaria e nivelada
de habilidades e conhecimento, os alunos atuariam para a concretizagdo do jogo.
Surgiu entdo, a hipotese de como motivar, engajar e estimular os usuarios a
dedicarem seu tempo e habilidade para participarem do desenvolvimento de um jogo.
Nesse caso, tanto a plataforma Halag e o Halag: Open Game, sendo ambos projetos
sem nenhum custo monetario admissional, também nao havera remuneracao
financeira (motivacéo extrinseca) por parte da gestdo ou dos alunos, que colaboram
ou ndo para o projeto. Tanto por parte dos alunos, quanto da diretoria, sdo agbes
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totalmente voluntarias, sendo as recompensas conteudo providenciado na
plataforma.

Portanto, essa eventualidade poderia ser um impedimento para a execucgéo do
jogo final, onde o jogo n&o seria desenvolvido pelos alunos, rompendo com a proposta
de criar um jogo colaborativo e ampliar a comunidade de produgéao e estudos de jogos
independentes. Nosso objetivo n&o € impor aos usuarios a nenhuma atividade ou
acao na plataforma que nao seja de escolha autbnoma e de interesse do interessado.
O Halag: Open Game além de um produto de entretenimento do Halag, pela proposta
de projeto, seria um importante diferencial comparado a outros meios de ensino.

Referenciando os conceitos de Huizinga (2014), os jogos sé&o atividades livres
com participagéo voluntaria por parte do jogador. Com isso em mente, os usuarios
tém a abertura e liberdade de escolher a forma que ocorre a interagao e acesso com
a plataforma Halag (com regras e limitagdes), sendo possiveis para os usuarios, para
acionar as funcionalidades da plataforma, e sanar os desejos dos envolvidos. As
interagcdes existentes no Halag séo:

1) Interesse em aprender o conteudo educativo disponibilizado sobre as areas

que conduzem a produc¢ao de jogos digitais;

2) Desejo de participar e contribuir com as habilidades técnicas, e dedicagéo

para o desenvolvimento de um jogo colaborativo;

3) Socializagdo com outros usuarios para aumentar a rede de contatos para

possiveis aberturas profissionais e relagdes coletivas;

4) Participar de discussbes e ampliar assuntos relevantes alusivos ao

universo dos jogos.

Independente qual a escolha do percurso pelo utilizador, essas secdes
interativas serao abordadas no proximo capitulo, quando apresentaremos o protétipo
do design de interface da plataforma Halag. Ao longo do percurso de testes e
entrevistas com os utilizadores, algumas dessas interagbes podem ser modificadas
ou combinadas com outras para sanar possiveis necessidades apos a coleta de
dados. Assim, nesse presente momento da tese, direcionamos nossa pesquisa para
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o argumento que idealiza propostas de solugdes de projeto com o objetivo de
encorajar, motivar e incentivar os usuarios a interagirem com a plataforma Halag, sem
perder autonomia, interesse, com remuneragdes valiosas para ser utilizado apenas
na plataforma. Essa proposta, no entanto, devera ser projetada de acordo com as
necessidades e desejos dos usuarios e testar sua funcionalidade e eficiéncia para
toda a trama das interagdes, ndo uma solugao recorrente sem projetar com e para o
utilizador.

Com isso, é relevante no presente momento, coletar informacgdes pontuais dos
utilizadores reais, para alinhar com as expectativas e necessidades dos usuarios,
para vincular ao nosso objetivo de nossa investigagdo em uma proposta de design de
interfaces. Nossa metodologia para investigar o nosso publico alvo, inicia com uma
analise quantitativa dos utilizadores das redes sociais da plataforma Halag, para
assim aplicar a técnica de focus group, que consiste em observar comportamentos e
reacdes de possiveis consumidores com o produto, gerando maiores oportunidades
e profundidades de respostas, agora com uma relevancia qualitativa do grupo de

utilizadores.

4.7 — O perfil de usuarios do Halag

Apds o0 amadurecimento do projeto, os diretores se reuniram para apontando
algumas diregdes executivas do Halag. A primeira abordagem, apos a fase de
ideagao do projeto, foi conectar possiveis interessados para mostrar o projeto, afim
de converte-los para possiveis usuarios da plataforma. Para aproximar do publico e
divulgar o projeto, foi primordial o ingresso nas redes sociais, Facebook'?, Instagram
e Twitter. Cada rede possui seu objetivo e interagcado determinada, onde, exploramos
com vigor de uma forma mutua, onde os trés diretores acessavam as redes
diariamente.

A principio, o projeto possuia uma curta apresentacdo do que estava por vir.
Uma descrigao profissional dos diretores, uma introdugao sobre a plataforma Halag,
seu escopo, objetivo e caracteristicas, o funcionamento da plataforma e o que o
Halag: Open Game como oportunidade de trabalho colaborativo. Com isso,

97 pagina do Facebook e Instagram. Disponivel em https://www.facebook.com/halagrpg.
Acesso em 20 de junho de 2021.
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divulgamos em grupos e paginas de interesse mutuo do Halag, com as palavras-
chave semelhantes aos jogos e games; design de jogos; programacgao; estudo sobre
jogos; desenvolvedores; novidades e discussao de games. Assim que o ingresso foi
permitido nos grupos, divulgamos a pagina oficial para ndo apenas atrair e aumentar
0S numeros de usuarios, mas aproximar as questdes dos envolvidos, com proposta
com o projeto, buscando possibilidade de aborda-las em nossa plataforma.

Rastreando os perfis de usuario organicos através das ferramentas de analises
do Facebook e Instagram'®, foi possivel acompanhar o desempenho do contetdo e
interagdo do Halag com os usuarios. Até o presente momento, os dados atuais das
paginas do Halag contam com 918 seguidores, onde 83,3% sdo compostos por
homem e 16,2% sao mulheres. A faixa etaria varia entre os a idade minima de 18 e
mais de 65 anos, porem com maior porcentagem entre os 25 e 44 anos. A localizagao
dos usuarios, é grande maioria de paises da lingua portuguesa, majoritariamente
localizados no Brasil representando 90.7%, Portugal com 2.5% e Angola com 1.3%.
A funcdo dessa pagina era manter para a comunidade geral, novidades sobre as
atividades do Halag e outras publicagdes sobre novidades dos mundos dos games
como forma de engajar os usuarios sobre o assunto, ampliando a comunicagéo.

A intencdo de criar essa pagina, é manter o publico geral informado sobre as
novidades do Halag. Com as op¢des de compartilhamento, comentarios e curtidas
pelos usuarios do Facebook, a pagina do Halag a possibilidade de ampliagdo do
publico, onde os proprios usuarios de acordo com suas agdes da pagina, divulgam e
destacam o projeto em seus perfis e assim, sendo um possivel atrativo para novos
usuarios. Além disso, temos abertura de promover o projeto em outros grupos de
interesse, ja com o0 nome Halag devidamente creditado para contribuir para a nossa
divulgacao e rede de usuarios de outros grupos de interesse mutuo.

Sentimos a necessidade de obter uma comunicacéo estreita com os usuarios
que seguiam a pagina, para acolher as percepgodes, as necessidades e se possivel,
atender as expectativas dos usuarios com o projeto. Criar um grupo para o Halag foi
uma opcado que atendeu essa demanda. Uma ferramenta disponibilizada pelo
Facebook, foi um meio eficiente de agregar os usuarios ja ativos e direciona-los para

uma discusséo interna e democratica, para encoraja-los a participar do assunto e ver

1% Os dados disponibilizados pelo Facebook e Instagram, estéo disponiveis para consulta,
com no maximo 180 dias antes da consulta. Para nossa pesquisa, atualizamos o acesso no
dia 26 de junho de 2021 para coleta dos dados divulgados.
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relevancia, transparéncia, credibilidade e confianga em nosso projeto. Similar a um
férum de discussdes, optamos por fomentar o grupo com materiais de estudo de
jogos, referéncias de outros artistas e opgdes de aplicagdo do conhecimento da
programagao para outras areas.

Dessa forma, teriamos maior seguranga para aproximar dos 168 usuarios que
compdem o grupo, e realizar pesquisas e entrevistas que seriam relevantes para a
investigacéo da presente tese de doutoramento, onde direcionaremos nossa atengao
especificamente para projeto de design da interface Halag. Para entdo, coletar
informagdes mais relevantes, especificas, e integrar os participantes com nosso
projeto, abordamos a técnica de pesquisa Focus Group, para coletar informacdes
direcionadas dos participantes do grupo.

Focus Group, ou grupos focais, consiste huma investigagdo que estimula a
discuss&o em grupo, onde s&o coletados, a partir de diferentes topicos previamente
estabelecidos, diagnosticos dos participantes direcionando o ponto de vista de cada
um dos envolvidos, como forma de serem abordados por uma determinada diretriz
(Alves, 2017). Aplicando essa metodologia em pesquisas de usabilidade e usuarios,
o autor Jakob Nielsen (1997), sugere uma selegao de participantes voluntarios'® que
aceitem compartilhar suas experiéncias em respostas das entrevistas guiadas por um
facilitador, com o objetivo de descobrir caminhos para a questdo. As abordagens
dessa metodologia, consistem em questionarios e entrevistas com 10 a 15 perguntas,
onde mutualmente ou individualmente, os participantes sao estimulados a discusséo,
reflexdo e intervengao naquilo que é proposto (Nielsen, 1997).

A utilidade da aplicagao da ferramenta de Focus Group para a pesquisa desse
estudo, surgiu da perspectiva de buscar os elementos motivadores e inovadores que
a proposta da plataforma Halag despertou para os utilizadores, com o objetivo de
coletar dados que guiardo para possiveis solugdes de design de interface da nossa
plataforma. Temos consciéncia que esse método nao trara todas as respostas para
as questdes, mas sim ampla variedade de perspectiva de acordo com as impressdes
do utilizador, abordando temas em profundidade, mostrando caracteristica dos
elementos do produto, que ganham relevancia por intermédio dessa técnica. O

199 Jakob Nielsen defende que o resultado da pesquisa feita pelo focus group néo dita
necessariamente os estilos de interacdo ou usabilidade do design, mas tem como intuito
principal descobrir o que os usuarios desejam com o sistema. Disponivel em:
<https://www.nngroup.com/articles/focus-groups/>. Acesso 20 de junho de 2021.
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meétodo também possibilita a inclusdo do utilizador nas etapas do desenvolvimento
do design.

Portanto, para nosso questionario qualitativo buscamos nosso grupo do
Facebook, convidando os 10 primeiros usuarios voluntarios a participar da nossa
pesquisa. Como recompensa, enviamos uma ilustragdo digital do Halag para
aplicacdo em Wallpaper de computador e smartphone, e um material educativo
exclusivo sobre algumas ferramentas de ilustragdo digital. O questionario foi
elaborado pelo Google Forms, com 15 perguntas de multipla escolha e livre resposta,
para oferecer liberdade ao entrevistado. Segundo Morgan (1993), a elaboragéo das
questdes pode ser organizada numa estratégia de funil, onde a complexidade e
objetivos especificos da problematica, afunilam-se gradualmente.

Durante nossa investigagdo, encontramos algumas diretrizes defendendo o
uso do Focus Group em segdes abertas em formato presencial. Em funcdo da
pandemia pelo COVID-19, iniciada no ano de 2020, o formato digital foi uma opgao
que optamos para nossa pesquisa. Com a complexidade de conciliar a agenda dos
participantes, e formar um grupo e aplicar a entrevista em conjunto, nesse primeiro
momento adaptamos ao Focus Group a técnica de Entrevista em profundidade, uma
outra opg&o para pesquisas qualitativas (Dias, 2017). Essa entrevista''® consiste em
abordar diretamente o individuo de maneira individual, para coletar informacdes
subjetivas, pensando no ponto de vista intimista sem alguma influencia do grupo.

Como roteiro, dividimos as perguntas em trés diferentes secbes que se
interligam ao nosso objetivo, conhecer os desejos e necessidades usuarios do Halag,
e desenvolve-los em no design de interface gamificada de nosso produto. A primeira
secao foi referente as caracteristicas pessoais em relagdo aos jogos, seus gostos
pessoais sobre género, plataforma tecnoldgica, os motivos e interesses em jogar e
experiéncia durante os jogos. A segunda secéo, é referente ao acesso e intimidade
com o uso de plataformas de ensino e aprendizagem digital, direcionando para as
experiéncias positivas, desejos, beneficios da ferramenta, vantagens do ensino
digital, experiéncias negativas, frustragdes e demais falhas de sistemas educativos a
distancia resultando no abandono do ensino especificamente online. A terceira se¢ao
era direcionada ao Halag. Nesse ponto abrimos o roteiro da entrevista, para questdes

abertas, para abrir espago das respostas subjetivas dos usuarios, intensificando as

10 E possivel consultar o Questionario 1 na fixa de anexo na presente tese.
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questdes sobre o que buscam alcangar com a plataforma Halag, seja profissional de
jogos ou estudante, o nivel técnico com as ferramentas que compdem a metodologia
de game design, prioridades e interesses das interagdes e motivagdo em colaborar
com o projeto Halag: Open Game. De maneira subconsciente, inserimos algumas
questdes que abordam os elementos de gamificagdo para perceber se essa técnica,
poderia resultar engajamento com a plataforma, nesse modelo conceitual.

Essa primeira pesquisa com os utilizadores, foi possivel identificar algumas
hipéteses para nosso produto, e propor algumas solugdes sobre isso. Consciente de
que, nesse momento a pesquisa foi majoritariamente conceitual, ou seja, abrange
apenas as descrigdes das ideias, sem apoio de algum prototipo testavel, a pesquisa
sugere que os participantes possuam:

a) Desejo de estudar todas as areas que envolvem o processo de game
design e se especializar em um segmento;

b) Criar uma comunidade social e grupo de interesse, para troca de
informagdes na plataforma;

c) Interesse em colaborar com o projeto Halag: Open Game, como forma de
visibilidade profissional.

Nesse primeiro momento, a partir dos dados qualitativos coletados guiado pela
nossa pesquisa de Focus Group, temos como direcao trés hipoteses que conduzem
0 Halag, sendo: uma plataforma de ensino sobre jogos digitais, com possibilidade de
especializag&o profissional a partir do resultado da colaboragao do jogo digital Halag:
Open Game, resultado da dedicacéo, esforgo e engajamento dos participantes para
produto colaborativo. Nesse momento, para o design de interfaces, deveremos
considerar esses pontos como fundamentais para inclusdo no prototipo da presente
pesquisa, e futura aplicagao do produto final.

A priori, conhecer o utilizador e abordar seus interesses propondo solugdes no
design com o uso de alguns elementos da gamification, € de suma prioridade para
nossa investigacdo. Essa abordagem, apds nossa investigagdo descrita no capitulo
anterior, foi fundamental para conhecer a area de estudo e ter fundamentacdes

necessarias para adapta-la a nossa metodologia.
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4.8 — A metodologia de gamification na plataforma Halag

Reforgamos a ideia, de aplicar a gamificacdo na plataforma Halag, para
contribuir para a motivacido e retencdo dos alunos, tornando o assunto mais
interessante, divertido e natural através das caracteristicas de jogos. No ramo da
educacédo, Kapp (2012) descreve a gamification como o uso de agdes ludicas de
mecanismos de jogos, para engajar, motivar e promover o aprendizado dos alunos,
afim de integrar a dindmica, mecanica e estética (Modelo MDE) em atividades de
aprendizagem, por exemplo, placares, desafios, distribuicdo de pontos, emblemas, a
fim de aumentar a motivagéo e integrar a participagdo dos alunos (Santos; et al.
2018).

Um indicador sobre a definicdo de engajamento para estudantes, é o
envolvimento das atividades em resposta as interacbes com a plataforma. Ao serem
condecorados com medalhas, emblemas, pontos, titulos, transicdo de nivel e
permissao de acesso aos novos conteudos e atividades do curso, a expectativa € o
maior envolvimento dos alunos com o sistema, contribuindo com as atividades
disponiveis e aumentando assim, o tempo de permanéncia na plataforma, sistema ou
ferramenta (Santos, et al. 2018).

Lee e Hammer (2011) compreendem o papel da gamificagdo na educagéao,
analisando em que circunstancias os elementos do jogo podem impulsionar o
comportamento de aprendizagem. Entender as normas escolares ndo somente seus
efeitos formais, mas também em termos do seu impacto social e emocional sobre os
‘jogadores” da escola. Essa metodologia pode influenciar nessas experiéncias
emocionais dos alunos, influenciando seu senso de identidade e seu posicionamento
social. Os projetos de gamificaton abrem oportunidade de experimentar regras,
emogdes e papeis sociais, ou seja, influenciar nas areas cognitivas, emocionais e
sociais dos jogadores (Santos, et al. 2018).

As autoras Lee e Hammer (2011), exemplificam melhor como algumas atitudes
de romper as barreiras formais da educagao, sugerindo algumas interveng¢des que a
gamification & capaz de atuar, com atividades escolares habituais. Consultar um livro
opcional da biblioteca como forma de refor¢o sobre um assunto? Receba pontos por
“Leitura”. Concluir todas as tarefas de casa no prazo de um més? Ganhe um
emblema. Receber a patente de “Detetive?” Trabalhe duro para realizar as melhores

perguntas. Ao direcionar essas regras, os alunos desenvolvem novas estruturas para
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a compreensao de suas atividades na escola. Em consequéncia, isso pode motivar
os alunos a participarem com afinco e até mudarem sua perspectiva como estudantes
e aprendizes.

As formas mais associativas dos jogos que projetos gamificados atribuem aos
seus projetos, sdo elementos visuais que se associam diretamente aos jogos. Grande
parte da gamification fornece alguma forma de recompensa pelas atividades
realizadas pelo jogador. A sigla PBL (Points, Badges e Leaderboards), ou pontos,
medalhas e tabelas de lideranga citado pelos autores Werbach e Hunter (2012), sdo
facilmente encontrados em aplicacbes de gamification. Sena e Coelho (2012),
Tolomei (2016), Klock et al (2014) ampliam a triade PBL, acrescentando mais um
fator as técnicas de engajamento oriundas do game design, no intuito de motivar e

manter o jogador na atividade:

1) Desafios e missdes: Tarefas pontuais propostas para a resolugdo do
usuario no sistema. Transmite a sensacao de realizagdo de uma missao ou
desafio possui um intenso efeito na motivagao do jogador;

2) Pontuagbes, insignias: Prémios oferecidos aos jogadores apds a
superacao de uma conquista ou realizacao de uma tarefa;

3) Medalhas e conquistas: Elementos graficos que o usuario recebe ao
concluir uma tarefa especifica;

4) Barra de progresséo: Objetivo de mostrar a evolugdo dos jogadores ao
longo do tempo e das atividades criando um senso de competi¢ao;

5) Ranking, placar e tabela de lideranga: Aumenta a motivagao dos jogadores

através da competicéo entre eles.

Para representar a aplicagdo dessas mecénicas acima, investigamos trés
estudos de caso na area de educagao para exemplificar o uso da gamificagdo para
elevar o engajamento e a participagado de usuarios nas atividades de aprendizagem.
Os exemplos possuem abordagem similar a nossa proposta Halag, alinhado a
educagdo a distancia, precisamente ao meétodo e-learning, investigando como
funcionam as técnicas de engajamento. Escolhemos como referéncias de
investigacdo e inspiragbes de projeto, selecionamos os aplicativos/plataformas
Duolingo para o ensino de idiomas, SoloLearn ensino de linguagem de

programacao, e o Yousician, para aprender a tocar instrumentos musicais.
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O aplicativo Duolingo, é uma forma gratuita para aprender idiomas pelo
smartphone. Langado em 2011, com cerca de 500 milhdes de usuarios ao redor do
mundo, e 40 milhdes de usuarios mensais, o Duolingo oferece cerca de 98 idiomas
para escolha. Com a tecnologia ao seu favor, o Duolingo tem a capacidade de
oferecer os melhores recursos de aprendizado de idiomas, treinando conversacao e
vocabulario, com recursos de som, com as pronuncias corretas, gravagao de voz,
onde o utilizador repete para encontrar os resultados ideais e escrita, dando énfase
ao texto correto. Luis von Ahn, CEO da Duolingo afirma que o proposito do aplicativo
€ desenvolver a melhor educagdo do mundo e torna-la universalmente disponivel.
‘Uma maneira de enfrentar a desigualdade econémica democratizando o ensino”,
destaca Luis'"".

O portal oficial do Duolingo, apresenta quatro principais caracteristicas
destacadas pela marca. A primeira é o “progresso rapido”, onde mostram dados sobre
a eficacia dos cursos e o ensino das habilidades de leitura, escuta e fala, para
transmitir credibilidade e seguranga para o utilizador. O segundo €& “conteudo
personalizado”, com a combinagao da inteligéncia artificial e ciéncia da linguagem, as
licbes personalizadas sdo produzidas exclusivamente para auxiliar a aprender no
nivel desejado e ritmo recomendado. A “motivacédo constante” destaca os recursos
que se assemelham a um jogo, onde oferecem desafios divertidos, lembretes de texto
enviados pela mascote, barra de progresso, quadro de medalhas, entre outros. Por
ultimo, a ideia de “diversao” é refor¢cada, onde defendem que “Aprender de verdade
nao precisa ser chato! Melhore as suas habilidades todos os dias com exercicios
envolventes e personagens interessantes''?”.

Utilizando o modelo para analise das mecanicas de jogos e gamification,
abordado anteriormente, entende-se que:

1) Desafios e missdes: As missdes do Duolingo séo direcionadas aos estudos de
idiomas. Para aumentar os estimulos de aprendizado, o Duolingo desafia

através de texto e lembretes, mensagens e recomendagdes para elevar a

" Entrevista com Luis von Ahn, CEO da Duolingo. Disponivel em

<https://www.theguardian.com/education/2014/aug/27/luis-von-ahn-ceo-duolingo-interview>.
Acesso 3 de agosto de 2021.

"2 Portal da plataforma Duolingo. Disponivel em <https://pt.duolingo.com> . Acesso 13 de
agosto de 2021.
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dificuldade da proposta, como terminar uma ligdo em menor tempo possivel,
ou estudar mais de um idioma simultaneamente, entre outros.

2) Pontuacgbes, insignias: Os pontos de experiéncia sdo usados em uma forma
de atribuir valor numérico em recompensa pelo sucesso de alguma atividade.
Acessar uma atividade regularmente, fornece pontos de experiéncia que
estimulam a entrada para a plataforma.

3) Medalhas e conquistas: Emblemas significativos que o usuario recebe ao
concluir um curso, como forma visual de perceber o nivel de conhecimento em
algum idioma, por exemplo receber uma medalha por completar as aulas do
idioma Francés no assunto sobre saude.

4) Barra de progressao: No caso do Duolingo, o progresso é disponivel em cada
topico da unidade. A porcentagem da barra diminuo quanto mais o usuario sai
da unidade, pois o aprendizado de idioma requer pratica e repeticdo constante.
O usuario sente-se entdo, obrigado a revisitar aquela unidade para completar
a licdo e aumentar a barra de progresso.

5) Ranking, placar e tabela de lideranga: Com o seu perfil pessoal criado, é
possivel analisar assuas pontuag¢des e compartilhar com sua rede de contatos,

e comparar o desempenho com os demais usuarios.

Além de preencher o framework com maestria, o Duolingo aborda a metodologia
de gamification em seu préoprio contexto e universo. Existe uma moeda do Duolingo
denominada Lingots, que permite aos jogadores comprarem itens no aplicativo para
melhorarem sua performance no contexto educativo, por exemplo ter acesso a dicas
de um exercicio (Power-Ups), avangar em uma ligdo, ter outra oportunidade de
realizar um teste (Skip Level), ou mesmo personalizar a mascote com acessorios
virtuais. Sempre direcionado ao ensino e aprendizagem de idiomas, incorporar os
elementos dos games criando um contexto proprio, é utilizar a gamification elevando
nao apenas o uso das mecanicas basicas, mas explorando-os para envolver o
utilizador a um estado de imersao totalmente direcionado a plataforma Duolingo e as

atividades propostas.
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O segundo estudo de caso que apresentaremos, é o aplicativo SoloLearn’’3
com a finalidade de ensinar linguagens de programacéo, gamificando a forma de
ensino. Fundada em 2014, a plataforma oferece uma ampla gama de linguagens,
incluindo Ruby, React +, Redux, jQuery, C++, entre outras. Aberta para estudantes
iniciantes ou avancados e profissionais, o SoloLearn oferece a possibilidade de
escolha a partir dos seus conhecimentos prévios, e o ritmo de aprendizado preferido,
determinando o periodo e a carga horaria diaria das aulas. As licdes envolvem artigos
curtos, para direcionar o foco na atividade, seguidos por alguns questionarios de
perguntas para testar a compreensdo. Essa metodologia percorre por todo o ensino
de linguagem de programacéo, onde gradualmente os estudantes adquirem novos
conhecimentos e acesso a outros niveis da plataforma. Uma estratégia da
gamification presente no SoloLearn, é a forma de aplicar os desafios e missdes
durante o processo de ensino, de diversos niveis, simulando situagdes de ambiente
de trabalho, resolugdes reais de codigos, ou projetos para aplicar os conhecimentos
adquiridos. A interagc&o social ocorre no espaco intitulado Code Playground, € uma
area onde os jogadores competem frente a frente em um desafio de codificagéo, onde
o vencedor recebe pontos de experiéncia, e criar um ambiente competitivo. Além
disso, o espaco permite apresentar o codigo aberto, para pacificamente receber
feedback pela comunidade codificadora. Analisando a partir dos cinco eixos de

gamification, temos a SoloLearn:

1) Desafios e missdes: Alunos sao desafiados para cumprir as missdes propostas
pela plataforma como forma de exercitar o conteudo estudado. No espacgo
Code Playground, os utilizadores criam desafios abertos para outros
utilizadores tentarem solucionar com a linguagem de programacéo, para criar
um ambiente competitivo;

2) Pontuacgbes, insignias: Ao vencer um desafio do Code Playground, é atribuido
pontos de experiéncia, assim como ajudar os usuarios com questdes dos
préprios usuarios no espago Code Playground,

3) Medalhas e conquistas: Elementos com o intuito de registrar o dominio em uma
determinada linguagem de programacgéo;

3 Website da plataforma SoloLearn. Disponivel em <https://www.sololearn.com/home>.
Acesso em 13 de agosto de 2021.
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4) Barra de progressao: Com referéncia de mercado de trabalho, a barra de
progresso € um auxilio para medir os diferentes niveis (basico, intermediario e
avangado) existentes nas linguagens de programagdo. Ao concluir uma
situagéo especifica do exercicio, o aluno mensura o grau de habilidade em uma
determinada linguagem.

5) Ranking, placar e tabela de lideranga: No Code Playground, os alunos com o
arquétipo de jogadores competitivos, acompanham o quadro geral de usuarios

com mais pontos de experiéncia, e se vangloriam caso estejam no topo;

Destacamos aqui, o SoloLearn como uma plataforma com a utilizagdo da
gamification como forma de engajar os utilizadores enquadrados nas mecanicas
destacadas. O Code Playground é um bom exemplo de interagédo e influencia nas
habilidades sociais do utilizador. O espaco, fazendo uma analogia com os jogos, uma
arena de batalhas, onde os jogadores sdo confrontados por desafios, e o melhor
recebe a honraria e melhores posigdes no ranking, e ser reconhecido como o
programador mais bem qualificado, e vencedor da disputa. Direcionado também para
o crescimento da comunidade, auxiliando usuarios e sanando duvidas sobre alguma
questdo direcionada ao curso, ha o espago de perguntas e respostas, onde os
usuarios interagem votando nas respostas mais confiaveis e ganhando pontos por
responder as perguntas.

Direcionamos a investigagdo da gamification aplicado a educag¢ao, no dominio
da criatividade. A plataforma Yousician fornece o conteudo para auxiliar o usuario a
jornada de sua carreira musical. Langado em 2014, a missao da empresa é tornar a
musicalidade algo tdo comum, quanto a alfabetizagdo. Com acesso ilimitado aos
instrumentos musicais, como viol&do, baixo, piano e canto, os alunos acompanham os
planos de aula criados por professores reais de musica, com a opg¢ao de
personalizacado de aprendizagem, oferecendo conteudo adequado de acordo com o
nivel de habilidades para tal instrumento escolhido.

Nesse estudo de caso, é fundamental os funcionamentos de todos recursos
tecnoldgicos exigidos pela plataforma, principalmente o sonoro, com computador ou
smartphone com captacio e saida de audio. Fundada em 2010, o Yousician’'* em

"4 Yousician, a escola online de instrumentos musicais. Disponivel em:
<https://yousician.com/>. Acesso 13 de agosto de 2021.
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sua interface, utiliza o reconhecimento dos sons do instrumento para conduzir os
utilizadores a executarem as ligdes aprendidas nas aulas. Ao tocar o instrumento, o
aplicativo em tempo real, fornece um feedback imediato como resposta daquela acao.
Caso toque um acorde fora do tempo, imediatamente o usuario sabera e
acompanhara para corregdo e evolugcao dessa situagao, por exemplo. As aulas
consistem em um periodo de aquecimento para prosseguir com a apresentacédo dos
tépicos da aula e em sequencia a pratica. E possivel selecionar a duragdo das aulas,
variando entre 10, 20 ou 30 minutos, conforme a disponibilidade do utilizador, além
de incluir os niveis iniciantes, intermediario e avangado, avaliando as habilidades
técnicas do utilizador para as aulas. Nas diretrizes das mecanicas, o Yousician

aborda:

1) Desafios e missdes: As tarefas correspondem ao instrumento selecionado
pelos usuarios. O aplicativo ndo permite a progresséo do usuario para outra
aula, ao menos que alcance um resultado satisfatério que o reconhecga habil
para as proximas missoes e licdes.

2) Pontuacgbes, insignias: Os pontos s&o quantificados de acordo com o
numero de notas e acordes aprendidos, hora praticada diariamente e
semanalmente, atividades desbloqueadas conciliando ao nivel atingido.

3) Medalhas e conquistas: Os instrumentos musicais, possui diversas areas
exploradas pela plataforma. Conquistar pontuagdes medalhas para
percepgao de aprendizado de ritmo, ou leitura de tablatura, qualifica o
utilizador a motivar-se para o aperfeicoamento do instrumento,
direcionando-o a um estado de imersao.

4) Barra de progressé&o: Auxilia o usuario a acompanhar sua evolugédo com o
instrumento, para analisar de maneira geral o que foi adquirido naquele
periodo de tempo, com aquelas atividades propostas.

5) Ranking, placar e tabela de liderangca: O aplicativo fornece uma area
destinada a apresentar as conquistas em resposta a licdo, por exemplo
acertar todas as notas de uma ligdo possibilita ganhar pontos e ser o mais

graduado naquela particularidade.
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O Yousician estimula a pratica musica, desde o nivel zero, onde o aluno, sem
alguma intimidade com o instrumento, consegue de maneira gradativa, aprimorar
seus conhecimentos e assim, se especializar em um ou mais instrumentos musicais
abordados pela plataforma. Com metas continuas, o usuario recebe as informacgdes
e motivagdes necessarias para continuar com o desejo de aprender mais sobre esse
assunto. Uma caracteristica importante para a plataforma, € a oportunidade de
personalizar suas atividades, acrescentando em sua biblioteca as musicas de
preferencia e curiosidade de tocar ou cantar. Além disso, a plataforma possui uma
grande variedade de estilos musicais, oferecendo uma ampla diversidade para o
conhecimento musical.

Nos estudos de caso analisados nesse topico, abordamos o uso da
gamification restritamente associado aos elementos motivadores como ferramenta de
retencdo dos usuarios na plataforma para interagir, explorar, agir e concluir tarefas
durante o maior tempo possivel. Os estudos de caso investigados, além de se
apresentarem como projetos onde a gamification foi eficiente em sua abordagem,
apresentam outras caracteristicas exclusivas expandindo as interagdes entre os

agentes plataforma e utilizadores. Destacamos aqui:

1) Duolingo: Reforgar a linguagem visual e textual na plataforma Duolingo,
atribuindo a narrativa propria em interagdes para reforcar o elo entre o
utilizador e a marca;

2) SoloLeanr: Area reservada para integragdo social intitulada Code
Playgound, onde os jogadores propdem desafios a outros jogadores para
solucionarem, disputando a premiagdo do melhor programador em
comparagao aos outros e se vangloriarem dessa conquista.

3) Yousician: Personalizar o percurso de educagao, de acordo com a escolha
instrumental oferecida pela plataforma, com saida profissional ou

educacional a partir de exercicios propostos pelo método.

Destacamos esses pontos por terem correspondéncias direta as
caracteristicas da nossa investigagdo como forma de atrair, motivar e reter
utilizadores nas plataformas citadas. A partir disso, podemos identificar esse processo
no Halag, utilizando o mesmo quadro com os elementos: Desafios e missoes,

Pontuagdes e insignias; Medalhas e Conquistas; Barra de Progressao; Ranking,

192



placar e tabela de lideranca. Isso sera possivel a partir dos conceitos citados ao
decorrer do presente capitulo da tese.

O setor de desafios e missdes, tem o intuito de despertar a atengéo do jogador,
a convocacgéao, o chamado para a resolugao de um problema que exige preparo para
confronta-lo (Chou, Y. 2015). Na plataforma Halag, os desafios serdo as demandas
utilizadas como chamariz para a colaboragédo para o desenvolvimento do jogo. Em
uma secao para essa caracteristica, sera disponibilizado para os usuarios todas as
informacdes detalhadas dos desafios - enunciado, requisitos, descrigao, tempo médio
investido, nivel de dificuldade, e recompensa. Com isso, o utilizador tera os
indicadores de como colaborar com a plataforma, nos aspectos de producao, das
areas atreladas a dire¢ao de arte, roteiro e programacgao.

As pontuacgdes e insignias permitem acesso a se¢céo de ensino de jogos. Com
a educacéao nao linear, onde os utilizadores percorrem seu préprio caminho de ensino,
oferecendo liberdade para escolher a disciplina que pretende se dedicar. Todavia, ha
algumas regras sobre isso. A estrutura de ensino da area relacionada a diregédo de
arte até o momento, se divide em 12 aulas, onde a primeira é relativamente menos
complexa do que a décima segunda, pensando em habilidades técnicas, uso das
ferramentas, abordagem grafica entre outras. O aluno & impedido de anteceder o
acesso a ultima aula, por exigéncia de necessidade de acompanhar os diferentes
niveis abordados na aula, como estrutura progressiva de dificuldade. Assim como no
mundo dos jogos, os primeiros contatos do utilizador com o jogo, na grande maioria,
€ uma demonstracdo do que vira ser no futuro, um desafio maior, aumentando
gradativamente o nivel de dificuldade, a medida que o jogador avance no jogo.

Os pontos sdo conquistados assim que o utilizador interaja de alguma forma
com a plataforma. Acessar a disciplina, ter acesso ao material de apoio e apresentar
o resultado do exercicio acrescenta pontos que convertem em conteudos do Halag,
sejam eles atividades extras, entrevistas, wallpapers, entre outros. Para quem deseja
colaborar com a plataforma, as missdes serao disponiveis para colaboragéao, e tendo
essa maior complexidade técnica e tempo de investimento, maior sdo os pontos
atribuidos aos usuarios.

Por tanto os pontos, sdo equivalentes a moedas de troca, em uma
representacido quantificavel, onde o usuario tem a liberdade de usar da maneira mais
apropriada ao seu desejo. Ter cinco pontos pode liberar a terceira aula sobre colisdo

de objetos no curso de programacao, ou ter acesso a entrevista exclusiva com
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produtores de jogos, ou ter o momento de socializagdo como uma entrevista com
algum recrutador de uma empresa, por exemplo. Entende-se que esses pontos sao
dados numeros de valor de aquisicdo na plataforma Halag, onde a comercializagao
dessas moedas virtuais, permite a compra de produtos, acesso e outros materiais
digitais que envolvem o utilizador, na busca de reter o usuario sempre com recursos
atualizados e de interesse sobre desenvolvimento e mundo dos games em diferentes
perspectivas. Acreditamos que esses estimulos podem funcionar como motivadores
para os usuarios a cumprirem suas atividades, onde as recompensas sao pontos, que
consequentemente, trocados por conteudo que acrescenta conhecimento e
qualificagédo na are dos games, e as ramificagdes sobre diregdo de arte, programagao,
marketing, roteiro, entre outros.

Em conjunto com aos pontos e emblemas, as medalhas e conquistas vem com
o objetivo de quantificar as faganhas dos usuarios em objetos digitais, com valores
intrinsecos e interatividade da plataforma. As medalhas e conquistas s&o atribuidas
aos usuarios que acumularem maior numero de realizagdes e receber a honraria em
um determinado contexto, permitindo outras interagdes da plataforma. Por exemplo,
o utilizador que receber o troféu ao concluir todo o curso de diregdo de arte, tem a
possibilidade de criar conteudo educativo para a plataforma, oferecer tutoria de apoio,
ter o perfil destacado no férum, receber material exclusivo, entre outras gratificagdes
concedida ao longo do percurso e desenvolvimento da plataforma.

A barra de progressao é uma maneira do utilizador receber o feedback do
sistema para acompanhar seu desempenho durante a atividade. E um recurso Uutil
para indicar a navegacéao e a proximidade ou conclus&o das atividades. Através dela,
€ possivel analisar visualmente o progresso do curso, considerando as atividades
realizadas e as futuras. Isso transmite a sensagdo de avanco e superagao de
obstaculos, mostrando aos participantes sua progresséo na dinamica, como forma de
apresentar o resultado mensuravel, alcancavel e superado de desafios de diversos
niveis pelas habilidades do usuario. E uma ferramenta importante para mostrar os
erros e acertos dos utilizadores com as atividades, apresentando pontos que devem
ser melhorados em suas agdes para futuras adequacdes, estimulando sempre, a
melhoria do envolvido.

Uma forma de exibicdo desses pontos, medalhas, troféus e outros itens de
honraria virtual conquistados pelo usuario, € a adog&o do sistema de Ranking. Isso
pode ser uma estratégia para alimentar a competicdo entre os participantes da
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gamificagdo, estimulando que cada um se esforce cada vez mais para alcangar a
vitoria nas missdes e desafios propostos. Abordando com cautela para que n&o surja
o efeito oposto, onde ha o risco de desmotivar os usuarios que estejam em posigdes
inferiores, é fundamental o ambiente saudavel para esse tipo de situacio, necessario
atengdo aos estimulos de engajamento para esses competidores, para ndo gerar
constrangimento e frustracdo, mas sim, impulso de superagdo a esse desafio e
impulso para alcangar o topo. O ranking € uma forma classica em ambientes de
disputas, ndo apenas em games, mas nos esportes, olimpiadas, corporativo, entre
outros.

Uma das caracteristicas mais utilizadas por parte dos jogos, é usar a
competicdo como forma de motivagado dos jogadores. Em algumas situagdes, com
caracteristicas sociais, onde quando possivel, um jogador desafia o outro para
disputar alguma recompensa valiosa em questao. Esse instinto humano de superagao
pode ser abordado em nossa plataforma. Uma das nossas interacbes sobre a
producdo do jogo Halag: Open Game, é a abertura de decis&o, votagao e escolha
publica dos usuarios para determinadas demandas da plataforma, para area de
roteiro e dire¢cdo de arte. Como exemplo, os usuarios tém acesso a uma determinada
missédo da plataforma, com objetivo de criar o visual de um vildo para o segundo
mapa, com caracteristicas de fogo e dificuldade média para derrota-lo. Com o material
estudado, os usuarios tém acesso ao material necessario para cumprir essa missao
e colaborar com a atividade.

O Halag sendo ela, uma plataforma aberta, com diversos usuarios, nao
permitira uma hegemonia e incumbéncia das tarefas para uma determinada pessoa.
Para isso, o sistema de votagao dos trabalhos dos participantes sera adotado para
escolher o mais adequado de acordo com a preferencia do publico. Isso permite uma
integracdo social dos utilizadores com outros, permitindo a troca de informacgdes,
reconhecimento profissional, e estreitar o vinculo social através desse recurso.
Portanto, o sistema de votagao para escolha do préximo produto, item ou trabalho de
criacao visual, ou roteiro, sera escolhida pelo publico de acordo com as diretrizes e
regras da plataforma. N&o temos a inteng&o de colocar os usuarios em um ambiente
com possiveis conflitos agressivos, mas sim, um sistema democratico, amigavel de
colaboracéao e crescimento profissional e pessoal.

Portanto, a abertura social para escolher quais pegas graficas seréo utilizadas

e quais linhas narrativas o jogo ira seguir, serao decididos pelos utilizadores, tornando
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assim, o jogo Halag: Open Game, um produto colaborativo n&o apenas para os
participantes que atuaram em sua producdo, mas também para os usuarios que
exercerao seu papel de eleitor para tal escolha.

Essa abordagem pretende integrar os usuarios a plataforma, engajando na
metodologia Halag, criando um vinculo de experiéncias positivas, onde eles podem

assumir as caracteristicas e as fungdes de:

1) Estudante: Absorgéo de conteudo de ensino destinado ao desenvolvimento
de jogos;

2) Desenvolvedor: Colaboragdo com conteudo para criagdo do jogo a partir
das perspectivas indicadas;

3) Eleitor: Através da votagao aberta, o publico decide os elementos visuais e
narrativos para o progresso do jogo;

4) Socializador: Integragdo social pelo férum, para aumentar sua rede de
contatos profissionais ou afetivo;

5) Entusiasta de jogos: Participagdo ativa do espaco de discussdes
relacionadas as novidades do mundo dos jogos, pesquisas, langamentos,
reviews, entre outros;

6) Propagador: Apés participar das interagdes da plataforma Halag, o usuario
de forma voluntaria, divulga para outros interessados o projeto, para

aumentar a comunidade.

Outras atividades podem ser exercidas pelos utilizadores, sem a nosso
controle ou investigacdo a partir das hipoteses desenvolvidas com os dados
coletados. E possivel o usuario assumir o papel de recrutador, buscando na
plataforma, pessoas interessadas em emergir no mercado de trabalho de jogos, ou
areas adjacentes; como navegador, apenas analisando a plataforma para interesses
subjetivos; pesquisadores, analisando as caracteristicas que o Halag e Halag: Open
Game fornecem para comunidade cientifica. Ao decorrer do projeto, podemos
retornar a investigagcao para analise e validagdo das hipdteses, e mensurar outros
comportamentos exercidos pelo utilizador, criando nossos préprios arquétipos de
jogadores/usuarios para nosso projeto de pesquisa.

Para nossa proposta, € pertinente entender o papel da gamification, e como

ela influencia a mudancga de comportamento dos utilizadores para assumirem fungcdes
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propostas pela plataforma. Independente da caracteristica atribuida aos jogadores,
nossa proposta é acrescentar elementos de jogos para tornar a atividade divertida
com os elementos de jogos em nossa metodologia de projeto e-learning. Em
continuacdo da pesquisa, nossa proposta é analisar a forma que os elementos
motivacionais, divertidos, engajadores da gamification comunica com o utilizador. De
conhecimento veridico, o Halag sendo ela uma plataforma online de ensino a
distdncia de jogos digitais, expressa sua presenga no mundo digital através da
interface.

As etapas seguintes de nossa investigagao, direcionamos nossa pesquisa em
abordar as diretrizes de design de interface do portal Halag, para oferecer aos
utilizadores, os elementos de gamification e navegacéao eficaz para localizar alguns
elementos interativos apresentados nesse capitulo. Para isso, sera necessario um
protétipo navegavel, para seguir com testes de usabilidade para coletar métricas dos
utilizadores e possiveis validagbes do projeto.

4.9 - Consideragdes do capitulo 4

E apropriado para nossa investigagdo de doutoramento, comunicar sobre o
atual panorama sobre o projeto Halag e o envolvimento interno dos diretores. Ja
citado anteriormente na tese, o Halag iniciou em 2015, com as reunides iniciais e sua
elaboracdo conceitual. A partir do ano 2016, foi formulado os primeiros materiais
educativos e presencga nas redes sociais, assim como o portal oficial e registro de
marca no Instituto Nacional de Propriedade Industrial no Brasil. Apds esse periodo,
em 2018 os diretores Frederico Moller e Bernardo Frizero optaram por direcionas seus
esforgos em outros planos particulares, condicionando o projeto Halag em hiato
naquele momento. Em paralelo, nossa investigagdo prosseguiu com o cronograma,
nao interrompendo as pesquisas que se refere a presente tese que se desenvolve
mutuamente com o projeto Halag.

Consequentemente entre os anos 2019 e 2021, todo o conteudo que envolve
o Halag foi convergido para as pesquisas do doutorado, onde o atual quadro de
gestores'’®, até o presente momento de escrita de tese, € composto apenas pelo

5 Durante periodo de hiato, os membros Frederico Moller e Bernardo Frizero acompanharam
todo o progresso do Halag, assim como o desenvolver da tese, e deram total suporte e apoio
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autor Gabriel Patrocinio, responsavel pelo design de interface Halag e diregao de arte
dos materiais educativos que direcionarao os envolvidos a qualificagao profissional
nessas habilidades técnicas, que suporta o conteudo do jogo Halag: Open Game. Em
nossa pesquisa, optamos por ndo abdicar em citar os conteudos relacionados as
outras areas que incluem o desenvolvimento de jogos de responsabilidade dos outros
gestores ou equipe externa, onde identificamos, serem areas de interesse dos
usuarios do Halag, e fundamentar algumas hipoteses trazidas com o resultado das
entrevistas com os participantes.

O recorte para nossa pesquisa, sera atribuido as areas de conhecimento e
responsabilidade do autor e inseridos nos protoétipos e testes da interface Halag por
termos autonomia quanto ao conteudo proposto. No capitulo seguinte,
apresentaremos o desenvolvimento da plataforma Halag com o modelo proposto pelo
British Council Design, intitulado Double Diamond, que usa o pensamento projetual
Design Thinking, cujo os pilares s&o multidisciplinaridade para a equipe, foco no
utilizador e processo iterativo. Apesar da interrupgao do Halag, todo esse processo
foi desenvolvido com os diretores Bernardo Frizero e Frederico Moller, onde toda a
ideacdo e realizagdo foram planejada em conjunto, em colaboracdo de forma
igualitaria sem nivel hierarquico de decis&o. Para nossa investigagdo, documentamos
todo o processo de pesquisa, desenvolvimento e realizagdo da questdo para a
interface do Halag, apresentando nosso processo criativo com as colaboragdes de
ideias de toda a equipe. Portanto, mesmo com o atual afastamento dos gestores
durante a escrita do projeto tese, os mesmos merecem reconhecimento e crédito pelo
contributo durante todo o processo de desenvolvimento do projeto Halag, nosso
objeto de estudo fundamentado em nossa investigagcéo da tese.

Avaliamos a plataforma Halag como um produto com forte potencial educativo
na area de jogos, e espaco para democratizar e alcangar utilizadores que por diversos
fatores, ndo possuem a possibilidade de ter acesso a esse material. Dessa forma,
percebemos o projeto um potencializador cultural, educativo e com impacto social que
podera ser melhor aproveitado no futuro, conforme o principal produto, a plataforma,
funcionar em sua maior potencialidade, em termos de interface, navegacgao e

usabilidade, e proje¢des tecnoldgicas de webdesign, backend e frontend, necessarios

quando solicitado. Ha o interesse mutuo de todos os gestores, em futuramente retornar o
projeto Halag e Halag: Open Game, em momento propicio a todos os envolvidos.
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para a eficacia de todo o fluxo do sistema. Com referéncia a nossa pesquisa,
acreditamos que a aceitagédo do publico em apenas pela leitura do projeto, foi positiva
para prosseguir com algumas informagdes coletadas que amadureceu o Halag,
porem com um certo atraso para aproximar o utilizador de todo esse produto
funcional, e assim, cumprir com todo o objetivo como um todo.

Nesse ponto, acreditamos que esse pode ter sido um dos pontos mais frageis
de todo o projeto, na perspetiva de gestdo do produto. Percebemos que, a etapa de
formulagcdo e amadurecimento das etapas de ideagéo e projeto de design, resultante
em um prototipo € primordial como etapa inicial de todo o escopo da plataforma. A
partir dessa etapa dos protétipos de design, planejavamos o inicio do
desenvolvimento de programacao da plataforma, para ao menos, gerar os utilizadores
em nosso banco de dados e periodicamente atualizarmos sobre as novidades da
plataforma, e assim ganhar maior confianga e autonomia para o nosso projeto.
Portanto, para maior contato do usuario com a plataforma, nosso plano de execugao
foi finalizar toda a interface, com a maior fidelidade e funcionalidade do planejado,
para assim divulgar aos utilizadores, porem, as variaveis e as complexidades
tecnolégicas para o Halag funcionar, possuem seu periodo de execugéo particular,
sendo necessario outros componentes e profissionais para auxiliar nessas questdes,
assim como custos financeiros para toda a plataforma seguir adiante.

Como aprendizado e ligdes acerca desse projeto, consideramos ent&o, planear
todo o processo de desenvolvimento web e tecnoldgico necessario para a plataforma
funcionar, com maiores variaveis sobre tempo de execucgao, profissionais envolvidos
e investimentos externos para o projeto. Logo apds consideramos acrescentar
maiores atributos e caracteristicas que potencializam a plataforma Halag, temos que
considerar um periodo maior de execugao, e assim, um atraso para a concluséo do
projeto. Portanto, como licdo primordial para o nosso produto, € direcionada ao
planejamento, a fase inicial, onde é primordial flexibilizar o periodo de execugéo e
langamento do produto, assim como buscar apoio externo de profissionais auxiliares,
além de considerar o investimento e outros custos adicionais durante todo o processo
que podem ser necessarios para propulsdo do produto.

Assim, a documentagao e a investigagcado da presente tese, também possui
informagdes para dar sequéncia ao projeto Halag, sobretudo na questdo do
gerenciamento do projeto, e aplicabilidade tecnoldgica, principalmente a
programacao necessaria para a funcionalidade da plataforma, com todos os atributos
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e caracteristicas determinadas previamente no projeto. Esses tdpicos ndo foram
aprofundados no presente estudo, onde nos dedicamos primordialmente a questao
da investigacao do design de interfaces, e pesquisa com o utilizador para proporcionar
experiéncias satisfatorias para o utilizador com o nosso produto digital. Em futuras
investigacbes e projecbes do produto Halag, teremos a oportunidade de dar
sequencia e evolugdo para projeto sob outra perspetiva coletada ao longo de nossa
pesquisa de doutoramento e comum acordo e interesse entre os idealizadores do
Halag.

Reafirmamos, como idealizadores do projeto Halag, o mesmo ndo tem a
intensdo de substituir ou conflitar com nenhum curso superior completo, técnico ou
com alguma certificacdo de 6rgaos educativos. Temos a intensdo de oferecer, de
forma gratuita, complementos sobre as habilidades dos utilizadores e oferecer a
oportunidade de aceder e ter contato com ferramentas, processos e profissionais das
areas dos jogos e similares, como alternativa aos modelos tradicionais e 6rgaos de
credibilidade ja existentes na area. Para o utilizador, esse complemento pode
enriquecer suas proprias habilidades, caso 0 mesmo possua algum conhecimento
prévio na area, e para os iniciantes, uma oportunidade de perceber o fazer e o saber
da profissdo acerca do desenvolvimento de jogos. Acreditamos que esse contato
direto com esse conteudo, pode ser um guia para jovens iniciantes que buscam
alguma carreira com jogos, perceberem uma amostra do processo do game design,
e as habilidades pré requisitadas nesse segmento.

O presente capitulo foi relevante para investigar e apresentar as caracteristicas
pessoas que levaram a idealizagdo do projeto Halag. O desejo pessoal compartilhado
entre os gestores, em contribuir com a popularizagdo do ensino de jogos digitais de
forma massiva, é possivel com a existéncia das tecnologias da modalidade de ensino
online, onde elimina a necessidade de exigir aos envolvidos, encontros presenciais
em locais fisicos no mesmo periodo temporal. Isso fornece ao estudante, maiores
possibilidades de estudar, escolhendo seus proprios percursos de educacéo.

Por consequéncia, ampliar a gama de interessados nas ferramentas de
desenvolvimento de jogos, para subsequente aumentar a producdo de jogos
independentes, resultado da somatdria dos conhecimentos adquiridos no Halag e
outros materiais, é outro fator motivacional que o projeto foi desenvolvido. Portanto,
entendendo que é possivel aumentar a rede de jogos e desenvolvedores, criando
uma comunidade de produto e produtores, é parte fundamentacédo da intengcdo do
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Halag como proposta de ensino. Oferecer o ambiente e materiais de qualidade que
potencializam o conteudo com esse interesse, despertando a motivagao necessaria
para o interessado surtir o desejo em buscar qualificar profissional nessa area,
através de nossa plataforma, € o argumento de nossa investigagdo de tese é
investigar como o design de interface gamificado da plataforma Halag, propde suprir
essa necessidade do interessado, tornando a forma de educacao divertida,
engajadora e motivadora durante a trajetoria de aprendizado.
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Capitulo 5 — O design de interface da plataforma Halag

No capitulo anterior, apresentamos 0 nosso objeto de estudo Halag e Halag:
Open Game de maneira analitica, com viés de um produto empresarial, onde servira
de investigacao cientifica para a presente tese de doutoramento. A priori, nossa
principal proposta, € investigar o uso de elementos de jogos aplicados ao tema de
educacgao, sobretudo a online, intitulada método e-learning. O uso desses artificios
dos jogos atribui novas possibilidades de educagédo, principalmente no que diz
respeito relevancia do fator diversdo nas atividades propostas.

Atividades essas que dialogam com o objetivo do produto em questdo. No
capitulo anterior descrevemos trés objetos de estudo que usam essas caracteristicas
como fator de inovagdo no ambiente e-learning. O Duolingo € um aplicativo de
estudos de idiomas, atribuindo a narrativa prépria para manter o usuario engajado
nas atividades. O Yousician fornece o estudo personalizado, com configuragbes de
instrumentos musicais de preferéncia, onde mesmo sem conhecimento prévio, a
plataforma conduz o utilizador aos niveis mais avangados conforme a superacao dos
anteriores. O SoloLearn destina uma area a integracdo social, onde os usuarios
propoem desafio de codificagdo para outros usuarios, promovendo a disputa e
estimulando a produtividade dos envolvidos.

Esses trés estudos de caso selecionados como referéncia de projetos de e-
learning com abordagem pedagogica de diversos assuntos educativos, apresentam
integracbes bem sucedidas em seus propodsitos, oferecendo além do conteudo de
qualidade sanando o desejo do usuario em aprender algo novo, as plataformas
adotam mecanicas de jogos para transformar o processo de aprendizagem em algo
divertido, disruptivo e suficientemente motivador para evitar o abandono dos
utilizadores em uma determinada etapa de aprendizagem, antes de concluir o nivel e
0 objetivo almejado pelo aluno.

A cadeia de interagao € quebrada no momento da desisténcia do utilizador em
concluir a determinada atividade. Em grande parte dos casos, o proprio usuario sente-
se impulsionado a buscar ferramentas, nesse caso, de aprendizagem para interesse
préprio, profissional ou educacional. Na mesma intengao que ele deseja fazer parte
da atividade, por consequéncia de varios fatores internos ou externos, o usuario

desiste da e retorna a suas outras atividades fora do circulo interativo.

202



Portanto, o desafio desses produtos € utilizar das formas mais apropriadas,
convencionais e adequadas, a gamificagdo como estratégia de retencao e fidelizagao
do usuario, afim de engaja-lo por mais tempo para desvendar questdes pessoais que
motivaram o utilizador a buscar na plataforma, possiveis solu¢des para tal desejo.
Como afirma Olenski (2014), a abordagem de gamificagdo esta em constante
evolucdo e aceitacdo como um meétodo aplicavel de resolugdo de problemas, que
pode ser abordada para oferecer a melhor experiéncia e envolvimento dos usuarios.

Nossa pesquisa nesse momento € analisar o cenario possivel onde a aplicagcao
se adequa da maneira mais apropriada. As trés caracteristicas dos estudos de caso
abordados (Duolingo, Yousician e SoloLearn) séo plataformas gamificadas de estudo,
onde além de abordar os elementos de jogos nas mecanicas de ensino, € possivel
encontrar elementos graficos que comunicam diretamente com o utilizador para
reforcar ainda mais as respostas positivas mediante a agao.

O direcionamento desse capitulo, sera investigar os conceitos de design de
interface e metodologias projetuais para apresentarmos protétipos funcionais que
abordarao o conteudo e mecénicas da gamificagdo, como proposta fundamental para
o engajamento dos utilizadores no auxilio de suprir necessidades e desejos
levantados anteriormente com pesquisas e entrevistas. Nosso objeto de estudo sendo
uma proposta de solugdo que reune usuarios com interesses em materiais didaticos
para fomentar a industria de jogos digitais, e areas pertencentes a profissao, atraves
de uma plataforma digital de ensino a disténcia, nesse momento sera fundamental
apresentar as etapas metodologicas de desenvolvimento dessa plataforma para
aproximar os objetivos do nosso objeto com os desejos e necessidades dos
utilizadores.

Para a metodologia de design de interface, fundamentamos a proposta o
Double Diamond, um método iterativo que retorna etapas anteriores para que
informagdes sejam polidas e supridas de acordo com pesquisas e testes com o
publico alvo — utilizador — consumidor avaliando a experiencia com o produto;
levantamento de dados similares com outros produtos para analise comparativa
analisando o design de interface, e outras possiveis caracteristicas investigadas que
possam avancgar para prototipos mais maduros e melhorias de produto.

Essa metodologia fundamenta nossa proposta de conceg¢do da interface
gamificada para o Halag, com o objetivo de qualificagédo profissional no mercado de

games, fomentando assim o mercado como um todo. Nessa dire¢do, a plataforma
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Halag emerge como um produto de inovagéo incremental, que utilizara a aplicagao
de elementos de gamificagdo no design de interface, de modo a compreender sua
abordagem metodoldgica, no contexto do projeto de design, onde o meio digital sera
0 espaco de criacdo e estudo, que oferecera as ferramentas de socializagao,
producédo, investigacdo e participacdo dos utilizadores com objetivos e desejos
amplos, conectados pela proposta da interface Halag.

5.1 — Conceitos sobre Design de Interfaces

O conceito de interface, transgride por um potente condutor que fortalece a
interagdo dos humanos com um produto fisico ou digital, por intermédio dos sentidos
sensoriais biolégicos — olfato, visdo, paladar, audicdo e tato. Direcionando nossos
esforgos de investigagédo para o design de interface visual, Norman (1991) defende
essas interfaces como um artefacto cognitivo, como um dispositivo artificial projetado
para manter, apresentar, comunicar ou operar informacées de modo a cumprir uma
funcao representacional. Steven Johnson (2001), em uma definigdo contemporénea,
orienta que a palavra se refere a softwares que dao forma a interagdo entre usuario
e computador, atuando como tradutor, mediando entre duas partes, propondo uma
relagdo semantica, caracterizada pelo significado e expresséo. Pierre Levy (1999)
contribui para a defini¢cdo, direcionando este aspeto da interface afirmando que ela é
“‘uma superficie de contato, de tradugao, de articulacdo entre dois espagos, duas
ordens de realidades diferentes”.

Referenciado por Rocha (2009), a origem etimoldgica do termo pode ser
composta pelo prefixo latino inter (entre, no meio de), e pela radical face (superficie,
face), e se referir aquilo que esta entre duas faces, ou entre duas superficies, sem
necessariamente fazer parte a uma delas. Nesse sentido, a histéria da interface
demonstra o fortalecimento de um modelo que prevé como partes relevantes, sua
aplicacado e, mais estritamente, a interagdo entre sistema e usuario, por meio da
enfase em elementos diversos quanto o interator, no contexto de uso (usuario), a
situagcdo que esta inserida, e o meio disponivel, onde as tarefas serdo
desempenhadas e executadas (Lyra, 2010).

Sobretudo, em busca de orientamos sobre conceitos de interface, o autor Gui
Bonsiepe (2015), um dos nomes mais relevantes para esse estudo, desmembra os
conceitos de interface a partir de sua pesquisa sobre adaptacbées e mudancgas de

204



significado que o design presenciou ao longo dos anos, a partir do discurso projetual
em trés alicerces. O primeiro é relativo a produtividade em série e racionalizacido da
padronizagao dos produtos como fator principal para diferenciar as praticas do design
e das artes aplicadas. O segundo, vai de encontro a metodologia do design pela
forma, organizacdo em resposta a fungdo, referenciando o autor Christopher
Alexander pelo livro “Notes on The Synthesis of Form”. O terceiro conceito citado por
Gui Bonsiepe, diz respeito a relagdo entre o design e ciéncias, interligado a um
discurso projetual.

Nesse aspecto, o autor Bonsiepe (2015) desenvolve entdo o diagrama
ontoldgico do design, que passa ser referéncia no meio académico sobre os conceitos
do design e sua metodologia de forma analitica e observacional. Dividido em trés
dominios, unidos por um eixo central, onde o primeiro dominio consiste em um
usuario ou envolvido que deseja realizar uma agdo com eficiéncia; o segundo
dominio consiste em uma tarefa que o usuario deseja cumprir; o terceiro pressupoe
de uma ferramenta ou artefacto, que o usuario necessita para realizar com sucesso
a determinada acéo.

Em outras palavras, o diagrama € composto por um corpo (usuario), um
objetivo (tarefa), e uma ferramenta (ou informacéo, ou produto, ou signos que auxiliam
a agao). Bonsiepe (2015) entdo, apresenta o que ocorre com resultado da intercegao
entre esses trés pilares heterogéneos, o conceito de interface. A interface n&o é algo
palpavel ou tangivel (coisa), mas o espago no qual organiza-se a interagédo entre os
trés pilares - corpo, ferramenta e objetivo da agao, afirmando:

‘A interface revela o carater de ferramenta dos objetos e o
conteudo comunicativo das informagdes. A interface transforma
objetos em produtos. A interface transforma sinais em
informagdo interpretavel. A interface transforma simples

presenca fisica em disponibilidade” (Bonsiepe, p12)”.

Como exemplo dessa singularidade afirmativa sobre interface por Bonsiepe, o
autor propde o exercicio imaginativo entre esses pilares. Imagine um objeto
denominado tesoura. Para esse objeto transformar-se numa tesoura, € necessario
duas laminas de corte, que auxilia na execug¢ao da agao, e duas algas para acomodar

a ferramenta ao corpo humano. O desejo do usuario em cortar algo, com o auxilio
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dessa ferramenta, constitui pela interface entre os trés pilares representados nesse
exemplo. O usuario e suas necessidades e desejos, sdo o foco do projeto de design,
e o projeto de interface deve satisfazer e auxilia-los da maneira mais facil e satisfatoria
segundo o autor (Bonsiepe, 2015).

Bevilacqua (2007), com fundamentos de Bonsiepe, cita que a ferramenta é o
objeto que possibilita a interagdo, algo presente e projetado para se adequar as
diferentes partes da interagcdo, como presenga fisica, cddigo, signo, imagens ou
mensagens. Por suposto, a interface por ndo ser algo moldavel, palpavel, ganha
significado ao se aproximar do sentido de espago. Por sua vez, esse espacgo definido
por Laurel (apud Bevilacqua, 2007), € um lugar (meio) onde ocorre contato entre duas
entidades. Quanto mais dissimilares forem as entidades em interacdo, mais
necessaria se torna a exigéncia de uma interface bem projetada.

Projeto esse, intimamente direcionada de acordo com as caracteristicas
particulares das areas contempladas do design, e dialogar assim com o conceito de
interface. A autora Bevilacqua (2007), elabora em sua pesquisa, quatro segmentos
do design e suas fungdes significantes, ao encontro das necessidades dos usuarios
sob a dtica de compreensao da interface nesse direcionamento. As areas abordadas
sdo o design de produto, o design grafico, o design de informagédo e o design de
interfaces digitais. Apresentaremos em uma analise sintética para aproximar esses
conceitos abordados com o intuito de aproxima-los ao nosso objeto de investigagao,
sobre o design de interfaces digitais.

No design de produto por exemplo, a interface é ligada a ergonomia e a
usabilidade (Bevilacqua, 2007). A ergonomia, surgiu da unido entre profissionais de
fisioterapia, engenharia, psicologia e atualmente uma ciéncia que se aplica em varias
areas inclusive no design, tratando da eficiéncia e melhoria dos objetos, para visar o
melhor desempenho em realizar determinadas fungdes, com preocupacdes sobre a
saude e condi¢des humanas. A usabilidade por sua vez, esta relacionada aos estudos
anatomicos e desenvolvimento de projetos que se adequam da melhor forma possivel
ao corpo humano, e as fungdes e tarefas para serem realizadas (Bevilacqua, 2007).
O design de produto deve incluir o individuo como usuario, ndo apenas consumidor,
a partir desses dos dois conceitos de usabilidade e ergonomia para conquistarem e
suprirem necessidades dos mesmos nesse setor.

No design grafico, a interface se conecta ao design da informacéo, ou info
design. Para abordar, primeiramente a organizagdo de ideias a serem expostas, e
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mensagens transmitidas, trabalhando especificamente com a maneira a qual a
informagdo sado veiculadas. Para a comunicagao visual, a interface planeja as
melhores maneiras de expressar determinada informacao, de forma rapida e direta,
oferecendo melhores caminhos para o usuario corresponder a mensagem, como por
exemplo uma placa para sinalizagao que instrui o usuario a encontrar de maneira
simples e eficaz, o trajeto desejado.

No design de interfaces digitais, Bevilacqua (2007) cita que uma das principais
questdes referentes a essa area, € extrapolar a ideia de simplesmente organizar as
informagdes em um ecra de computador. A interface digital € apresentar uma outra
realidade, diferente da qual se encontra o usuario, para que ele realize suas tarefas,
nesse meio digital. Com suporte nas ideias do autor Donald Norman sobre o projeto
de interface, é citado a importancia e desafio do designer de tornar essa interface
cada vez mais invisivel e eficiente para o usuario, para nao ocorrer incompatibilidade
de linguagem entre ele e a maquina, e assim concluir as interagbes entre os dois
corpos (usuario e computador) heterogéneos.

Portanto, a interface, no design, € uma realidade criada para simplificar a vida
do utilizador, tornando real e percetivel, uma tarefa que o usuario deseja realizar, da
maneira mais natural e invisivel possivel (Bevilacqua,2007). Esta realidade é o
caminho em que ocorre uma interagao, onde as caracteristicas dos usuarios e suas
necessidades evidenciam através da interface. O design tem como consequéncia
entender e traduzir essas necessidades de forma eficiente, de diversas
caracteristicas, trabalhando com organizacédo de informagao, usabilidade, conforto,
atrativo visual, entre outros atributos que serdo desenvolvidos de maneira mais
complexa no projeto.

Pela definigdo convencional da interface (human user interface, ou
human/computer interface), uma conexao entre dois dispositivos de hardware, entre
duas aplicacdes ou entre um usuario e uma aplicagcado que facilita a troca de dados,
esconde-se um processo complexo de desenvolvimento do projeto de sistemas e
plataformas de dupla direcédo (Gianneti, 1998). Com apoio ao guia especializado The
Open Look User Interface Style Guide de 1989 (apud Gianneti, 1999), a interface
consiste na determinagao do /ook and feel de um sistema digital. Isso implica na forma
em que os objetos s&o apresentados aos usuarios, e as diretrizes que as convengdes
que o usuario deve interagir com estes objetos. Com isso, o papel do design de
interfaces é na concegao do projeto de organizagdo dos elementos visuais e/ou
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graficos e dos critérios de interagdo com estes elementos, mediante o uso de teclado,
rato, tela tatil, entre outros. Esses artificios graficos/visuais podem ser constituidos
por diferentes componentes, por exemplo icones, janelas, menus, botdes, entre
outros, que tem como principal funcéo facilitar a comunicagao e entendimento entre
o usuario de um lado, e o conteudo do programa ou arquivo do outro, utilizando dados
metaforicos de comunicagao (Gianneti, 1999).

Segundo a autora Caramella (2006), o conceito de interface, tem sua
importancia central e primordial para a computagao grafica, multimidia, realidade
virtual. Em uma breve defini¢cdo, a interface na esfera do desenho industrial assume
o componente de ergonomia, supondo assim, esta a responsavel pelas relagdes
homem-maquina. Importante ressaltar, em sua obra, Caramella (2006) mapeia a o
desenho industrial nesse momento, tendo o mesmo sentido de design, em sua origem
etimoldgica, significado, “desenho”, “designio”, ou “definir e projetar o futuro”. Em
lingua portuguesa, design tem sua associagao a arquitetura e desenho industrial, ou
projeto de desenho, onde teve origem no inicio do século XX.

De uma forma n&o generalista com esses conceitos, segundo a autora
Caramella (2006) o design associa-se ideia de solucionar problemas de usuarios, nao
a partir de um programa de necessidades, mas de um briefing, oferecendo as
diretrizes do projeto. No mundo contemporaneo, o design € agao interpretante,
complexa, onde os recetores-usuarios-consumidores sdo também sujeito-emissor
(Caramella, 2006). Nao se trata de negar o projeto, mas entende-lo como agéo de
decodificagao, flexibilizando-a, ao incorporar o usuario na agao projetual, na
qualidade de variavel, onde o design assume carater de espaco de criagao de novas
estruturas, onde também surge caminho para a interface.

Portanto, Garret (apud Passos, 2012) considera que o fundamento do sucesso
de um projeto de interface, é definir as intengdes de quem o solicitou aliada as
necessidades dos usuarios, questdes que precisam ser levantadas e devidamente
relatadas antes de iniciar-se o projeto de interface. S&o definidas as metas de
usabilidade, que pretendem promover um sistema eficiente, eficaz e agradavel, metas
e objetivos de uma boa experiéncia do usuario, que se referem a como ele se sentira
ao aceder o ambiente digital (Preece, et al, 2005).

E relevante ressaltar, que nosso estudo se direciona a area de Interacdo
Humano-Computador (Prates; Barbosa, 2003), que tem como intengao investigar o

projeto (design), avalia-lo e implementa-lo a sistemas computacionais interativos para
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uso humano, através de métodos, modelos e diretrizes, que buscam avaliar a
qualidade de um projeto de interface, ao longo do processo de desenvolvimento,
como quando o software esta pronto, para construir uma interface de alta qualidade
(Prates; Barbosa, 2003).

A area de IHC, portanto, estuda o processo de interagao principalmente do
ponto de vista do usuario, onde as acdes que ele realiza ao utilizar a interface de um
sistema, e suas interpretacdes das respostas transmitidas através das interagbes com
o outro agente, nesse caso, a maquina. Moran (apud Prates; Barbosa, 2003), propde
uma definigdo de interface de usuario, sendo entendida como uma parte de um
sistema computacional, com a qual uma pessoa interage, comunica e contacta seja
fisicamente, preceptivamente ou conceitualmente.

Os aplicativos visuais, servem como facilitadores e mediadores das complexas
linhas de programacéo, para qualquer usuario ao utilizar um computador ou qualquer
aparelho digital (Soares, 2008). Atribuidas através de uma linguagem metaférica, que
suas estruturas visuais se criou a interface grafica do usuario, ou Graphic User
Interface, libertando assim, a necessidade de entender e dominar métodos de
programacao para acesso e interacdo de determinados componentes e tarefas em
ambientes digitais (Soares, 2008).

Essas interfaces graficas do usuario, sdo baseadas na associagdo dos
elementos digitais, aos paradigmas culturais de trabalho, sociabilidade ou
entretenimento (Erickson, apud. Soares, 2008). Essas associagbes, também
chamadas de metaforas, funcionam na interface como modelos naturais, que
permitem absorver os conhecimentos sobre objetos, experiéncias familiares e usa-
las para estruturar conceitos abstratos. Essa similaridade de utilizar a metafora como
traducao visual da interface, serve como auxilio ao usuario para apreensao dos
elementos, para melhor performance da usabilidade do ambiente digital.

Os elementos mais tradicionais, desde a década de 1980, foi proposto pelo
computador Xerox PARC (1973). Desde entado, elementos basicos que compdem as
interfaces graficas dos usuarios, como icones, janelas, barras de ferramentas e
rolagem, encontram-se presente em particamente todos os tipos de GUIs, como
sistemas operacionais, navegadores de internet, e outros softwares das mais
variadas fungdes, formam uma linguagem comum aos usuarios desses produtos
(Soares, 2008). E comum, em grande parte dos programas digitais, ao conectar o
computador, os componentes dispostos em metaforas estardo presentes de alguma
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forma, criando uma certa familiaridade e conhecimento com este meio, tornando os
dispositivos computacionais mais tangiveis e universais, facilitando o acesso e uso
para maior gama de pessoas (Soares, 2008). A interface grafica havia acrescentado
uma camada entre o utilizador e a informacéo, com a impressao de que a exatidao
tatil entre esses agentes proporcionava a sensag¢ao de aproximagao e manipulagao
direta com os nossos dados, em vez de dizer ao computador que a fizesse por nés
(Johnson, 2001).

Para tal concegao projetual da interface grafica de um software, o designer e
responsaveis se deparam com questdes que, ao serem respondidas, fornecem um
diagnostico preciso de como funcionara tais metaforas pensadas para o programa. A
autora Leticia Perani Soares (2008), com fundamentos do autor Erickson (1996)
indaga: “Quais estruturas esta interface fornece? Qual é a aplicabilidade desta
estrutura fornecida? A representacao oferecida pela metafora utilizada pela interface
esta adequada? A metafora utilizada esta coerente para o tipo de usuario? A interface
pode adquirir outras funcionalidades?”

Como resposta para os questionamentos, Soares (2008), ressalta a expertise
da criatividade do projetista e programador, como uma ferramenta valorizada nos
processos de elaboracao das interfaces, tanto como método de intensdo quanto como
meétodo de resolugcao das dificuldades do projeto de interface, e ainda em buscas de
novas propostas inovadoras que diferenciem seu trabalho de outros disponiveis.
Nesse contexto, o ato de criar vem com a proposta de transformar o projeto de
interface, em um processo analitico, através do método simétrico. O design, por meio
dessa simetria, incorpora um método que busca aproximar conceitos e componentes
que sao similares em sua esséncia, que possuam afinidades reais em sua forma ou
mesma subjacentes (Soares, 2008), para aproximar o usuario ao computador, e
assim, facilitar a interagao entre os dois agentes.

Acrescentando o assunto para ampliar essa discussao, Julio Freitas (2005),
defende o design de interfaces, como uma area com grandes conhecimentos das
fundamentagdes do design, da teoria da comunicagéo, e ainda, dos pré-requisitos de
projeto apontados pelas necessidades e expectativas dos individuos usuarios que
serdo beneficiados com o projeto de interface. Analisando como um trabalho
interdisciplinar que envolve diversas areas, motivadas por um fator que enaltece sua
existéncia, o ser humano. Perante a possibilidade de explorar esse “hovo mundo

digital” (Freitas, 2005), € possivel realizar diversas a¢des (mover, acionar, subir,

210



descer, entre outros) sendo realizadas n&o apenas no ponto percetivel do universo
concreto, mas também abstrato, onde as interfaces permitem a comunicagao e uso
através da imersao do usuario com o sistema.

Nesse espaco simulado, o ser humano conhecendo suas percecdes e
limitacbes, quase sempre relacionadas ao corpo humano, percebe no ciberespaco
todos os limites podem ser transponiveis comparados aos concretos. Essa percecao
imita ndo o espago, mas a visdo do espaco. Como exemplifica o autor Freitas (2005),
‘no espago concreto, uma parede estabelece um limite fisico, uma obstrucéo a
continuidade de movimento de um corpo, ja no ciberespago todas as paredes podem
ser transponiveis”.

Imaginando para o ambiente virtual, uma parede se assemelha a um portal,
pois seu conjunto de conteudos parece mais adequado diante dessa infinidade de
possibilidades de uso e significados e possibilidades de uso a ele atribuidos. Portanto,
o uso de metaforas para nomear alguns atributos do simulacro virtual, auxilia no
reconhecimento dos usuarios com esse mundo virtual, assemelhando caracteristicas
do mundo concreto. Isso implica no desafio para o design que desenvolve a interface,
analisar o ciberespaco como um ambiente imaterial, que tem como alvo a mente
humana, onde esse meio rompe com as limitagdes fisiologicas e investigam as
possibilidades mentais de cognigéo, apropriagao e transformagéo do ambiente virtual,
proporcionando novas experiéncias para o cotidiano humano. Segundo Johnson
(2001), a metafora € sobre tudo, o idioma essencial da interface grafica
contemporanea, que nos guia por um ciberespago de diversas informacgdes e reflexos
da sociedade.

Uma das maiores vantagens, ou como defende Johnson magica dos
computadores (2001), deriva do fato de eles ndo estarem atrelados ao mundo
analoégico dos objetos, podendo utilizar como referéncia, ou imitar, muito desse
mundo e também adotar novas identidades e desempenhar novas tarefas que nao
possuem nenhum outro equivalente desse mundo real ou analdgico, criando uma
nova forma de mensagem com essa determinada linguagem.

Entendemos que as definicdes de interface ndo se esgotam com nossas
investigacdes. Triska e Quintdo (2014), defendem que atualmente o design envolve
a produgédo ndo apenas de objetos materiais, mas também de interfaces grafico-
digitais, com atributos interativos entre o usuario no ciberespacgo. Portanto, ao longo
de novos produtos, com novos objetivos e novas opgdes e possibilidades, e a
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pluralidade cognitiva humana, novos paradigmas podem surgir ao longo das
investigacbes sobre o assunto. Nosso objetivo foi mapear esse enquadramento
cientifico atual que nossa tese tem como proposta para contribuir com as ramificacdes
académicas, nessa area de atuacéo e investigagao.

No intuito de uma proposta de design de interface para o nosso objeto de
estudo Halag, fundamentar, entender e analisar os conceitos de interface sob otica
do design, sobretudo dos desafios de projetar caracteristicas do mundo concreto para
o ciberespacgo, nos norteia para fundamentar e apresentar o desenvolvimento do
projeto nas etapas subsequentes do nosso capitulo. Prosseguindo com nossa
pesquisa, apresentaremos a metodologia de design para nosso projeto de website
educativo, com vertentes de estudo de criagdo sobretudo jogos digitais, e
componentes da gamification para proporcionar a experiéncia adequada e solugcdes
de desejos e necessidades do utilizador, avaliando sua usabilidade com o sistema.

5.2 — A metodologia do Design de Interface

Analisado nesse capitulo sobre os conceitos de interface, foi possivel mapear
vertentes que originaram seu significado etimoldgico, sobretudo, pela pratica
tradicional do design. Com mudangas de paradigma as abordagens contemporaneas
da metodologia do design, nova interpretagdo acerca dessa disciplina se relaciona
com o consumidor. Manzini (2016) cita que o design se tornou um meio de abordar
diversos conteudos que insere o usuario no centro da questdo, onde exerce um
significante papel no processo de desenvolvimento do projeto, para entender outras
questdes levantadas conforme a iteragc&o e participagéo do individuo.

Em sistemas computacionais interativos, do ponto de vista do desenvolvimento
do projeto, € fundamental o papel do usuario para analisar os requisitos dos individuos
aliado aos objetivos do produto, para a equipe de desenvolvimento produza um
artefacto capaz de atender as espectativas do publico e da diregdo do projeto
(Rogers., Sharp., Preece., 2013). Com técnicas de entrevistas, brainstorming,
pesquisa de similares, entre outras, a Interagdo Humano-Computador (IHC) é uma
area multidisciplinar com interesse na qualidade de sistemas e o0 seu impacto na vida

dos usuarios.
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Barbosa e Silva (2010), defendem que para concegao do produto interativo, ha
uma abordagem metodologica de dentro para fora, onde se inicia o processo de
investigagdo com os usuarios envolvidos, seus interesses, desejos, objetivos,
responsabilidades, motivacdes, atuacdes e outros componentes, ao contrario de
outras praticas do design onde demais caracteristicas s&o mais pertinentes conforme
sua relevancia para o projeto.

As autoras Preece, Rogers e Sharp (2013) propde o exercicio de imaginar um
projeto para uma aplicagdo que possibilita organizar, armazenar e recuperar de
maneira rapida, eficiente e agradavel. Para o inicio desse processo, a autora sugere
duas alternativas: a primeira € esquematizar o layout da interface, mensurando como
seriam construidos a arquitetura do sistema e apoés isso, iniciar a codificagcdo. A
segunda, conversar com possiveis utilizadores sobre experiéncia previa com e-mails,
observando outros concorrentes e ferramentas existentes para utilizar como
referéncia em seus produtos.

Como sugestdo de para o inicio de projeto, as autoras (Preece, Rogers e
Sharp, 2013) sugerem que os designers d interagdo optariam pela segunda
alternativa, para entender de maneira eficaz, de o que (what), por que (why) e como
(how) se realizara o design de algo antes de etapas avangadas em programacgao para
evitar qualquer desperdicio de tempo e investimento financeiro, para correcbes em
determinadas etapas do projeto. A priori, as maiores questdes de inicio do projeto de
design, e produto interativo é identificar, entender e examinar questdes que englobam
as necessidades do utilizador, o produto em questdo e os tipos de designs
apropriados podem abordar essa situacao.

Nesse cenario € pertinente citar ndo apenas a metodologia, mas os cargos e
fungbes desse ambiente digital. Sobre tudo no digital e ambientes interativos, temos
recente nomenclatura para o cargo de product designer, responsavel por definir a
metodologia e estratégias do desenvolvimento do produto, desde sua prototipagem e
criacdo de interfaces visuais, pesquisas com os utilizadores, analise de mercado,
entre outros (Nunes et al, 2020).

Os autores Costa e Franco (2019) em sua obra “Product Design Process: The
manual for digital product design and project management”, se dedicaram a
apresentar a metodologia utilizada na propria empresa Imaginary Cloud, para a
concegao do produto através do processo de design. Nessa obra, os autores
defendem que o design de produto, pela sua complexidade, gradualmente esta se
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tornando mais dificil de definir. O que anteriormente, era simplesmente fornecer uma
solucao especifica para um problema, evoluiu para uma série de diferentes propostas
de solugdes, plataformas e variagbes sobre 0 mesmo tema, ampliando a discusséao
sobre o produto envolvido.

O desenvolvimento de produtos por meio do pensamento do Design Thinking,
o produto enriquece em varios campos de conhecimento, somando o conjunto de
varias habilidades e técnicas para melhor concec¢éo do projeto. Fundamental também,
saber quem usara o produto e ndo apenas qual problema o produto se propde, pois,
entender o usuario é tdo importante quanto perceber o problema e fornecer a solugao
adequada e funcional para a sociedade (Costa; Franco, 2019).

Nessa otica, o site Interaction Design Foundation (2018), contribui com o
assunto, citando Interaction Design ou User Experience Design, como areas que
buscam padrées comportamentais de interacdo e exploracdo, maneiras em que um
determinado aplicativo pode solucionar uma necessidade do usuario pré identificada
(Nunes et al, 2020), assim, & possivel gerenciar o escopo e metodologia do produto
a ser desenvolvido, para enquadrar e validar da maneira mais detalhada e pertinente
para os requisitantes.

Prosseguindo com essa proposta, a User Experience Research trata da
investigacao sistematica de usuarios e seus requisitos, a fim de acrescentar contextos
e insights sobre o processo de projetar a experiéncia do usuario. A pesquisa de User
Experience (UX), emprega uma variedade de técnicas, ferramentas e metodologia
para chegar a conclusdes, definir fatos e descobrir propostas de solugdes,
apresentando informacgdes valiosas que podem ser inseridas no processo de design
(Nunes, et al, 2020). Esse processo de descoberta e pesquisa, serve como guia para
definicdo para aproximar aos requisitos de negocios, da geréncia do projeto ou
clientes, e como eles se alinham com o que foi definido no escopo do produto, lacuna
onde a fungao de Product Designers e UX Researches atuarao.

Para moldar e melhorar a experiéncia do utilizador, considerando os aspectos
visuais, como ilustrac¢des, fotografia, tipografia, espagamento, diagramacao, layout,
microinteracgdes, cores, entre outros, na usabilidade de interface, é o papel do Visual
Designer, conceber os elementos para melhorar a usabilidade através desses
elementos (Nunes, et al, 2020). Essa area do design, tem maior expressividade tanto
na versao final do produto, entretanto importante nas etapas de prototipico, para tonar
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os modelos mais fiéis a interfaces reais, para facilitar o entendimento de usuarios
durante as fases de teste e validagao do produto.

Sobre o assunto, o autor Jakob Nielsen (2012), defende que usabilidade € um
atributo qualitativo, que pretende avaliar o quédo eficaz e facil as interfaces sédo para o
uso e sua funcionalidade, considerando as necessidades do utilizador e o contexto
gue se insere, orientando-o para a realizacdo de uma determinada tarefa. Além disso,
a palavra usabilidade, também se refere aos métodos para melhoria de uso durante
o processo de design (Nielsen, 2012).

A usabilidade € uma condi¢cao necessaria para a propria permanéncia, onde
um produto que apresenta dificuldades em seu uso, os usuarios desistem e assim,
colapsar o préprio sistema (Nielsen, 2012). Nielsen refere que a usabilidade n&o é
uma caracteristica unica da interface, e pode ser associada a cinco componentes s
de valor, como aprendizagem, eficiéncia, memoria, erro e satisfagdo. A aprendizagem
projeta que o utilizador realize as suas tarefas com facilidade, em primeiro contato
com a aplicagdo. Steve Krug (2006) considera que esse atributo € um dos mais
importantes, pois no primeiro contato, pois nhesse momento que o usuario se sente
satisfeito e com menor margem de erro ou duvidas quanto para o sistema.

A eficiéncia, trata-se da agilidade que uma tarefa € executada pelo utilizador
de uma forma bem-sucedida. Nesse dominio, considera-se o nivel de experiéncia
prévia que um utilizador possui em comparagao a outro, onde caso o utilizador seja
mais experiente, a tarefa sera realizada de maneira mais rapida. Um dos maiores
desafios, é projetar um produto capaz de ser eficiente em propor¢des semelhantes
para diversos utilizadores.

Com base na memoria e aprendizagem prévia do utilizador com o sistema,
Nielsen (1994) acredita que o utilizador deve ser capaz de se lembrar das suas ag¢des
através de normalizacdes do sistema, para facilitar o processo e a utilizagéo, sem ter
que aprender novamente desde o principio, onde o sistema instruira os utilizadores a
lembrar-se de todos os componentes quando for necessario em uma segunda e
préximas interagdes entre os utilizadores e o proprio sistema.

Quanto ao conceito de erros, Nielsen (1994) afirma que os utilizadores ao
explorarem a interface e, caso percorram um caminho errado, deve ser-lhes possivel
a oportunidade de recuperar o caminho anterior para assim prosseguir com sucesso
na atividade desejada. A recuperacdo de percursos de navegacdo € um fator
importante para o utilizador possuir confianga no sistema (Mesquita, 2013). Possiveis
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erros que possam interromper o fluxo de trabalho do utilizador, devem ser observados
e corrigidos para garantir que o utilizador ndo desista da navegacao e realize as
tarefas com sucesso e agilidade. Cabe aos projetistas, criar solugdes que auxiliam
nessas circunstancias e previnam erros no sistema.

Por fim, no ultimo estagio, o utilizado deve sentir satisfagdo durante e apos a
utilizagdo do sistema, de forma a ndo abandonar a tarefa por algum erro ou equivoco
de informagao que o leva a perder o direcionamento. Projetar um sistema, com base
em melhorias na usabilidade de sistemas e produtos digitais, resultam em afinidades
e interagdes mais positivas em relagao a interface e os usuarios (Mesquita, 2013).

Essa breve abordagem sobre as areas corelacionadas ao design de interface
— Visual Designer, Product Designer, User Experience, User Researcher — e
usabilidade, abrem a possibilidades para futuras pesquisas que possam contribuir
com a discussao sobre essa forma de atuag&o do projeto. Nosso direcionamento de
investigacéo, prossegue com as interceg¢des dos profissionais, e suas nomenclaturas,
por mapear informacdes relevantes que se desmembram para o sistema
metodoldgico de design de interfaces, ndo guiando nossa tese para analise de
mercado em si, mas entender as ligagdes entre o projetista e o método de projeto,

sobretudo com o design centrado no usuario.

5.3 — O Design Centrado no Usuario

O Design Centrado no Usuario (User Centered Design, ou a sigla UCD, ou
DCU em portugués), € um método de criar um produto ou servi¢co de design, com as
necessidades, desejos e requisitos como ponto central no utilizador. Esse processo,
auxilia a progressao de forma compativel com os requisitos do usuario em diregao a
solugéo tecnoldgica. Projetar com essa metodologia de forma adequada, o produto
tera como resultado, usuarios ativamente engajados a proposta (Lowdermilk, 2013).

Cunhado pelo pesquisador em ciéncia cognitiva, Donald Norman (2006),
analisou a discusséo do problema de design pela perspectiva do utilizador, onde toda
metodologia projetual deveria seguir o modelo do que € mais apropriado para o
usuario, e ndo o usuario ter que se adaptar ao projeto de design. Norman humanizou
o foco sociotécnico do design participativo, a favor das necessidades, interesses,

desejos e experiéncias do utilizador para que o projeto ser o mais visivel para o
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utilizador, a fim de demonstrar agdes positivas e negativas em determinadas agoes.
(Norman, 2006).

Esse pensamento, possibilitou uma nova perspectiva de descoberta e
beneficios da experiéncia do usuario, a partir de aplicagdes de diversos testes, em
vez de apenas eficiéncia ou funcionalidade do artefato, mas sim, maiores
componentes cognitivos e comportamentais relevantes para o design. Nesse
processo, os designers aplicam diversas métodos e ferramentas investigativas como
pesquisas com usuarios, focus group e entrevistas, e ferramentas generativas,
brainstorming, benchmark, para desenvolver uma compreensao ampla das
necessidades do usuario'®.

Projetar produtos e sistemas com esse sentido, é criar experiéncias eficientes,
satisfatérias e amigaveis ao usuario, tornando favoravel para possiveis conversées
de vendas e retencdo de clientes, por exemplo (Guimaraes, 2017). A inversdo da
exigéncia que o usuario adapte a interface e funcionalidade para aprender a utilizar
uma ferramenta, o Design Centrado no Usuario cria sistemas que se interligam com
o ponto de vista central do usuario, considerando o que o usuario cré, age e percebe
as formas de interagdes.

O Design Centrado no Usuario entdo, € um processo metodologico de design
gue se concentra nas necessidades e requisitos do usuario, fator importante que pode
significar a diferenga entre o sucesso ou o fracasso do sistema, pensando na forma
que o0 usuario acessa ou interage com o ambiente, ou seja, a compreensio para
melhor usabilidade. Guimardes (2017), frisa que envolver os usuarios em todas as
etapas de design e avaliagdo € um dos fatores que contribui para o sucesso do

produto. Sendo essa metodologia, um processo iterativo a UCD envolve quatro fases:

1) Especificagdo do contexto: ldentificar as personas que usardo produto,
investigando as razdes, os propositos e as condigdes de uso pelos usuarios.
Pertinente entender se os usuarios se envolverdo com o design com o

ambiente ou contexto que eles experimentaréo o produto.

"eUser Centered Design. Disponivel em:
<https://www.interactiondesign.org/literature/topics/user-centered-design>. Acesso 13 de
setembro de 2021.
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2) Categorizagao de requisitos: Direcionar quaisquer requisitos de negocios ou
metas de usuarios, que devem ser atendidas para que o produto seja bem-
sucedido.

3) Criar solu¢cdes de design: Abordar nesse processo, um ou mais etapas
metodoldgicas de projeto de design.

4) Avaliagao: A avaliagéo é formulada a partir de diferentes ferramentas de testes

com oS usuarios ou consumidores.

E pertinente ressaltar que o Design Centrado no Usuario é um processo de
design iterativo, ou seja, € possivel retroceder a etapa anterior, caso o projeto ou os
desenvolvedores julgarem necessario, para possiveis melhorias antes de sua
implementagéo. Trazer os usuarios para os estagios do processo de design, € um
meio de investir as habilidades e recursos em uma maneira eficiente de descobrir o
que funciona e o porqué (Guimarées, 2020). Entender que os usuarios podem ser um
sistema de alerta, expondo aspectos de diversas perspectivas, positivas e negativas,
podem auxiliar de maneiras benéficas para todo o projeto e despertar um senso mais
profundo de empatia, ao colocar design em contato proximo aos usuarios.

O Design Centrado no usuario, € baseado em uma filosofia de projeto que
capacita um individuo ou equipe a projetar produtos, servigos, sistemas e
experiéncias que atendam as necessidades centrais de quem enfrenta um problema
do mundo real. Segundo a DC Design (2017), esse pensamento foi defendido por
Herbert Simon, ganhador do prémio Nobel na década de 1970, desenvolvido e
ministrado pela Stanford University a partir do ano de 2005, e usado por diversas
empresas, como Apple, Nike, IDEO, para projetar solugdes eficazes, inovadoras e
impactantes para desafios direcionados a um determinado grupo e contexto"”.

Uma dicotomia entre o DCU de outras abordagens de design é o foco
direcionado em entender a perspectiva da pessoa que vivencia um problema, uma
questao suas necessidades e sua solugao que foi projetada para analisar se ambas
se encontram de forma eficaz ou ndo. O problema € vivenciado pelos usuarios de
forma constante, e fazem parte do processo de design, e quando possivel, tornam-se
parte da prépria equipe de design durante o método projetual.

"7 A associagéo Interaction Design tragou uma breve historia do Design Thinking. Disponivel
em: <https://www.interaction-design.org/literature/article/design-thinking-get-a-quick-
overview-of-the-history>. Acesso em 15 de setembro de 2021.
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Para entdo, entender as necessidades e desejos em sua complexidade pelo
ponto de vista do usuario, sobretudo pela experiéncia em sua utilizagao e interagao,
buscando qualidade e eficiéncia para o produto, os responsaveis pelo projeto tendem
a buscar métodos assertivos que encontram esse direcionamento para a
incrementacdo do projeto. Nesse aspecto, o método de pensamento e agdo intitulado
Design Thinking € uma das possibilidades centrada no usuario, para solugdo de
problemas complexos, que podem levar a inovagdo e diferenciacdo em uma

vantagem competitiva mercadolodgica e eficiéncia para o projeto (Gibbons, 2016).

5. 4 — Design Thinking

O Design Thinking € um conjunto de técnicas e ferramentas que além de ser
centrada no utilizador, suporta um processo iterativo que produz e analisa solugdes
para problemas reais (Nunes., et al 2020). Nao apenas um simples propulsor para um
jargao de inovagao, mas um modelo de processo de projeto para serem conduzidos
nao apenas por designers, mas por equipes multidisciplinares e aplicavel em diversos
tipos de organizagdes e contextos, tanto académico quanto mercadoldgico. Essa
pratica, é vantajosa por apresentar algumas caracteristicas fundamentais, segundo
Salama (et al. 2018), como permitir o ganho de conhecimento por meio de
experiéncia, fornecer procedimentos e métodos capazes de serem replicados, ser
iterativo, ter uma légica complementar, além de favorecer o exercicio, producéo e
solugdes criativas.

Pratica corriqueira como empresas de design como IDEO, o método Design
Thinking permite por exemplo, repensar a resolugdo de problemas, aumentar a
visibilidade e relevancia da marca e atingir melhorias em niveis de implementagéo do
produto, como diz o autor Tim Brown (2008), um dos grandes responsaveis pela
definicdo do que atualmente € conhecido como o Design Thinking. Brown (2008)
defende que a mentalidade industrial atual e sua forma de producao é maléfica ao
ambiente como um todo, e pouco recompensadora do ponto de vista emocional.
Sendo assim, o termo Design Thinking funciona, entdo, como um termo para refere
ciar o processo que procura solugdes inovadoras para qualquer questao através de
prototipagem, experimentagéo ou storytelling (Pinto, 2020).

Assim, ambas abordagem se convergem para sanar questdes relativas ao
processo do design com impacto e participagdo do usuario. Através do processo com
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o design centrado no usuario, o Design Thinking é dividido em trés ciclos — Inspiragao
(compreensao), ideagcao (exploragao) e implementagao (materializacao).
Organizado em um modelo com perspetiva circular, que se retroalimenta a cada novo
ciclo de iteragao, retornando quando necessario nas etapas anteriores do processo,
para assim prosseguir com as informagdes coletadas para novas melhorias e
implementagdes.

A primeira etapa de inspiragdo consiste na busca por informagdes relevantes
que tem como objetivo auxiliar na definicdo e proposta do problema para solugao,
como obtencdo de dados e informagdes do usuario que auxiliam no desenvolvimento
do projeto. Segundo a IDEO (2015), essa etapa € necessaria uma imersiao no campo
do problema, a fim de percebe-lo de uma forma holistica, coletando informacdes
sobre o contexto, os individuos relacionados a esse problema, e diversas variaveis
do ambiente que impactam ou podem impactar numa eventual solu¢gdo. Nessa fase,
€ decorrente a aplicacdo de pesquisas de campo, entrevistas com os participantes,
focus group, e outros meios de aproximacgao e perce¢ao e empatia com o publico alvo
do projeto (Salama, 2018).

Ap0Gs absorver as informagdes, o escopo do método prossegue para a fase de
Ideacdo. Essa etapa tem como finalidade organizar, compreender e compartilhar as
informacdes e dados adquiridos com a equipe de profissionais na fase anterior,
identificando arquétipos e oportunidades atuagao de design (Salama, 2018). A partir
disso, ocorrem ciclos de sugestdes de ideias, analise de concorréncia, criagbes das
possiveis propostas de solugdes, prototipos de baixa e média fidelidade, testes com
0 publico alvo para validacado de hipoteses, antes de iniciar o processo de
detalhamento, documentagao ou producio do produto final. O Design Thinking como
um processo iterativo e ciclico, pode retornar a etapa de inspiracdo caso necessario
aprofundar em alguma informagao relevante.

Para a etapa de Implementagao, a equipe propde a solucao para o produto de
design, com impacto para o sistema economico, e solugbes para o0 mercado, com
parcerias comerciais, modelos de negdcio, desenvolvimento e amadurecimento da
ideia, langamento do produto divulgacdo (IDEO, 2015). Em suma, a terceira fase do
modelo, parte para a validacdo da solugdo, planeamento do projeto para
implementagdo, formagao da equipe para concretizacdo da ideia e aquisicdo de
recursos monetarios para insercdo do produto para o publico.
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O Design Thinking sendo um guia fundamentado e utilizado para solucionar
problemas complexos, com impacto no mundo real, ha a necessidade de uma etapa
para comercializar a dedicagao do projeto de design em um produto comercial. Assim,
como anteriormente analisamos os cargos e nomenclaturas dos designers nesse
produto de ambiente digital, a expansdo do que diz sobre projeto ndo finaliza na
entrega, mas também o acompanhamento das métricas economicas e retorno do
publico como possibilidades de futuros aprimoramentos para melhores resultados,
tanto numero e financeiro, quanto pela aceitacdo do publico, com possiveis relagdes
entre ambas estatisticas.

Para nossa tese de doutoramento a fase de implementagcao sera mensurada a
partir de testes executados com um protétipo navegavel, de uma versao exequivel
para coletar dados suficientes de usuarios para coloca em questdo as hipoteses
levantadas com os objetivos do nosso objeto de estudo Halag. Nesse momento atual
do nosso projeto, tanto executado quanto para nossa pesquisa, hdo entraremos em
nenhuma questdo de gerenciamento monetario, ou divulgagcéo publicitaria com o
intuito de arrecadar recursos financeiros para o projeto. Entendemos que para tal
etapa, sera necessario amadurecimento da idealizagao, e ampliacdo da equipe de
desenvolvimento da plataforma, como desenvolvedores, programadores, gestores e
outros profissionais que contemplam os recursos e funcionamento para o projeto
Halag. Entendemos que o Halag como um produto digital, um website educativo com
opgcdes de dados e registro de usuarios, local para hospedagem do material,
mecanicas de gamification, memorizagado da informacao, serdo necessarias outras
habilidades técnicas e profissionais para apoio a essa versao comercial, em
sequéncia da pesquisa fundamentada em nossa tese, com acréscimos das analises
dos resultados, revisitaremos nosso produto em um momento no futuro.

Retornando entdo, a ideia da fase de implementagdo e entrega do nosso
projeto, ser um protoétipo cabivel de testes com o utilizador e analise de dados, nos
apoiaremos nesse pensamento de Design Thinking, para guiar nossos estudos'’®.

Sendo essa forma um método reconhecido e adotado, como uma referéncia versatil

8 E pertinente ressaltar, em nossa tese, ndo nos apoiamos Unico e exclusivamente ao
Design Thinking. Nosso projeto tem o apoio e fundamentagéo tedrica de diversos autores que
contribuem com a area do design, projeto, interface, linguagem visual, design de interagao,
grafico, entre outros que podem ser consultados na segéo de referéncias. Investigamos o
processo do Design Thinking sendo uma possibilidade de execugdo nossa investigacao
empirica, sendo ela confiavel e fundamentada.
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de resolugao de problemas, por combinar um esfor¢co focado no utilizador final,
integrando uma abordagem multidisciplinar e colaborativa, com uma investigagéo
iterativa para atingir objetivos desejaveis, consideramos pertinente e seguro para a
implementagédo do nosso projeto.

Ainda sobre os ciclos do Design Thinking - Com a finalidade de organizar os
trés ciclos do projeto, € pertinente citar as cinco grandes componentes ou fases que
ocorrem durante o fluxo de projeto para contribuir e fundamentar o pensamento
descrito no presente capitulo que servira como guia para nossa tese. De modo
cartesiano e sucinto sdo: Empatizar, Definir, Idealizar, Prototipar e Testar.
Utilizamos como referéncia para esses conceitos, além do autor Tim Brown (2008), a
organizagéo Interaction Design Foundation (2021), a Universidade de Stantford
d.school (2009), a empresa DC Design (2019) e o Design Kit da IDEO'® para
sintetizar as definicbes em sequéncia.

Empatia, a principal fundamentagdo do principio de criagcdo do Design
Centrado com foco no ser humano, pode ser percebida como a capacidade de se
colocar no lugar de outra pessoa, para tentar analisar sensagdes, emocgoes,
pensamentos e percegdes que podem ser relevantes para o projeto. Com isso, nessa
etapa de fluxo, a equipe deve investir um periodo para conversar, analisar e pesquisar
os envolvidos que realmente serdo impactados com todo o processo do design.
Questionar e observar usuarios reais, com hipéteses por exemplo “qual a motivagao
dos usuarios?”, ou “qual a frustragdo do usuario nesse processo?”, “como 0 usuario
se beneficiara com esse projeto?” entre outras indaga¢dées com o intuito de reunir
informacodes suficientes para ter a perspetiva do usuario, tendo empatia com eles.

A etapa necessaria para identificar e elencar os reais problemas dos usuarios,
ocorre na Definicdo. Utilizar os dados reunidos na fase de empatia, para obter
informagdes e tragcar métricas em comum para a experiéncia do usuario. Assim, sendo
possivel identificar as necessidades dos usuarios e possibilidades de otimizagao e
inovacéao para o projeto. Importante aqui, questionar todas as propostas de solugdes
propostas pela equipe e demais envolvidos no projeto, para concentrar no real
problema central do design.

19 O framework citado é uma proposta da empresa IDEO, e disponibilizada no website oficial,
intitulada Design Thinking Toolkit. Disponivel em: <https://www.designkit.org/methods#filter>.
Acesso em 24 de setembro de 2021.
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Apos aprofundar melhor nas perspetivas dos usuarios que experimentam e
vivenciam o problema que sera a questao a ser solucionada no projeto, a etapa de
ideacdo serve como brainstorming para a equipe ter amplas possibilidades de se
aproximar desse problema. O objetivo aqui, € ter o maior numero de ideias possiveis
para exercitar o processo criativo e apresentado aos envolvidos para refinar as
solugcdes combinando essas ideais. Essa etapa se encerra, quando os envolvidos
julgarem suficientes as propostas apresentadas, afunilando as propostas e
desenvolver o projeto, com os pontos mais pertinentes para os envolvidos.

A fase de prototipagem é fundamental para colocar as ideias em execugao e
experimentagdo a partir da criagdo de protétipos de baixa e média fidelidade, para
produtos fisicos, interfaces, processos ou sistemas de design (IDEO, 2015). O
objetivo é criar uma forma palpavel para criar um modelo exequivel para simular a
questao por meio de testes com os usuarios, e coletar todo o tipo de dado relevante
para melhorias que antecedem a implementacédo do produto, visto que o protétipo é
considerado um trabalho em andamento, ndo uma solugao final.

O processo de prototipagem € uma forma de aprender mais sobre o
comportamento e experiéncia das pessoas com o projeto e assim produzir uma
solugdo com uma aceitagado do publico mais significante comparando as propostas
iniciais. Os prototipos podem ser qualquer objeto com a qual o usuario possa interagir,
seja um mural com notas e imagens, post-its, ilustragcbes em papel, mockups de
produto fisico, telas interativas para a experimentagdo da navegagéao, storyboards,
entre outros recursos para experimentacao e coleta de feedbacks.

A etapa de teste é mais uma oportunidade para entender o usuario, identificar
falhas, fraquezas e lacunas no design. Os individuos sdo convidados a testar o
modelo ou o protétipo, para abordar todos os aspetos do problema, considerando néo
impor ou defender a solugdo, mas sim, coletar as informacdes coletadas por
exercicios de experimentagédo guiadas pelas equipes. Essa etapa serve ndo apenas
para testar os prototipos como solugdo para seguir com o desenvolvimento, mas
também para validar todas as ideias e definicbes de problemas encontrados durante
o processo. Alguns testes habituais com diversas ferramentas de entrevistas,
navegagao, ouvir o usuario (speak aloud), card sorting, servem como guias para
testes de usabilidade, para coletar dados e melhorar a User Experience do produto
(Costa, Franco, 2019).
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Pelo planeamento proposto, aparentemente esse possa parecer o fim do
processo de design antes de sua implementagao. Apesar disso, esse processo é
ciclico e dinamico, muitas vezes nao linear, as etapas dos ciclos podem ser
revisitadas e adaptadas as novas questdes coletadas. E possivel por exemplo, no
ciclo de prototipagem pode-se perceber que as ideias ndo estdo atendendo a
necessidade definida. Isso necessita retornar a se¢cédo de ideacao para outras novas
sugestdes do brainstorming, analise de concorréncia e maior profundidade da
questao a ser trabalhada.

Retornar aos estagios anteriores, faz parte da fluidez processo do Design
Thinking, até que todos os envolvidos estejam satisfeitos na abordagem holistica do
problema que iniciou o projeto. Assim, a parte de implementagcdo € para
materializagao do trabalho de criagdo que foi coletada ao longo de toda a pesquisa e
o trabalho da equipe, com os usuarios. Consideramos entido, a proposta do Design
Thinking, uma capacidade transformadora de entender o real problema do design, e
aplica-lo ao aspecto da vida do usuario real, abordando a questao de outra forma.

Para melhor entendimento, adaptamos o mapa visual sugerido pela
Universidade de Stanford d.school (2009), com o intuito de esclarecer a proposta
desse pensamento, no qual foi utilizado em algumas etapas do desenvolvimento do
nosso projeto de design de interfaces. O diagrama é desenhado com cada etapa
dispostas lado a lado na horizontal, com sugestdes de revisitar algumas etapas
anteriores para coletar outros dados e assim seguir a diante antes da implementagao.
O diagrama apresenta como o fim do ciclo, a fase de testes, entendendo que a partir
disso, a equipe julga suficiente para sua implementagao e langamento ao publico.
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Shadowing Valorizar todas ideias Eficiéncia
Entendimento Brainstorming Teste de Usabilidade
Pesquisa Priorizar Iteratividade

Figura 13: Adaptagéo do diagrama Design Thinking da Stanford d.School

Entendendo que o Design Thinking é um processo, uma mentalidade, uma
ideologia com a abordagem centrada no usuario para resolver problemas complexos
e aplicagdes no mundo real, ou seja, no cotidiano do individuo. Nota-se que o Design
Centrado no Usuario € uma das diretrizes do Design Thinking, nao sendo filosofias
ou nomenclaturas conflituantes. Essa matriz de pensamento foi intencionalmente
cunhada para popularizar e direcionar empresas a incluirem o usuario como parte da
metodologia de projeto, além de tecnologicamente e economicamente palpaveis. O
Design Thinking é pautado por principios como empatia, pensamento holistico,
otimismo, experimentagdo e colaboragao (Brown, 2008).

E pertinente ressaltar em nossa pesquisa, que além do Design Centrado no
Usuario, o Design Thinking aborda também o pensamento do Design Centrado no
Ser Humano, onde aqui o design € conduzido n&o apenas por dados de usuarios,
mas em suas decisdes em informagdes subjetivas dos individuos, reduzindo os
designers e executores do projeto a espectadores passivos e suas competéncias
profissionais para quantificar as questdes com maiores impactos sociais e

economicos durante o processo'?. Respeitamos as caracteristicas entre as duas,

120 O autor Bruno Rizardi (2019) escreveu o artigo A Histéria do Design Thinking — Parte 3: A
evolugdo dos métodos de design. Disponivel em: <https://www.linkedin.com/pulse/histéria-
do-design-thinking-parte-3-evolugdo-dos-métodos-rizardi/?originalSubdomain=pt>. Acesso
em 21 de setembro de 2020.
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que as diferenciem e as aproximam conforme a situacdo. Em nossa tese,
conduziremos os individuos envolvidos ao pensamento direcionado aos usuarios, ou
utilizadores, por aproximagédo ao nosso objetivo da investigagdo, sendo assim, com
alicerces referentes ao pensamento Design Centrado no Usuario.

Citado aqui, a importancia e popularizagdo do Design Thinking, algumas
organizagdes encontraram as melhores propostas de aplicar esse pensamento de
projeto, onde as etapas sdo nomeadas de acordo com suas proprias organizagdes
internas para melhor aproveitamento das competéncias da equipe e adequagao ao
projeto. Além do ja apresentado modelo da IDEO, ha também o Google Design Sprint
(2010); Service Design Thinking por Stickdorn e Schneider (2010); a metodologia
XPlus (2012), entre outros.

Investigando os modelos e mapas visuais que incluam as principais raizes do
Design Thinking e Design Centrado no usuario, ou seja, um conjunto de técnicas e
ferramentas centrado no usuario, que aceita o processo iterativo para solucionar
problemas reais envolvendo o usuario no processo, encontramos o modelo Double
Diamond, com a traducdo livre Diamante Duplo. Durante nossa investigagao,
acreditamos na veracidade, na confiabilidade e pertinéncia desse método para

producédo de projetos digitais.

5.5 -0 Double Diamond

Da mesma forma que outros processos do Design Thinking, o Double Diamond
usa o pensamento critico e a pratica reflexiva para aplicar as caracteristicas do design
para alcancar solugdes criativas e ideias inovadoras, visando a melhor experiéncia
para o utilizador ao longo do processo (Elmansy, 2021). Portanto, vale sintetizar os
principais pilares dessa pratica, onde fatores essenciais para a criagdo de valor
design e esse pensamento orienta a aplicagdo dessa estratégia para solugdes
significativas e impactantes na vida real dos envolvidos: O processo Criativo para
aceitacdo de diversidades de ideias; o Design Centrado no Usuario para atender
questdes e necessidades das pessoas; a Incerteza, onde as propostas nao saltam
diretamente para a definicdo do problema, mas sim o processo reconhece diferentes
propostas e sao filtradas a medida que a equipe progride nas etapas; lteratividade,

para revisitar algumas etapas visando melhor envolvimento dos usuarios e
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direcionamento da questao; Feedback onde os individuos beneficiados apresentarao
elementos criticos que a equipe usam para melhorar o produto.

Desenvolvida pelo British Design Council em 2004, tem essa nomenclatura
pela sua diagramacgao visual, onde dois diamantes (losangos) s&o colocados lado a
lado para representar as etapas de desenvolvimento. Essa estrutura permite as
empresas aplicarem caracteristicas de design para encontrar solugdes criativas e
inovadoras. O modelo é constituido por quatro etapas intituladas: Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar, tradugdo do original em inglés para Discover, Define,
Develop e Deliver.

O Framework & baseado na abordagem de inovagdo cunhada por Kees
Dorst'?!, professor de inovagéo e design da Universidade de Tecnologia de Sidney,
onde o processo de design é dividido entre o espago do problema e o espago da
solugdo. O primeiro espago, do problema é a oportunidade de os designers
explorarem a situagao, incluindo sua origem, sua complexidade e terminam com uma
maior definigdo do que sera solucionado ao longo do processo. Nessa etapa, é onde
a maioria das caracteristicas de design e valor, incluindo criatividade e incerteza
surgem como pilares do projeto. A segunda etapa € o espago de solugédo, onde as
ideias sao materializadas, visualizadas e protétipos colocados em testes para coleta
de informacdes relevantes para a analise. Ao final desta etapa, o produto final é criado
e disponibilizado para os usuarios.

O Double Diamond possui sua estrutura visual planejada para guiar as equipes
ao longo do processo do desenvolvimento, e organizagédo das fungdes aplicadas as
etapas do modelo. As duas primeiras fungdes, onde formam o primeiro diamante,
estdo as etapas de Descobrir e Definir, contidas no espacgo do problema. A terceira e
quarta etapa, desenvolver e Entregar, representam o espago da solugdo, formando o
segundo diamante. Apresentaremos nesse momento sintese de cada etapa, para no
subcapitulo em sequéncia, fundamenta-los ao nosso projeto de design de interface

digital, utilizando os conceitos e ferramentas de cada situagéo.

21 Professor Doutor Kees Dorst. Disponivel em: <https://profiles.uts.edu.au/Kees.Dorst>.
Acesso em 26 de setembro de 2021.
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Problema Solugao

Questido Descoberta Resultado

Iteragdes

Figura 14: Diagrama Double Diamond. Adaptado do British Design Council (2004)

O estagio de Descobrir € 0 momento que a equipe explora os problemas ou o
projeto-alvo, para analisar a origem da questao e aplica-la a pesquisa de campo, e
maior entendimento do desafio proposto. O objetivo desta etapa € examinar e coletar
informacgdes sobre o desafio do design. Essa etapa € uma possibilidade de inclusdo
e consideracdo de todas as ideias e informacdes, exercitando os pilares da
criatividade e incerteza para condugao desse ciclo. Segundo o Design Council (2004),
sugere algumas ferramentas de pesquisa, auxiliares para essa condugao, como
pesquisa de mercado e analise de concorrentes, mapas mentais, Brainstorming,
debates, pesquisa documental e de campo, entrevistas, focus group, mapa de
empatia, trabalho de observagdo entre outras ferramentas que norteiam essa
questao.

A etapa Definir, € 0 momento de convergéncia do espago do problema para
filtrar e estreitar todas as ideias em questao, ara uma definicdo clara do que sera
abordado. Assim que essa definicdo emergir, € a que conduzira a equipe nas etapas
de prototipagem e testes em sequéncia. Definir qual a questao que trara beneficios
ao usuario, que afetara diretamente o produto. Entender qual dessas questbes
estardo na jornada do usuario, estruturando as ideias de maneira hierarquica e
mapeando o produto para criar pontos de contato com a persona e definigdo de graus

de relevancia e aplicabilidade. Para isso, algumas estratégias como e mapeamento
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da jornada do usuario ou consumidor, Zen Votting (avaliagdo das ideias), Matriz
SWOT, comparacgao de anotagdes, os cinco porqués, Card Sorting.

Desenvolver é o primeiro passo para avang¢ar no espaco de solugcdo. Nesta
etapa, a equipe constréi prototipos do produto, cabiveis para testes envolvendo o
usuario final no processo. De modo divergente, todo o tipo de solugao é incluso nessa
etapa, porem com o foco direcionado no que foi selecionado na etapa de Definir. E
necessario, clareza o publico alvo, e envolvidos que se beneficiardo com a proposta,
criando personas, caracterizando os usuarios para auxiliar os desenvolvedores a
considerar algumas caracteristicas ali representadas durante o processo de protétipo
e producao do produto.

Algumas técnicas podem acompanhar essa etapa, por exemplo o Produto
Minimo Viavel (Minimum Viable Product), uma versao limitada do produto com
recursos minimos para testar o produto, Storytelling, para usar o recurso da narrativa
do produto para explorar histérias e experiéncias como uma historia, Cenarios para
simular o impacto do design em uma visdo mais ampla de sua aplicabilidade. O British
Design Council, IDEO Tool Kit, e outras organizagdes que abordam o Design Thinking
disponibilizam algumas técnicas para auxiliar o desenvolvimento do projeto.

Importante na etapa de Desenvolvimento, dedicar um momento para pesquisar
outros produtos similares no mercado, realizando a analise competitiva e comparativa
de concorrentes, para absorver possibilidades de produgdo que se assemelham e
diferem, com a intengdo de direcionar solu¢des inovadores do nosso produto.
Realizar um Benchmark focado no produto, é uma proposta para encontrar
possibilidades de insercdo do nosso produto no mercado, avaliando como os outros
produtos existentes no mercado se comportam, e como beneficiam determinadas
interagdes com o usuario. Dessa forma, é possivel investigar pontos relevantes que
ganhem audiéncia e relevancia para atender os usuarios de forma continua e longa
doura.

A Entrega € uma etapa de conversdo em que as ideias s&o reduzidas a um
produto final, a partir da coleta do feedback dos usuarios e avaliagao das experiéncias
do publico, visando algumas informagdes para melhorar as futuras versdes do
produto. Apesar do diagrama Double Diamond finalizar na etapa de Entrega, o
produto e a equipe de desenvolvimento ndo finda nesse ponto. E comum os
desenvolvedores de produtos digitais, disponibilizarem versdes atualizadas e

recentes de algumas corregdes que envolvem otimizagéo tecnoldgica, corregdo em
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experiéncia do usuario, melhoria na navegagao, equivocos de programagao, entre
outros.

Portanto, para a Entrega e validagao, € necessario testar as solugdes mais
viaveis em meio as pesquisas realizadas nas etapas anteriores. Segundo Maysa
Ochoa (2020) é possivel intercambiar nessa etapa, as fases de prototipar e testar o
produto para refinamentos precisos. Para isso, ferramentas de User Experience,
como criagao de Wireframes para verificagao a pertinéncia do Design de Informagao,
fluxos do usuario para descrever o percurso ao produto, e coletando possibilidades
como pontos de microinteracdes, telas de agdo, comportamentos e comentarios
sobre alguma etapa como sugestédo, Ochoa (2020 cita a criagédo de um prototipo de
meédia fidelidade, ou chamado Minimum Lovable Product.

Um prototipo de baixa fidelidade, normalmente com desenhos e rascunhos
geomeétricos em papel, nesse momento, pode falhar com a ndo percegao do usuario
com a proposta pelo seu alto nivel de abstragdo. E importante a utilizagcdo desse
recurso, em etapas anteriores ao projeto, para coletar outras informacdes que podem
ser desenvolvidas, ja com o usuario familiarizado com as caracteristicas do produto.
O protoétipo de média fidelidade, abrange maiores possibilidades de entendimento das
funcdes e informagdes do usuario com o produto, expondo algumas telas que
antecedem o produto digital, para submisséo de testes.

A fase de testes, é o ciclo para ter insights mais amplos, onde € importante
considerar os relatos de diversos usuarios naquele nucleo de amostragem.
Importante realizar os testes com ao menos cinco pessoas de diferentes experiéncias
subjetivas. Segundo recomendado o renomado autor Jakob Nielsen (2000), os testes
devem ser aplicados com nao mais que cinco usuarios, com pelo menos trés testes,
onde é possivel coletar grande parte das respostas dos usuarios. Nielsen (2000),
sugere que apos o primeiro teste com os cinco usuarios, é possivel encontrar 85%
dos problemas de usabilidade que sera necessarias corre¢gdes em seu redesign. Em
um segundo encontro dos testes, sera possivel descobrir se essas corregdes
funcionaram ou nao, assim sendo necessario um terceiro estudo para melhor

aproveitamento e coleta das experiéncias dos utilizadores'?2.

122 No artigo de Jakob Nielsen do NN Group (2000), intitulado “Why You Only Need to Test
with 5 Users”, o autor apresenta um grafico sobre o limite das informagdes coletadas com os
testes, conflituantes com o aumento dos participantes. Considera-se fatores como orgamento
e o tempo de execugéao, significantes para o numero sugerido de participantes e testes.
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Algumas ferramentas de testes sao sugeridas pelo British Design Council para
o Double Diamond. Além disso, outras organizagdes e autores apresentam
ferramentas que coletam informacgdes pertinentes dos individuos submetidos por
testes, para analisar a experiéncia do usuario em prol da melhoria do produto. Além
dos testes com protétipo avangado do produto para o utilizador, como por exemplo
comandar algumas atividades de navegacgdes, realizagdes de tarefas, avaliagbes de
interfaces, testes de preferéncias A/B, ciclo de feedbacks, € fundamental a
documentacgdo de todo o processo, para registrar o que foi testado, como foi testado
e 0 que sera reorganizado ou mantido para futuras versées do produto, recurso
intitulado pelo British Design Council de banco de métodos.

Como um método iterativo, como ja mencionado no capitulo, o Double
Diamond pode revisitar as etapas apos o ciclo de entrega. Algumas organizagoes,
mencionam inclusive o “Triple Diamond’, onde mais um diamante é adicionado caso
necessario, maior envolvimento em algum ponto anterior. Adam Gray (2019), em seu
artigo intitulado “Why the Double Diamont isnt enogh”, o autor propde o terceiro
diamante dedicado ao acompanhamento do produto apds sua versao final, com
questdes direcionadas ao mercado. Caso necessario ainda, Gray (2019) novos
diamantes para mapear pontos importantes para todo o ciclo do produto e cadeia
industrial.

Portanto, entendendo essa estrutura como um processo nao linear, sendo ele
um mapa visual para guiar, documentar, planejar as informagdes sobre o projeto, em
diversos aspectos e situacdes particulares, para alinhar os pensamentos criativos da
equipe com o produto e cliente em questdo. Segundo o Design Council (2004) as
bases do modelo sao reflexao e iteracdo, onde a estrutura oferece possibilidades para
resolver desafios, adaptado para atender as necessidades da investigagao,
adicionando ferramentas e técnicas para obter resultados mais significativos e
valiosos para o produto e o usuario.

O British Design Council, percebendo articulagbes e outras metodologias
frequentes no mercado, atualizou o diagrama Double Diamond em 2019, adicionando
uma estrutura agil, onde € possivel em determinadas situagdes, a equipe transitar da

etapa de Definicdo do problema, diretamente para o Desenvolvimento do protétipo,

Disponivel em: <https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/>.
Acesso em 28 de setembro de 2021.
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caso necessario. Informagdes levantadas apos a Entrega, pode retornar ao ponto de
pesquisa e Descoberta, onde o feedback de uso dos consumidores € encaminhado
novamente para considerar melhorias do produto. O principal objetivo do processo é
alcancar as caracteristicas e ferramentas das descricdes das etapas, e usa-las de
modo analitico e critico, em uma estratégia de design na organizagéo.

Percebendo o Double Diamond como uma estrutura de projeto flexivel, que se
organiza para aproximar as espectativas dos usuarios e soluciona-las na inovagao e
valor do design, e adaptavel as determinadas situagdes que a equipe julga
necessaria, nosso objetivo até o momento aproximar esse modelo com nosso projeto
tese e fundamenta-lo em uma metodologia de design. O Design Thinking, como uma
linha de pensamento que envolve o usuario no sistema de projeto, utilizaremos como
base para a ideacdo e implementacao da plataforma Halag, com caracteristicas
educacionais para capacitacdo de profissionais para o mercado de jogos digitais, e
validagao das nossas hipoteses, onde apresentaremos no subcapitulo em sequéncia.

5.6 — O desenvolvimento da interface Halag com a matriz Double Diamond

Apo6s fundamentar nossas questbes com as diretrizes do pensamento do
Design Thinking e Design Centrado no utilizador, e o mapa visual intitulado Double
Diamond, apresentaremos as etapas de desenvolvimento do desenho da interface
Halag. E de suma importancia citar, nossa escolha quanto direcionamento de projeto
incluir as questdes que podem ser sanadas com a estrutura visual e funcdo da
plataforma, de acordo com as necessidades do usuario, incluindo-os ao longo da
nossa pesquisa. Dessa forma, podemos coletar as adequadas respostas dos usuarios
para avaliar se o objetivo foi alcangado pela experiéncia e usabilidade onde a interface
funcionara como o agente mediador entre os individuos e seus desejos particulares.

Para melhor percep¢ao desse processo, elaboramos o mapa visual Double
Diamond aplicado ao desenvolvimento da plataforma Halag. Nossas investigagdes e
acdes foram guiadas pelas etapas do Framework, onde dividimos os processos de
acordo com o0 mapa visual, respeitando as indicacdes propostas pela matriz de
pensamento sobre o Design Thinking. Entendendo que esse processo ndo € uma
férmula rigida, adaptamos essa estrutura ao nosso projeto para definir melhor o
enquadramento da questdo, e outras formulagdes que o circulam com as

participagdes dos usuarios. Como o proprio Design Council cita, “Todo designer
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possui abordagens e meios distintos de desenvolvimento, porem existem alguns
pontos em comum no processo criativo”.

Interpretar o Double Diamond e envolve-lo em nosso projeto sendo, uma
metodologia que auxilia o processo de desenvolvimento da solu¢do, onde foi possivel
perceber fluidez, organizagéo e fundamentagao das ferramentas para o nosso design,
trouxe amadurecimento e melhor inclusdo das caracteristicas do nosso produto. Para
nossa tese, mapa visual de acordo com a estrutura adapta para acompanhar a leitura,
onde as etapas sao apresentadas nos diagramas e explicadas no texto em sequéncia,
acompanhando o desenvolvimento e evolugao de todo o processo.

Iniciaremos como uma breve recapitulagado sobre a Questao chave do projeto
Halag, um resumo sobre o briefing do projeto, que iniciara toda a nossa discussao.
Seguindo para a abertura do primeiro diamante, onde é predominantemente
reservada para o espagco do problema, predominantemente para o espaco da
pesquisa e investigagcbes sobre o projeto. As ferramentas que auxiliam esse
processo, estardo nas etapas de Descoberta e Definigao, para chegar ao ponto de
intercecdo dos diamantes, emergindo a proposta de solugdo. Para o segundo
diamante, dedicado ao processo de solugao, dedicaremos a analise de concorréncia,
e primeiras escolhas graficas onde surgirdo o Desenvolvimento dos wireframes. Em
sequéncia para a fase de Entrega, aplicaremos alguns testes de usabilidades para
avaliacdo de solugcbes propostas, para findar nos Resultados e Feedbacks,
mensurando as respostas dos utilizadores de acordo com o que foi proposto, para

entender a experiéncia positiva ou negativa do utilizador com nosso sistema.

5.6.1 — Questéo e enquadramento do projeto Halag

Podemos intitular a questdo e enquadramento do projeto, também como o
gatilho, intensdes, estimulos, motivagdes e desafios que nos engajaram para o inicio
do projeto. O projeto Halag surgiu na proposta de criar uma plataforma digital, onde
independente da localizagdo geografica, consigam aceder materiais de ensino para
seu beneficio e especializagdo do mercado de jogos digitais. Com o interesse em
fomentar a industria, os sécios envolvidos no projeto intencionalmente possuem o
desejo mutuo de partilhar as informagdes nesse website, onde possui caracteristicas
de um estudo de desenvolvimento de jogos e uma escola técnica, englobando

diversos interessados na mesma causa.
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Para reforcar essa ambigdo, como atividade colaborativa, espera-se de os
participantes partilharem suas habilidades adquiridas durante o estudo, desenvolver
partes do jogo Halag: Open Game. Esse jogo oferece a oportunidade dos estudantes
de utilizarem como portfélio, como meio de comprovar os ensinamentos aplicados a
um estudo de caso real, para credibiliza-lo a uma oportunidade no mercado de jogos,
apresentando as ferramentas de design e/ou linguagem de programacéo adquiridas
no processo. Nao obstante, o resultado desse processo sera um jogo digital, um
produto do entretenimento para apreciadores e interessados nessa atividade.

Para investigagcdes académicas, o Halag e Halag: Open Game s&o produtos
com uma presencga rica e colaborativa de individuos unidos pelo mesmo interesse
chave, jogos e games. Reunir os interessados, propondo a participagdo de um desafio
para criar um produto de interesse intrinseco, solicitando o esfor¢co e a colaboragao
dos mesmos, podem abrir oportunidades de investigacdes dessas questdes
humanas, sociais, comportamentais, entre outras. Essa hipdtese sera melhor
formulada com futuras revisitagdes sobre o estudo.

Em nossa tese, propomos a criagao do design de interface da plataforma, com
o objetivo primordial de conduzir, facilitar e tornar eficiente o acesso do material de
estudo pelo aluno diante desse espacgo digital. Outros objetivos secundarios
emergiram conforme os idealizadores do projeto, propuseram a ideia em contato com
0 publico, considerando assim, a participagdo ativa dos mesmos no processo. No
subcapitulo a seguir, teremos maior abrangéncia nas divergéncias de ideias, onde

formulamos hipoteses que guiardo no processo.

5.6.2 — Espago do Problema (Descoberta e Definigdo)

Para prever o espacgo do problema, o primeiro diamante do diagrama Double
Diamond é reservado pelo Design Council como um local de ideias, formulagédo, de
hipdteses, identificacdo do problema, onde a fase de Descobrir (pesquisa) considera
todas as possibilidades, sem receito de exposi¢cdo, e livre de julgamentos e
empecilhos para travar o projeto. Apds isso, ferramentas de pesquisas auxiliam a
refinar as ideias, centralizando no principal problema do projeto que sera resolvido de
imediato, buscando incluir e conhecer o usuario e como, isso trara valor ao produto e

beneficio do publico.

234



Pertinente mencionar em nosso projeto, todo o envolvimento dos gestores
Frederico Moller e Bernardo Frizero durante o espaco da pesquisa do Diagrama
Double Diamond. Escolhemos em conjunto as mais adequadas ferramentas de
acordo com nossas investigagdes e sugestdes, sugeridas pela British Design Council,
IDEO, Stanford d.school, entre outras organiza¢gées que guiaram para conhecer e
compartilhar espectativas da equipe interna e projetar as mais adequadas ideias

coletadas para os usuarios.

5.6.2.1 — Descoberta

A fase da Descoberta, onde o primeiro diamante se desenvolve, tem como
objetivo auxiliar a entender a questdo, e ndo apenas assumir o problema que sera
abordado. Envolve conhecer e englobar o usuario no processo, conhecendo sua dor,
o contexto de uso, seus beneficios e interacbes mutuas e as condi¢cdes atuais das
possibilidades que propdem solucionarem para esse problema. Nessa etapa,
caracteriza na exploragdo e geragcdo de suposigcbes que norteiam a proposta
apresentada como ponto de partida de solucdes para o projeto. E possivel visualizar
na figura 15 o mapa visual da etapa de descoberta e as ferramentas aplicadas para

a pesquisa:

Problema

Questio Descoberta

(Pesquisa)

Mapa de Brainstorming
Matriz CSD

Quadro de Hipoteses
Teste de Hipoteses

Figura 15: Mapa visual para as ferramentas utilizadas na etapa de Descoberta. Fonte: Autor
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O resultado do primeiro diamante € um conjunto de hipéteses, onde foi possivel
reunir pesquisas de usuarios e colaboradores para formar insights. O valor desse
exercicio perceptivo é entender as dores, questdes e oportunidades do usuario e se
o produto ao ser desenvolvido, sera eficaz nesse sentido. Portanto nesse ciclo, &
necessario organizar ideias de forma visual e documenta-las para o norte do projeto.
No nosso capitulo 4, dedicamos a detalhar todo o processo de ideagado do Halag com
maiores particularidades. Aqui, faremos o exercicio de aproximar as informacdes
similares aplicado ao modelo Double Diamond para dar segmento com nosso projeto.

Com o inicio do processo, nossa equipe formada por Bernardo Frizero e
Frederico Moller, juntos, executamos o Mapa de Mentais, em sec¢des de brainstorming
com o intuito de organizar todas as ideias subjetivas, informacdes, exercicio criativo
e analisar a visao gera do desafio proposto que antecede a possiveis solugdes. Nessa
fase de ideacao, resultou em um mapa visual onde as ramificagdes circulam a area
central do projeto Halag, para documentagao dos contributos coletados nas reunides
de compartilhamento de ideias.

Nessa secgdo, organizada em um quadro com post-its, todos os membros
foram convidados a contribuir com palavras-chave que circulam o nosso objeto de
estudo. Em um segundo momento, organizamos as palavras em temas préximos,
para perceber qual ou quais temas serdo abordados no projeto. Como referéncia
estrutural, utilizamos as recomendagdes de Sarah Gibbons (2019), para estruturar as
ideias que surgiram nas reunides para elaboragdo de um mapa conceitual com a

colaboragcdo dos membros.

Palavra-chave | Necessidade do Usuario Proposta de solugao
Cursos gratis de jogos Encontrar uma plataforma de ensino gratuita Acesso gratis na plataforma

O que sé&o Jogos Digitais Informar e conhecer jogos digitais Apresentar os componentes de jogos
Como ser desenvolvedor Aprender a ser um desenvolvedor Oferecer ferramentas de desenvolvimento
Producéo de jogos Conhecer a produgéo de jogos Documentar, incluir e apresentar o processo
Comunidade de jogos Participar de grupos de discussé&o de jogos Criar um férum de discussdes

Aprender software grafico Descobrir formas de aprendizado Produzir e compartilhar materiais
Aprender programagéo Descobrir meios de aprendizado Produzir e distribuir materiais

Criar o meu jogo Saber ferramentas para criagéo do préprio jogo Conduzir a produgéo de jogos autorais

Figura 16: Quadro o Mapa do Brainstorming com Palavra-chave, Necessidades e Proposta de

Solugao elaboradas em seg¢des de compartilhamento de ideias dos gestores. Fonte: Autor
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Com as ideias ou palavras chave que circulam o projeto Halag, é possivel
entdo organizar os planos de acgédo para alavancar com o produto. Sendo essa
abertura do diamante, uma fase de divergéncias, todas as ideias séo inclusas para o
refinamento e direcionamento da solugédo. Entendendo as limitagées do Halag, quanto
produto autoral, com equipe e recursos restritos, consideramos isso caracteristicas
pertinentes que também guiardo toda a estrutura, funcionalidades de forma mais
assertiva, dentro do nosso cenario oferecido.

Com isso, nessa fase de Descoberta, outra ferramenta recomendada pelo
British Design Council, necessario analisar o desafio de todos os angulos. Isso €,
além de entender sobre o problema, € preciso realizar o exercicio de desentender, co
problema compartilhando todos os pressupostos para guiar a equipe na descoberta
de pontos que devem ser investigados e analisados durante esse ciclo.

A intitulada Matriz de Certezas (0 que ja € conhecido), Suposigdes (hipoteses
levantadas) e Duvidas (o que precisa ser investigado), também conhecida como
Matriz CSD, € um Framework que busca conectar pontos, organizar informacdes e
demonstrar palpites e opinides dos idealizadores junto a equipe de desenvolvimento
para mostrar o ponto de vista da produc¢ao. Esse exercicio € importante para organizar
dados e suposicdes e intensdes da equipe, mostrando onde, quem e como querem
alcancar, quanto realizadores do projeto.

Na Matriz CSD, segundo Fonseca (2021) é pertinente dividir em trés pilares,
onde a Certeza é o espacgo para adicionar tudo o que ja foi determinado pela equipe,
sobre o projeto, sobre os clientes ou sobre a tecnologia que sera a base da
plataforma. Na area de Suposicdes, o trabalho é acrescentar todas as ideias que os
envolvidos acreditam e acham que sabe, onde essas ideias ficam organizadas em
uma lacuna entre a Certeza e a Duvida, para despretensiosamente incluir palpites
com potenciais destaques e futuras considerag¢des para implementacdo. Na ultima
coluna, uma das mais relevantes nesse processo, € a area de Duvida. Esse espaco
€ dedicado a levantar questdes que surgiram desde o inicio do processo, ou em
secoes de brainstorming e outras reunides com a equipe, para tudo o que é
desconhecido sobre o projeto. Realizamos junto a equipe, o quatro Matriz CSD do

Halag, onde sera possivel mapear informag¢des dessa fase de Descoberta.
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Certezas
(Sabemos que)

Suposigoes
(Achamos que)

Duvidas
(Sera que)

E-Learning é uma
modalidade comum

atualmente

Adesisténcia dos
alunos é frequénte
em ambientes

e-learning

Usuarios desejam a
versao da plataforma

para smartphone

Os alunos sentirdo
confianga em
colaborar com a
produgdo do jogo
ao longo do tempo

Usuarios abandonarao
as atividades de ensino

antes de conclui-las?

Devemos diversificar
0s instrutores para
criagdo e execugdo

dos conteudos?

A area de jogos é
um campo de atuagéo
com alta demanda

de mercado

Ensino a distancia
beneficia usuarios
em diversidade e

de conhecimento

O contetdo influéncia
na desisténcia ou
permanencia do

usuario

Ainterface conduz
o utilizador e o
mantem nas

tarefas

Interatividade entre
usuarios motiva os
mesmos a permanéncia

nas atividades?

Devemos explorar
outras engines

e softwares tecnicos?

Jogos mantem os
usuarios imersos em

uma agéo

Usuarios buscam
oportunidades
profissionais através

de networking

Os recursos do
e-learning ndo
sao bem aproveitados

em outros exemplos

Nossa interface
proporcionara uma
experiéncia semelhante

com os jogos

As regras da
plataforma
induzem a desisténcia

dos utilizadores?

O nome Halag e
Halag: Open Game
causara conflito de

interpretacéo?

E comum a busca
por conhecimento
em desenvolvimento

de jogos

Gamification € uma
ferramenta aplicavel
ao design de

interfaces

A plataforma sera
um espago para
demonstragdo de

conhecimento

Usuérios participaréo
do desenvolvimento
e langamento do

Halag: Open Game

Participar da produgéao
do jogo devera

ser obrigatério?

Devemos estabelecer
limite maximo de
alunos na plataforma

por periodo?

Figura 17: Quadro aplicado da Matriz CSD com as contribui¢cdes dos diretores do projeto.

Fonte: Autor

Contudo, a Matriz CSD nao é uma ferramenta que sera abandonada e esquecida ao
final dessa etapa. E uma forma de organizagdo e documentacdo que fara parte da
rotina do nosso desenvolvimento. Atualizar o quadro sera atividade corriqueira e
constante do nosso processo em busca de assimilar futuras atualizagdes, onde novas
certezas, suposi¢cbes e duvidas surgirdo quando o produto for entregue para a
experimentagao do publico.

Nosso trabalho mesmo com as atividades praticas, aqui estruturamos de forma
académica para o desenvolvimento e explicacdo do projeto. Ainda na fase de
descoberta, o quadro de hipoteses € outra ferramenta que suporta nossa pesquisa,
investigativa que abrange ambos os cenarios, académico e de projeto do design. Esse
quadro refor¢ca ainda mais as suposi¢cdes levantadas na Matriz CSD, porem com o
exercicio de elaborar afirmativas falsas que podem ser testadas e refutadas, ou
norteadoras para o ponto chave da solu¢ado do nosso projeto. O Lean Canvas € um
modelo fundamentado por Peter Antman (2014), que enquadra as hipdteses e
questbes que a testam para avanga-las ou ndo em sua implementagdo. Criamos

nosso quadro de hipéteses, baseado na proposta do autor:
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Acreditamos: Para o publico:

Projetar um espagos de
discussdes e criagéo de
jogos digitais aumentara
as pesquisas € interesse
nesse produto de valor
socio cultural, tecnolégico
e entretenimento.

Estudantes com conhecimento
prévio em areas abordadas

na produgéo de jogos que
desejam expandir suas
habilidades, e jovens que
buscam o desenvolvimento

de jogos como primeira

opgéao de escolha profisisinal.

Hipotese:

A plataforma Halag utiliza
mecanicas de jogos para
motivar e encorajar os usuarios
para realizagao tarefas que o
qualificam profissionalmente para
o mercado de desenvolvedores e
produtores de jogos.

Conquistara: E saberemos:

Quando o jogo Halag: Open Game
avangar em nivel de habilidades e
dedicagéo, saberemos que os
utilizadores persistiram na atividade
para concretizar a produgéo

e o langamento do jogo, percebendo
o grau de exceléncia e conhecimento
pela resultado da produgao

dos alunos.

O reconhecimento profissional
com comprovagao por meio
de portfolio produzido durante
a trajetdria e performance na
plataforma, e networking

com outros usuarios do Halag.

Figura 18: Mapa de Hipoteses. Representando as questdes que a norteiam e fundamentam, entre
nossa intensao e motivagao pessoal, para oferecer a um determinado publico que temos identificagao,
para proporcionar uma realizagdo subjetiva, onde uma das possibilidades sera mensurada apds o
processo. Adaptado de Jeff Gothelfs (2014)

Assim, foi possivel visualizar possiveis espectativas para possiveis solucdes
sobre nosso projeto, em forma visual estruturada e conectada com os
questionamentos, mesmo como nessa situagéo, falsas para guiar o processo e refilar
para os proximos estudos. Tornar visivel a maior incerteza do modelo de negdcios, é
uma forma de diagnosticar as formulagdes de projeto que norteardo nossos estudos,
colocando a proposta em situagcbes ainda nao descobertas, para confrontar
ambientes inexplorados, incertos e imprevisiveis, onde os métodos cientificos
reduzem a incerteza, ao ponto de validacao e formulacéao teodrica.

O éxito dos cientistas em questionar o paradigma vigente, propondo novas
ideias se deve a aplicagado de métodos cientificos, composto por elementos principais:
Caracterizacdo de um evento para quantificar, observar, medir dados que descrevem
um fendmeno; Formulacdo de hipdteses, afirmativas ou falseaveis que explicam

relagdes de causa e efeito para buscar explicagbes validas; Previsdo de efeitos:
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descricdo das deducgdes logicas das hipdteses formuladas e suas consequéncias;
Desenhos de experimentos, afim de coletar novas caracteristicas e validar ou
invalidar hipoteses com base nos estudos das previsdes descritivas’?3.

Portanto, as hipoteses sendo elas premissas observadas por métodos
cientificos, sdo ferramentas fundamentais que potencializam insights que
encaminham a uma proposta solida, validada e confiavel. Para tal percurso a empresa
de consultoria e inovagao Semente (2019), apresenta a estrutura do quadro de testes
de hipdteses, onde sédo separadas por quatro elementos: Hipotese (uma afirmagao
de algo que supde como verdadeiro, porem precisa de verificagdo), Teste Forma
como pretende-se verificar a validade da hipotese), Métrica (Unidade de medida para
verificar se o teste foi sucedido e a hipotese foi validada) e Meta Valor que espera
atingir na métrica para validar a hipotese). Cada um com seu proposito e cuidado
para ser detalhado em sua concecéo.

Hipotese Teste Métrica Meta

4 N N (esqussqunana ) (o

Pretende-se coletar por

(@) Halag €& um meio Apllcaggq de testes de satisfagdo com os meio do questionario, a
para qualificaggo de us,abllldade ] utilizadores submetidos | | experiéncia dos usuérios
profissional para o através do protétipo a atividades do site apos a navegacao do _
i da interface que o conduzem a protétipo, para conduzir a
mercado de jogos. amificada busca de materiais adequadas modificagbes
g ’ para a qualificacéo em futuras fases do
profissional de jogos produto.

- AN AN N\ /

Figura 19: Mapa de testes de hipéteses. Escolhemos a hipétese que norteia o projeto direcionado a

interface para o recorte da presente tese. Fonte: Autor

Assim, até o presente momento, temos dados suficientes para avancar com a
etapa de Definicdo para aproximar as hipéteses dos nossos utilizadores, ainda com
base no modelo Double Diamond. Percebendo que esse momento teve maior
relevancia interna, direcionando as pesquisas para o nosso produto, analisando e
avaliando possiveis caracteristicas e atuacdo, em sequéncia nosso foco sera o nosso

publico alvo que usufruira do projeto. Entendendo e respeitando o ciclo Descoberta

122 A empresa de consultoria Semente Negdcios escreveu em 2019 um artigo sobre a
importancia dos testes das hipéteses para inovacdo de produtos. Disponivel em:
<https://www.sementenegocios.com.br/blog/teste-de-hipotese>. Acesso em 1 de outubro de
2021.
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como um momento de expandir nossas perspetivas sobre nossa proposta, com as
ferramentas que auxiliaram ao exercicio de ver o Halag nao como produtores, com o
encaminhamento da ideia ja proxima a uma solu¢do. Nossos esforgos foram para
mapear as caracteristicas do projeto contribuindo com todas as ideias coletadas, sem
definir na idealizagdo, barreiras tecnolodgicas e impossibilidades executivas. Isso,
além de estreitar os objetivos do projeto, demonstram nossas motivagdes e
espectativas quanto idealizadores do Halag.

Algumas ideias foram descartadas nesse momento do projeto. Até a etapa de
Entrega, onde ocorrera os testes com os usuarios, nossos esforgos serdo validar as
hipéteses que foram consideradas para a ideia inicial do Halag e fundamentagao
primordial do projeto, onde outras caracteristicas, requisitos e desejos do publico
serao avaliados em uma proxima atualizagao do protétipo. As ideias descartadas néo
serado citadas no presente projeto, para direcionar no foco dos pontos relevantes para

avangar com as proximas etapas.

5.6.2.2 — Definicéo

Recorrente para guiar nosso processo, também produzimos o mapa visual
para a etapa de Definicdo, onde aplicaremos as ferramentas em torno da analise
direcionada e focada do problema, de acordo com o que foi coletado e definido
anteriormente. Para tal etapa, investigamos a Empatia com os utilizadores e foi
elaborado um Mapa de empatia para melhor visualizagdo. Em sequéncia criamos
personas para ter novas perspetivas sobre os possiveis publico alvo mapeados por
nossa pesquisas, e aplicado aos cenarios, ou User Stories para entender como os
usuarios confrontardo o problema da nossa plataforma resultando a Jornada do
Usuario, criando uma situacdo hipotética onde nosso produto é testado por uma
narrativa como base para coletar informacdes sobre o funcionamento e melhor

direcionamento a partir dessa ferramenta:
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Problema

Questao Definicao

(Analise)

Empatia

Mapa de empatia
Personas

User Stories
Jornada do Usuario -

Figura 20: Mapa visual para as ferramentas utilizadas na etapa de Definigdo. Fonte: Autor

Citamos no presente capitulo, a linha de pensamento Design Thinking, onde é
reforcado a necessidade de empatia com os individuos na conceg¢éo do projeto. Por
definicdo do dicionario Priberam, empatia é a “forma de identificagao intelectual ou
afetiva de um sujeito com uma pessoa, uma ideia ou uma coisa”. Em outras palavras,
€ simular as experiéncias, desejos, necessidades e vivéncia, experimentando o lugar
do outro, para se posicionar em situagdes individuais e subjetivas, que n&o temos o
conhecimento pleno. Ter empatia no processo, € colocar-se no lugar do préximo, para
tentar extrair informagdes capazes de emergir problemas e questdes particulares que
nao seriam identificadas em uma pesquisa superficial que acelere o desenvolvimento
do design, sem considerar outras questdes vivenciadas e sentidas pelas pessoas.
Isso € feito através de pesquisas de focus group, exercicios de observacao,
entrevistas com pessoas, entre outras habilidades para extrair fragmentos
informativos que acrescentam e tragam valor a estratégia de execucédo do design
(Brown, 2008).

A principal intensao da plataforma Halag, é criar um espaco onde interessados
consigam recursos intelectuais que aprimorem suas habilidades de conhecimento
técnico, para o desenvolvimento de jogos digitais. Com esse obijetivo, iniciamos o
plano de agao para implementagédo da ideia, primeiro criando perfis e grupos em redes
sociais, explicando o conceito do que sera o Halag, e em sequéncia, compartilhando
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em outros grupos de usuarios com temas que se aproximam ao nosso projeto, como
estudos sobre jogos, areas de programacgao, educacao a distancia, ilustragao e afins.
ApsGs mapear o grupo de usuarios primario, realizamos a abertura de agrupar os
maiores interessados para as comunidades do nosso projeto, para abranger nossa
questdo com outras perspetivas e desejos do utilizador com o Halag. Algumas
interagdes ocorreram por comentarios e publicagdes nos grupos, para sanar algumas
duvidas sobre o projeto, principalmente sobre custos, pré-requisitos, materiais
disponibilizados e como fazer parte para colaborar com a produgao do jogo Halag:
Open Game.

Considerando entdo, essa etapa a primeira aproximacdo do publico alvo,
investigamos um pouco mais questdes subjetivas dos usuarios, direcionando sobre
as motivagoes intrinsecas e as espectativas de como o Halag podem aproximar-se e
sana-las nesse envolvimento. Listamos algumas questdées do publico mais
recorrentes, em topicos e assuntos que abordaremos ao decorrer da descrigao desse

capitulo:

1) “N&o sei nada de programacao ou design. Posso participar?”

2) “Quais os custos financeiros para assistir as aulas do Halag?”

3) “Posso participar das aulas, sem participar da produgéo do jogo?”

4) “N&ao consigo estudar online, me sinto desmotivado. Como posso
participar?”

Assim, podemos considerar a inclusdo dessas questdes dos usuarios em
nosso projeto, apds esse levantamento de informagdes presente nas comunidades
das redes sociais do Halag. Nao teremos apenas as preocupagdes em explicitar a
dinamica do Halag, (acessos as aulas, pontuagbes, e outras mecanicas da
gamification, entre outros), mas também essas questdes subjetivas dos participantes.
Aproximamos de alguns participantes que aceitaram colaborar com nossa pesquisa,
mapeando o porqué, a origem dessas questdes, para entender melhor o problema, e
aborda-lo no projeto.

As perguntas listadas anteriormente, revelam preocupagdes quanto ao nivel
de conhecimento como pré-requisito para participar. Como um curso direcionado a
acrescentar e contribuir com as habilidades técnicas que permeiam algumas areas

do desenvolvimento de jogos, alguns utilizadores indagaram sobre os conhecimentos
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de ferramentas de design ou linguagem de programagao para acompanhar as aulas
ou fazer parte da constru¢ao do Halag: Open Game. No entanto, nossa intensao foi
oferecer as ferramentas iniciais, tanto para os softwares para os projetos graficos,
quanto as légicas de programacéo e suas aplicagdes e linguagens aplicadas, para
nivelar os interessados em uma base de conhecimento primaria e democratica, afim
de n&o inibir os participantes.

Com a mesma linha de pensamento, os custos financeiros foram questdes
frequentes pelos participantes. Alguns participantes mencionaram que a escolha pela
carreira de producdo de jogos, foi interrompida ou impedida pelo alto custo de
investimento para o ingresso em materiais de estudo nessa area. Nosso projeto,
oferece os materiais de forma gratuita para todos os participantes, eliminando entéo,
a preocupagao com o investimento financeiro para o ingresso, intensificando assim,
nossa real intensao do projeto, um portal para qualificagdo e ingresso no mercado de
jogos.

Em sequéncia ao pré-requisito dos participantes, optamos também por
oferecer os materiais para ouvintes, sem a necessidade de colaborar com a producéao
do jogo, oferecendo essa opgdo como livre e genuina a quem se interessar. Pela
nossa metodologia de gamification, onde os pontos digitais sdo atribuidos para o
acesso de alguns outros materiais complementares, insistimos para os usuarios
participarem da plataforma e se qualifiquem para o mercado de jogos. As moedas
quantitativas do Halag, ndo serdo obrigatérios para aceder os materiais. Os
beneficios de colaborar com o desenvolvimento do Halag: Open Game serao mais
significativos nas recompensas pelos esforgos dos participantes, onde influenciarao
diretamente na qualificacdo, ndo apenas em conteudos exclusivos para tal atividade,
mas também como portfélio para contribuir para a carreira.

Coletar essa informagdo, de forma mais incisiva e mesmo, no d&mago dos
usuarios, onde consideramos incluir essas questdes para o projeto, onde além do
funcionamento e mecanicas do Halag, os usuarios foram convidados a compartilhar
emogdes e sensagdes a partir dessa abordagem. ldentificamos entéo, pelas préprias
palavras dos individuos, a sensagao de inibicdo, desmotivacdo, medo, timidez e
vergonha em n&o ter os recursos necessarios, de conhecimento técnico e financeiro,
como um dos empecilhos dos usuarios em ingressarem nos estudos que o

qualifiquem para o mercado de jogos.
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Um pilar para o nosso projeto, foi de encontro a questéo levantada por alguns
usuarios, que encontra com alguma de nossas hipéteses. E frequente o abandono de
cursos, escolas e atividades educativas a distancia, na modalidade digital pelos
alunos. Em nossa pesquisa, alguns alunos alegam a faltam motivagéao, justificando
que apos um periodo de curso, o nivel de interesse cai, devido a pouca dinamica dos
professores, falta de interatividade com os colegas e monotonia das atividades e
exercicios propostos. Como destacamos em nosso projeto, a gamification tem como
uma de suas caracteristicas, manter o nivel de motivacdo e engajamento dos
envolvidos, para mante-los conectados até o término de suas atividades de estudo.

Conectando essas questdes, com a linha de pensamento de Design Thinking,
essas questbes sido pertencentes ao momento de empatia do usuario, nesse
projeto’?. Portanto, perceber o desejo dos usudrios de buscar qualificagdo para o
ingresso do mercado de trabalho de jogos, sera o ponto principal do nosso projeto.
Intensificamos a inclusdo e abertura dos participantes, encorajando-os a aceder
nossa plataforma, com maior liberdade de usabilidade e aproveitamento do que o
projeto oferece, aproxima-se do conceito de empatia, um dos pilares do Design
Thinking.

O mapa de empatia € uma ferramenta visual que analisa e descreve aspecto
comportamentais e o contexto de vida do cliente real por meio de um diagrama. E
possivel detalhar o pensamento, agdes problemas e necessidades do publico alvo
para conhecer melhor o utilizador e como ajuda-lo com produtos e servigos que se
conectam aos desejos, problemas e expectativas, como indica a empresa de
solugdes criativas MJV (2021). Portanto, atribuir caracteristicas por meio do mapa da
empatia € humanizar a relagao entre empresa e cliente, para direcionar em questdes
mais relevantes, compreender melhor os usuarios e uma oportunidade para melhorar
nossas pesquisas para o produto. Consideramos assim, o modelo sugerido pela
MJV'12% de criar um Mapa de Empatia, de forma geral de acordo com as informagées

das pesquisas coletadas:

124 A empresa MJV Design detalhou no artigo “Por que néo é possivel fazer Design Thinking
sem Empatia?” onde foi listado algumas estratégias da ferramenta empatia como parte do
projeto. Disponivel em: <https://www.mjvinnovation.com/pt-br/blog/design-thinking-e-
empatia/>. Acesso em 30 de setembro de 2021.

125 A equipe MJV disponibilizou 0 Mapa de Empatia para circular as questées mais pertinentes
para a produgdo do mapa visual. Disponivel em: <https://www.mjvinnovation.com/pt-
br/blog/mapa-da-empatia/>. Acesso em 30 de setembro de 2021.
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® Desejo de ingressar na area de jogos;

® Aprimorar seus conhecimentos prévios;
@ Conectar com outros profissionais e
interessados em jogos digitais;

O que pensa e sente?

® Tem referéncias de jogos casuais (Desejos) ® Consomem websites e redes sociais;
e competitivos; O que ouve? O que vé? ® Familiarizado com jogos digitais;
@ Discutem em foruns e sites (Influéncia) (Consumo) ® Estuda e ja estudou
sobre jogos e com amigos O que fala e faz? por ambientes online e
préximos; (Comportamento) videos da internet;

® Joga games para diversao,
competicdo e entretenimento

® Estudam para se destacar em alguma
area do conhecimento

Quais sdo as dores? (Desafios, dificuldades e problemas) Quais sdo as necessidades? (Ambi¢des,sonhos, interesses)

® Preocupagdes em acesso para a plataforma Halag ® Conhecimendo para produgéo de jogos, para qualificagdo
sobre o custo e conhecimento prévio; e destaque no mercado;

® \ergonha e receio em participar da producio do ® Um local para criar e discutir suas proprias linguagens
jogo colaborativo Halg: Open Game; criativas e habilidades tecnicas;

® Desmotivagdo em continuar no ambiente educativo ® Participar e criar de uma rede de contatos profissionais ou
digital por afinidade.

Figura 21: Mapa de Empatia com as informagdes coletadas direcionadas aos jogos e
ambientes educativos digitais. Em azul os modelos das perguntas para o mapa das personas, em

cinza as respostas gerais coletadas por nossa pesquisa com os usuarios. Fonte: Autor

Com esse pensamento e ponto de partida, reitera-se o nosso objetivo: tornar
acessivel e facilitado os materiais que qualificam para o mercado de trabalho,
eliminando barreiras que atrasem, inibem ou mesmo reforcam a desisténcia com
essas questdes subjetivas que influenciam nessa questao. Oferecendo um curso que
para alguns serao o inicio de um novo ciclo de conhecimento, para outros usuarios,
um complementar as atividades exercidas, o Halag tem como missao, compartilhar
conhecimentos nas areas de jogos, para contribuir com a qualificagdo para o mercado
de trabalho, beneficiando a sociedade com os materiais de estudo. Nossas
ferramentas de ensino serdo softwares gratuitos de ilustracdes digitais, e linguagem
de programacéao Python, para reforgar o proposito do produto.

No entanto, no momento, ndo abordaremos aspecto socio econémico dos
envolvidos em nossa pesquisa. Para futuras investigagcbes, temos em mente incluir
dados sobre o custo do ensino de jogos contextualizadas com as vivéncias dos

7

usuarios, onde o acesso a determinados conteudos, é restrito apenas a alguma
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percentagem da populagdo beneficiada pela economia. O Halag € uma das
possibilidades que podem tornar acessivel e democratico para beneficio de parte dos
interessados, pela isencdo monetaria e baixo nivelamento de conhecimento do
conteudo sobre o assunto tratado'?6.

Prosseguindo com nossos estudos, ainda com o pensamento do Design
Thinking e Design Centrado no Usuario, para tornar o projeto mais maduro em sua
resolugcado de problema, ja mencionado na tese, realizamos o questionario com um
grupo de dez voluntarios para analisarmos outras perspetivas que caracterizam nosso
projeto: educacdo a distancia, interesse em jogos, producdo de jogos. Nesse
percurso, unimos as informag¢des levantadas nessa abordagem generalista, onde
reunimos as trés questdes mais frequentes na amostragem do grupo das redes
sociais, e estreitamos para questionarios com dez voluntarios que aceitaram
contribuir com nossa pesquisa. O questionario encontra-se em anexo na presente
tese, com o titulo Questionario 1.

Considerando essas, as dores/questdes/desejos/necessidades dos usuarios
que abordaremos nesse protoétipo do Halag, esse conjunto de informagdes norteara
nosso projeto. Nossa proposta de solugéo é criar uma pagina de Web site, desenhada
e desenvolvida com as funcionalidades que direcionam nosso usuario ao encontro
com seus objetivos na plataforma. Essas funcionalidades, sdo o resultado mutuo
entre as caracteristicas matriciais do Halag, e a pesquisa com o utilizador, formando
assim um produto que englobe valores e potencialidades do design. Pertinente notar
que essas caracteristicas s&o presentes nesse momento do protétipo. E possivel em
futuras investigagdes, testes e coletas de feedbacks, algumas funcionalidades podem
permanecer ou serem removidas de acordo com o contexto e necessidade, conforme
0 amadurecimento do prototipo.

Nesse conjunto de metodologia investigativa com os usuarios para
levantamento de informagdes exequiveis no projeto, € intitulado de User Research
(Pinto, 2020). Esse método consiste em entender as necessidades dos utilizadores

em relagdo a um determinado servigo, através de pesquisas em diversos momentos

126 Mencionado anteriormente em nossa tese, reafirmamos que o ingresso ao curso n&o
requer nenhum conhecimento prévio nos softwares abordados para o desenvolvimento de
jogos, porém, desejavel o nivel de percecdo em computadores digitais para absorver melhor
o conteudo ministrado, como por exemplo nomenclatura de algumas teclas de atalho para
ativar alguns comandos, ou auxiliar na performance de alguma ferramenta.
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do projeto. A User Reaserch tem como performance, testar a eficacia de um
determinado produto de design, pela usabilidade, comunicagdo e resolugdo de
problemas.

Os autores Unger e Chandler (2012), citam que as metodologias do User
Research procuram perceber os eventuais conflitos entre as necessidades dos
produtos enquanto negdcio, e as necessidades e desejos do utilizador, com eventuais
atritos que possam ocorrer nesse processo. Esse estudo tende a procurar uma
solugao que sana as necessidades dos utilizadores, considerando também o contexto
do projeto, a tecnologia do produto e o constrangimento econémico dos usuarios.
Estreitando as nossas investigagdes para o nosso projeto, a User Research é uma
arearica e relevante para as investigagdes sobre artefactos digitais, e pertinente para
a contribuicdo das pesquisas académicas, citar esse assunto em nossa tese.

Uma das metodologias do User Research mais utilizadas, s&o a criagéo de
personas ou proto-personas. Essas ferramentas s&o criadas para representar tipos
de usuarios a partir da coleta de informacdes, considerando comportamentos,
espectativas, objetivos dores para facilitar a compreensao das motivagdes do publico-
alvo. Através da observacao, trabalho de campo, entrevistas de profundidade, reune-
se informagdes acerca dos padrées de comportamento dos usuarios, para elaborar
modelos que traduzam em formas de Persona. Cada perfil ficticio ou n&o, é atribuido
um nome, um avatar visual, uma narrativa que descreva algumas caracteristicas do
usuario, e o contexto que o aproxima do propésito do produto.

Com fundamentac&o do nosso questionario, foi possivel a criacao de personas
com usuarios reais. Os mesmos, participaram de forma voluntaria com a nossa
investigacéo, colaborando com algumas questbes que nortearam a elaboragéo das
personas e assim, poder visualizar os nossos utilizadores e desenvolver nesse
cenario. De acordo com Page Lubheimer (2020), a utilizagdo de personas com base
em usuarios reais, se classificam em personas qualitativas, onde para tais coletas e
cruzamento de informagdes relevantes, recomenda-se ao menos cinco personas
diferentes para atribuir valores ao projeto em desenvolvimento.

Como critério para a criagao das personas, utilizamos a estrutura: Objetivos,
Motivagdes, Frustragcdes e Necessidades, como recomendados pela autora Aurora
Harley (2015). Para humanizar e tornar tangivel a ferramenta, incluir dados como
nome, idade, género, foto, localizacdo, frases de efeito, e outras caracteristicas
particulares demonstrem relevancia para a pesquisa. Nota-se que as personas sao
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criadas para tornar o processo menos abstrato, em um exercicio de imaginacéo para

aproximar o produto do consumidor, demostrando e documentando desejos e

necessidades reais, onde o design engloba as possiveis solugdes.

PERSONA 1

Adriano Santos

31 anos, Juiz de Fora, Minas Gerais, Brasil. llustrador.

Situagao:

Possui formagéo superior em Artes e Design, onde
direcionou suas atengdes para artes digitais com maiores
afinidades em manga, ilustragéo de quadrinhos e
caricaturas estilizadas. Aprendeu as ferramentas técnicas
por videos do YouTube, onde consegue aceder os
materiais gratuitos em qualquer situacéo, podendo retornar
o video, pausar, e assistir novamente por quantas vezes
desejar. Procura aprimorar ainda mais em algumas
técnicas de ilustragdo com outras referéncias artisticas, e
expandir seu conhecimento das ferramentas para o design
visual de jogos digitais. Os meios digitais onde aprendeu
essas ferramentas ndo possuem interagcdo com outros
usuarios. Adriano pretende seguir a carreira, procurando
formas de melhorar algumas técnicas que ainda ndo esta
no critério subjetivo.

Objetivos:

Aprimorar as habilidades em ilustracéo digital;
Participar de um espago onde possa conhecer outros
profissionais e trocar experiéncias de conhecimento;
Realizar trabalhos para diregéo de arte e jogos digitais;

Motivacgdes:

Ter acesso a uma plataforma que aumente suas
habilidades técnicas e conecte com outros usuarios para
aumentar a sociabilidade e possiveis lagos profissionais;
Ensino gratuito;

Exercitar suas habilidades técnicas e criativas;

Frustracées:
Falta de interacéo na plataforma

Necessidades:

Participar de uma rede de contatos para construir relacdes
de amizades com interesse em comum, usando como
referéncia essa troca de conhecimento e inspiragéo

Figura 22: Quadro de Persona 1. Fonte: Autor

PERSONA 2

Igor Oliveira

30 anos, Juiz de Fora, Minas Gerais, Brasil. Engenheiro.

Situacao:

Formado em engenharia de producéo, trabalha com
organizagdes e gerenciamento de projetos na area
educativa, e tem como principal atividade de lazer os
jogos. Gosta de desafios e jogar com amigos
principalmente jogos de competic&o individual.

Tem interesse em programacéo, porem n&o possui nenhum
conhecimento prévio. Vé o Halag: Open Game como uma
oportunidade para exercitar o conhecimento adquirido ao
longo do processo. Fez uma poés-graduagdo online, e
quase desistiu por achar a dinanica solta, fraca e facil.
Apesar disso, prefere estudar no conforto de casa por
meio das plataformas digitais.

Objetivos:

Aprender a linguagem de programagao;

Aplicar seus conhecimentos em um produto em
desenvolvimento para acompanhar as etapas do processo
evolutivo

Motivagoes:

Desafio em aprender uma habilidade nova;
Destacar dos demais concorrentes;

Executar seu conhecimento em um produto do
entretenimento;

Frustragdes:

Medo de retornar estudos em ambientes digitais educativos
por ter tido uma ma experiencia prévia, desmotivando-o
para esse meio

Necessidades:

Manter engajado no ambiente digital educacional;
Aprender o basico de programacéo;

Um espaco para exercitar os conhecimentos;

Figura 23: Quadro de Persona 2. Fonte: Autor
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PERSONA 3

Marianne Kreush

31 anos, Florianopolis, Santa Catarina, Brasil. Biologa.

Situacao:

Doutoranda e pesquisadora em Macrobiologia, sentiu
obrigada a migrar para o ambiente digital devido ao
confinamento obrigatorio da pandemia COVID-19. Nos
tempos livres, sempre buscou o Youtube, Udemy e outras
plataformas para aprender alguma disciplina nova, ndo
relacionada a sua atividade profissional. Desistiu de varios
cursos por nao se sentir empolgada e estimulada com o
método de ensino. Gosta de ver os detalhes graficos e
desvendar os segredos dos jogos, em seu tempo livre. Os
elementos que tornam os jogos mais divertidos sao logica,
raciocinio, puzzles e desafiadores. Tem interesse na area
de programacéo para acrescentar a sua gama de
conhecimento.

Objetivos:

Aprimorar o conhecimento em programacao;
Permanecer em um curso sem querer desistir;
Aprender coisas novas em seu tempo livre;

Motivacdes:

Atengao aos minimos detalhes;

Gosta de raciocinio e puzzles nos jogos;
Movida a desafios;

Frustragées:

N&o se sentiu desafiada o suficiente em alguns cursos
online. Optou pela desisténcia por ndo se sentir motivada
por determinadas metodologias e produtos.

Necessidades:
Desenvolver seu conhecimento em programacéo;
Participar de um ambiente desafiador e motivador;

Figura 24: Quadro persona 3. Fonte: Autor

PERSONA 4

André Marcheto

35 anos, Porto, Portugal. Engenheiro de Software.

Situagao:

Usuario recorrente em ambientes digitais de educagao,
onde utiliza o Youtube praticar o inglés e estudou algumas
linguagens de programacgéao para completar o
conhecimendo adquirido durante a graduacgéo.
Desenvolvedor de software, busca sites com diversidades
de assuntos no qual pode acessar de qualquer localizagéo
e horario. Apesar disso, se sente desestimulado para
permanecer nesse meio por sentir solitario, sem
comunicacao e interagdo com os professores e alunos. Ja
produziu releituras de jogos tradicionais e tem afinidade
com a area. Deseja fazer contatos profissionais e a
plataforma proporcionar visibilidade e notoriedade ao
participar da programacéo do Halag: Open Game. Gosta
de jogar e conversar com 0s amigos enquanto joga.

Objetivos:

Reconhecimento profissional na area de programagéo;
Desenvolver mais jogos de outras linguagens;

Ser um dos programadores do jogo Halag: Open Game,

Motivagoes:

Participar da produg&o do jogo para ter visibilidade e
notoriedade na plataforma;

Criar e participar de grupos de afinidade;

Ter interagéo e contato com os instrutores;

Frustragdes:
Solido e falta de comunicagéo com professores e colegas
em ambientes digitais educativos

Necessidades:

Participar de um ambiente interativo, de convivio de troca
de conhecimentos mutuos e afetivo;

Criar uma rede de contatos profissionais.

Figura 25: Quadro persona 4. Fonte: Autor
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PERSONA §

Jodo Almeida

38 anos, Rio de Janeiro, Brasil. llustrador.

Situacao:

Com vertentes artisticas desde sua formagao, até sua area
profissional, atua como ilustrador e usa os jogos como uma
referéncia visual para seus trabalhos. Gosta de se divertir
jogando, porem aproveita a experiéncia para analisar os
minimos detalhes artisticos utilizados no produto. Apesar
disso, busca uma oportunidade de aprender programagéo,
ja que possui conhecimento avancgado e desenvolvido para
o design de jogos. Tem interesse em produzir jogos
autorais com suas ilustragdes, roteiros, com o estilo préprio

Objetivos:

Adquirir conhecimento em programacao,

Produzir seus proprios jogos com seu estilo;
Acompanhar o processo de producéo do Halag: Open
Game.

Motivagodes:
Somar o conhecimento artistico com a programacgéo para
produzir jogos autorais;

Frustragdes:

Falta de convivio com alunos fragiliza a experiencia de
aprendizado;

Falta de apoio dos professores e interagcao dos alunos
para referéncias de trabalho

e controlar toda a dinamica, mecanica e funcionamento. .
Necessidades:

Saber os conceitos basicos e avangados em linguagem de
programacéo;
Pertencer a um grupo de usuarios com afinidades

Acha fundamental a socializag&o e interagao de
professores e alunos em ambientes digitais, pois ajuda no
processo artistico e enriquecimento de referéncias e

inspiragdes visuais. Sentiu necessidade de um espacgo de
equivalentes;

Interagir com professores e alunos na plataforma e-learning

interacao descontraida para falar sobre assuntos gerais.

Figura 26: Quadro persona 5. Fonte: Autor

Contribuindo ainda mais, da relagdo das personas com nosso objeto de
estudo, Cooper (2014) cita a importancia de criar cenarios (User Stories), onde
narrativas ilustradas demonstram a relagao do utilizador com o produto, ndo apenas
a funcionalidade do sistema, mas a prioridade e hierarquia das fungcdes disponiveis,
envolvendo seu beneficio e motivagdes para os usuarios. Essas narrativas
imaginativas e ficcionais, permitem conhecer o design através de histérias concisas,
descrevendo a experiéncia do ponto de usabilidade de uma ou mais persona,
simulando como elas pensam, sentem, agem e se comportam em relagdo ao produto,
afim de testar e validar algumas ideias do design (Pinto, 2020).

Com isso, criamos um cenario onde uma persona entra em contato com a
plataforma Halag para realizar uma fungdo especifica, para demonstrar como o
problema sera solucionado através do nosso projeto. A vantagem desse método é a
possibilidade de planejar a interagdo com o sistema antes da implementagao,
antecipando aspectos de projeto e suas consequéncias em um momento anterior ao
desenvolvimento. Recomendado por Patton (2014), esse quadro deve seguir trés

passos, como a primeira a atividade proposta, o que sera avaliado e testado em seu
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alto nivel de complexidade e atividade. Em sequéncia, 0os passos para realizar essa
atividade com sucesso. Em terceiro, os detalhes ou micro interagbes que antecipam
a experiéncia do utilizador ao completar, esperar ou realizar com sucesso alguma
tarefa. Recomenda-se que cada descrigdo seja feita individualmente por post its e
planificada em uma estrutura sequencial, de ordem de prioridade, onde os superiores
s&o exigidos, os do meio recomendados e os ultimos, da base, exequiveis nesse
momento, porem possiveis de aplicacado para futuras melhorias. Até o ponto central,
€ possivel criar um Produto Minimo Viavel, ou Minimum Viable Product (MVP), que
faremos em sequécia. Como exemplo, utilizaremos o modelo proposto pela autora
Kaley (2021) para entender visualmente o User Stories. O conteudo do diagrama €&
composto com as informagdes referentes a um dos testes com os utilizadores e meio

de validagao do protétipo, apds a reunido de desenvolvimento com a equipe.

Estudar o
1. Atvidades conteudo de
programacao
2 Passos Login Acessar o Escolher Selecionar Escolher a
) gl painel de a categoria a categoria aula desejada
usuario de estudos programagao
i . Buscar
Buscar Favoritar os Gravar as Subtitulos e |
¥ momentos palavras
conteudo - aulas legendas do vid
dos videos 0 video
Buscar por Tradugao Avaliagao Abrir o chat Incluir o
data simultanea das aulas durante as software na
pelos alunos aulas interface
Bloco de Acessar 0 Criar mural de
anotagdes exercicio referéncias
aberto

Figura 27: User Stories Fonte: Autor

Cada post-it com o conteudo foi selecionado para compor alguns testes de
usabilidade na proxima etapa do processo. Na categoria detalhes depositamos
nossas espectativas quanto desenvolvedores, em aprimorar 0s recursos da

plataforma e tornar o conteudo mais acessivel e facilitado, oferecendo outras
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ferramentas que podem contemplar uma maior diversidade de usuarios em futuras
melhorias. Quanto as areas de Atividades e Passos, aplicaremos em nosso protétipo
para ir de encontro ao Framework utilizado.

Uma ferramenta que também apoia o entendimento e interacdo do usuario com
o produto, é intitulada de Jornada do Usuario (Gibbons, 2018). Assim, & possivel
mapear o passo a passo para identificar pontos de atengao, inconsisténcia na jornada,
onde pode perceber proposta de valor ou aprofundar para avaliar as possibilidades
de funcionamento dos produtos. Por meio disso, € possivel encontrar pontos de
contato que o usuario possui com o produto e montar uma narrativa na qual ele é o
protagonista.

A Jornada do Usuario é uma ferramenta ndo padronizada, portanto pode ter
diferentes formatos, porem o conteudo deve possuir ao menos: objetivos do usuario;
acdes; pensamentos; emocgdes. Assim, € possivel transformar dados brutos em
informagdes graficas, tornando a analise mais eficaz para identificar fraquezas,
tendéncias e padrdes, para suportar os objetivos da empresa ou do projeto. Para o
nosso projeto, a Jornada do Usuario sera mapeada em educagdo em ambientes
digitais a distancia, a partir das informagdes coletadas das pesquisas dos usuarios,
onde foi solicitado pontos fortes e frageis nessa modalidade de ensino.

Para representar o Mapa da Jornada do Usuario, elaboramos a figura 28,
adaptado da Sarah Gibbons (2018), onde o cabegalho apresenta as primeiras
aproximacgdes das personas com o0 nosso objetivo, inserindo o usuario para a imersao
dos nossos objetivos. Ja documentado anteriormente em nossa tese, as entrevistas
com Os usuarios reais, tornou possivel a criagao e formulagédo das personas, com 0s
dados possiveis de ser explorados para utilizagdo de algumas ferramentas que
envolvam os utilizadores.

Portanto para sanar a questdo de um utilizador especifico, utilizamos a
Persona 5, a figura 28 citada nesse capitulo. Nesse caso, a persona possui O
conhecimento profissional para ilustragdo, de formagdo académica e atuacao
profissional. Com o desejo de se profissionalizar em um desenvolvedor mais
avangado para a produgao de jogos profissionais, inserimos esse contexto e desejo
para aproximar do nosso projeto Halag.

Nessa situagdo, o voluntario da Persona 5 auxiliou para a descricao das
informagdes dispostas nos quatro blocos (Objetivos, Agdo, Pensamento e Emogéo).
Ao inseri-lo no contexto descrito no cabecgalho, por meio de entrevista, guiamos a
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persona a percorrer essa situacdo hipotética, onde coletamos as informacgdes e

z

distribuimos para o Mapa de Jornada de Usuario. E possivel entdo, ver essa

construcdo visual na Figura 28 em sequéncia:

Jodo Almeida Desejos:

Jodo éilustrador profissional e amante dos jogos digitais. * Uma plataforma de linguagem de programagio para jogos;
Agora, para expandir seu conhecimento, busca formas de aprender a « Metedologia, material de estudo e instrutores qualificados;
linguagem de programacio direcionada aos games, para desenvolver seus * Meios de exercer seu aprendizado durante o curso;
préprios jogos autorals. « Conhecer outros desenvolvedores e ampliar sua rede social

TR — B

* Satisfagdo escolher uma

* Buscar escolas de * Conhecer cada escola pelo = “"Serd gque vou aprender a escola com metodologla
desenvolvimento de jogos; seu portal principal; programar jogos?* diferente de sua experiéncia
= Avaliar todos os resultados; * Avaliar a metodaologia = "Consigo desenvolver meus anterior;
= Filtrar resultados que atenda abordada em cada escola; préprios jogos?” * Entusiasmo por encontrar
a sua expectativa; * Escolher a mais adeguada * "Vou me tornar um um grupo de afinidade;
desenvolvedor completo?” * Motlvado em participar do
* "Vou conhecer outros desenvolvimento de um
colegas desenvolvedores?
“Espero conseguir * "Coma posso saber que * Seguranga em ter escolhido
encontror o escols estou aprendendo?” a escola certa

certa”

“Encontrel Posso oprender
progromaglo e ajudor o
desenvolver am jogo com

sutros colegast™

“Precise escolher
certe pavo ado
desistir no future”

Oportunidades: Préximos passos:

* Destacar dos concorrentes pela metodologia de gamification e » Testar o protétipo Halag para aproximar os desejos dos usudrios
oportunidade de colaborar para o jogo Halag: Open Game * Apresentar confianga e credibilidade na nossa metodologia

* Transparéncia e seriedade na apresentagdo e em todas as telas da
plataforma;

Figura 28: Mapa da Jornada do Usuario Fonte: Autor

Na parte inferior do grafico, a linha curva é guiada representando os altos e
baixos da experiéncia da persona durante a atividade proposta. As curvas mais altas
apresentam as experiéncias positivas, € as curvas mais baixas possuem as
experiéncias negativas. Cada ponto apresenta citagdes coletadas com o contributo
da Persona 5 em meio a essa situacdo hipotética. E possivel ver o percurso do
possivel utilizador até o final de seu objetivo e acompanhar as linhas imaginarias do
usuario em relagdo os quatro grupos de enquadramento, objetivos, agao,
pensamento, emogao. No rodapé do grafico, detalhamos as oportunidades coletadas

COMm esse exercicio e 0s proximos passos para acrescentar em nosso projeto.
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A relevancia de criar as Personas e aplica-las em situagcbdes que condizem e
norteiam nossa tese, foram fundamentais para ter o aspecto simulado uma
experiéncia interativa com nossos produtos. Alguns imput que direcionaram a jornada
do usuario, foram elaborados a partir das nossas espectativas como desenvolvedores
e as caracteristicas que projetados para o Halag. Esse exercicio foi visualizar, em
forma de narrativa sequencial, elaborado pela Jornada do Usuario e Cenario, nos
guiou para o planeamento do que sera desenvolvido e entregue e base nos testes
que aplicaremos com os utilizadores para mensurar as dificuldades de execucgao e
acesso em determinadas areas do prototipo.

Entendendo essa etapa do diamante Double Diamond, direcionado a pesquisa,
percebemos que algumas ferramentas foram fundamentais para aproximar, e
personificar os individuos e suas relagcbes com nosso projeto. Assim sera possivel
identificar oportunidades importantes e como o desenvolvimento sera impactado com
essas ferramentas. Foi possivel nesse processo, ilustrar e clarificar os objetivos pelos
quais o projeto Halag foi elaborado, apresentando linhas de raciocinio e estratégia de
resolugcao de problemas, frente as oportunidades mapeadas.

No diagrama, ha um ponto relevante onde apds a primeira fase de pesquisa, é
possivel afunilar todas as ideias coletadas em um ponto que conduzira a proxima
etapa de desenvolvimento. Como € possivel em diversas situagoes, solugdes que
dependam de materiais, equipes técnicas, viabilidade financeira, entre outros, nesse
ponto surge uma ideia principal que considera essa a matriz de todo a etapa de
solucao de design.

Para nosso projeto trabalharemos a hipdtese: contribuir, colaborar para a
especializagéo e formacao de profissionais para o mercado de jogos, disponibilizando
materiais de estudo por meio da nossa plataforma digital, utilizando a metodologia da
gamification para engajar o utilizador até o final desse percurso e obter sucesso com
esse objetivo. Com isso em nosso escopo do projeto, podemos abrir novamente o

segundo diamante para apresentar o espago da solugao.

5.6.3 — Espago da Solugéo (Desenvolvimento e Entrega)

Considerando toda a pesquisa apresentada no primeiro diamante, podemos
avangar para o Espaco da Solugédo e integracdo do segundo diamante, dedicado ao
Desenvolvimento e Entrega do projeto. Nos proximos subcapitulos, apresentaremos
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essas etapas com as ferramentas apoiadas para tais possibilidades. Todo esse
processo leva a apresentar o protétipo do design de interface da plataforma Halag,
apresentando nossa proposta de solugado de acordo com o percurso e investigagao
coletada ao longo do processo. Sera possivel investigar as potencialidades da
gamification aplicadas a interface para auxiliar em nossa questdo: manter o nivel de
engajamento e motivagdo dos usuarios para obtengcdo do sucesso em aceder os
materiais de estudo para a qualificagao profissional no mercado de jogos. A interface
€ o local de acolhimento dos usuarios e agrupamento dos materiais e nosso objeto
de investigacéo.

Como parte do processo de validagcdo da hipotese, a interface sera
disponibilizada para testes dos utilizadores. No ciclo de Entrega, os protétipos serao
submetidos a testes pensando em estrutura visual adequada ao design de produto
digital, como guia de sucesso aos usuarios em determinadas tarefas, predominante
nessa situacédo, o acesso para os materiais que suprem habilidades direcionadas a
qualificagdo profissional. Em paralelo, os usuarios serdo convidados a testar o
produto com direcionamento a metodologia de gamification, ou seja, analisar se
algumas recompensas estdo adequadas a aquela situagao proposta, por exemplo o
numero de pontos necessarios para aceder determinadas fungdes ou bonificagdo de
conclusao de alguma tarefa, entre outras caracteristicas que serdo submetidas a

testes.

5.6.3.1 — Desenvolvimento

O inicio do segundo diamante, em uma fase inicial, busca incentivos para
encontrar possibilidades e respostas para o desafio definido na primeira etapa.
Importante aqui, buscar inspiragdes em outras solugbes e mercados e néo se ater
aos proprios principios convicgdes limites e bloqueios internos. Nessa abertura do
diamante € questionar quais as solug¢des possiveis para a questdo, em uma fase de
ideagdo das propostas. Com o problema especifico em evidencia, algumas
ferramentas sdo fundamentais para iniciar a execugdo pratica, materializar as
hipéteses com todas as pesquisas organizadas anteriormente.

Entendendo que nessa etapa de Desenvolvimento, a metodologia de pesquisa
nao € abandonada, apesar de entrar na fase de produgao. Até o momento, a pesquisa
aplicada ao Double Diamond pode ser sintetizada em: Analise do projeto perante as

256



hipéteses (Descoberta); Pesquisa de personas diante a solugéo (Defini¢gao); Pesquisa
quanto as solugbes possiveis (Desenvolvimento). Portanto, aqui organizaremos
algumas ferramentas que nos auxiliem nessa produgao.

Solugao

N
Proposta Resultado
AN
\/

How Might We
Benchmarking
Site Map

Figura 29: Mapa visual para as ferramentas utilizadas na etapa de Desenvolvimento do

modelo Double Diamond. Fonte: Autor

Determinado pela nossa equipe, nossa solugéo sera aplicada ao design de
interface. Algumas ferramentas para o Desenvolvimento, ser&do direcionadas para tal
finalidade, buscando referéncias de autores que fundamentem nossa pesquisa e
ferramentas que norteiam essa ideagdo. Uma das ferramentas recomendadas, € a
‘“How might we”, ou traduzindo livremente para “Como podemos fazer”. Essa
ferramenta se aproxima ao tema de pesquisa de estrutura cientifica, onde deve ser
assertivo ao questionamento, sem ter exatiddo a resposta, mas sim o mapeamento
de onde a pesquisa sera formulada.

Apresentado na fase de ideagdo do modelo Design Thinking da IDEO,
apresenta os intitulados degraus para transformar desafios em oportunidades para o
design. O primeiro degrau (How) sugerem nao ter ainda as respostas, mas aceitar
possibilidades para explorar conceitos e mapear resultados que podem restringir a
solugdo, examinando as possibilidades criadas no insight, reformulando como

questionamento de “Como poderiamos” de uma forma mais generalista, no inicio da
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sentenga para encontrar a solugdo. O segundo degrau (Might), € buscar
oportunidades para o design apds a afirmacgédo de hipdteses, aproximando mais o
entendimento e percegao do projeto para possibilidades de incluir o utilizador nessas
suposi¢coes. Em sequéncia (We), enquadra para sintetizar as ideias coletadas no
processo e formular ideias para solugdes. Se assemelha a ferramenta Matriz CSD,
porem diverge para ao final, em uma unica sentenga com uma proposta formulada.

Partindo desse principio, criamos nosso enquadramento até afunilar em uma

sentenca.
1 2 3
Como podemos Como sera o projeto do O forum serd um local de
melhorar a interagéo férum de discussdo e convivio afetivo e criacédo
entre usuarios e instrutores interacdo dos participantes? de contatos profissionais.

na plataforma e-learning?

I I As recompensar serdo I
Como criar um ambiente Como as recompensas atribuidas ao termino de

motivador para os usuarios serdo selecionadas para determinadas taréfas e
valerdo para aceder

.contlnu_a.rer_n a estudar motivar usuarios ao materiais e contetidos
jogos digitais na plataforma? progresso dos estudos? educativos de jogos.
A B Os alunos terdo certificados C

Como oferecer visibilidade Como serao creditados a0 concluir com sucesso as

. areas tematicas do Halag;
para os participantes que os alunos do Halag e os Os participantes serdo creditados
buscam reconhecimento desenvolvedores do como desenvolvedores e tem
profissional? Halag:Open Game? total liberdade para incluséo

das atividades no portfélio.

Figura 30: Mapa conceitual das hipéteses da matriz How Might We. Fonte: Autor

Relevante citar, em nosso processo, buscamos até o momento, solucionar
uma questao norteadora do produto, em meio a diversos desejos do utilizador. Os
mesmos serdo considerados em futuras pesquisas. Agruparemos algumas
caracteristicas coletadas nos nossos questionarios com os usuarios, porem com
limitagdes de execugéo e estreitamento com o carater cientifico e investigativo, nosso
fio condutor sera a metodologia da gamification aplicada ao design de interfaces

utilizada para motivar usuarios a permanecerem em uma plataforma educativa. Novos
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desdobramentos surgirdo em futuras pesquisas, para gerar maior aproveitamento da
plataforma e abranger melhores experiéncias para o publico.

Diante do nosso atual cenario, definimos algumas palavras chave que
caracterizam nosso projeto. Isso sera possivel para atuar e definir questdes para
coletar referéncias para o nosso desenvolvimento. Definimos a plataforma Halag, por
uma materializagdo e funcionais no meio digital, de acordo com nosso mapeamento

das areas que a definem com as caracteristicas e seguimentos:

1) Escola de ensino de jogos digitais;

2) Plataforma digital interativo com a modalidade e-learning;

3) Estudio de desenvolvimento de jogos;

4) Espaco de discusséo sobre games;

5) Rede social para networking e criagdo de comunidades de afinidades;

6) Local para exercitar habilidades criativas visuais e linguagem de
programagao;

7) Software navegavel com mecanicas e dinamicas de jogos.

Isso ndo sO apresenta para nossa equipe interna de desenvolvedores, mas
também permite avaliar o nosso produto para o mercado, isso envolve o publico alvo
e outros produtos do mercado com a mesma proposta. Para ampliar o nivel de
conhecimento sobre nosso projeto antes de evoluir com o processo de
desenvolvimento, é importante ter informagdes sobre os concorrentes. Analise de
mercado e concorréncia € uma forma de perceber as estratégias e solugdes
inovadoras que as empresas utilizam em seus projetos e produtos para avaliagao e
utilizagdo do publico. Entender os pontos fortes e frageis de outros projetos, utilizando
a analise de concorréncia diretos, com objetivos e caracteristicas semelhantes e
indiretos, onde ndo possuem proximidades que gere disputa de usuarios.

Os autores Unger e Chandler (2012), defendem que para projetar um produto
digital centrado nas questdes do utilizador, & necessario entender o estado atual do
produto, tratando-se de um re-design ou uma atualizagdo, ou de analisar produtos ja
existentes no mercado, com caracteristicas semelhantes, no mesmo segmento, com
a finalidade de coletar informacgdes sobre a relevancia e o diferencial desses produtos
e como sanam questbes dos usuarios, e como eles sdo vistos e consumidos e

aceitados pelos publico.
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Copper (2014), defende que o exercicio de analisar produtos similares, permite
a equipe e desenvolvedores, perceberem melhor o estado da arte, entendendo quais
os pontos fortes e fracos desses produtos, em busca de coletar informacgdes sobre as
interagdes, usabilidade, principios do design visual, afim de extrai-las e usa-las como
inspiragcao no proéprio produto, apds essa pesquisa. Mais do que ferramentas, aqui é
necessario determinar quais caracteristicas sao relevantes para utilizacao de
métricas de comparacao e referéncia para o nosso projeto.

Essa pratica conhecida como Benchmarking, vem de benchmark’’, que
significa referencia, € uma ferramenta de gestdo que pretende aprimorar processos,
produtos e servigos, gerando lucro e produtividade, analisando as melhores praticas
utilizadas por empresa do mesmo setor que o produto vigente (Castro, 2020.) Fazer
o benchmarking é um meétodo para avaliar o desempenho geral de um produto
mensurando o que for mais determinante e relevante para o projeto afim de responder
ao questionamento: “como é o meu projeto em relagéo a concorréncia?”. Essa tarefa
de monitoramento do mercado, tem caracteristicas como analise, interpretacéo,
avaliacdo e mensuracao das informacgdes coletadas, bastante difundida nos setores
do marketing, gestdo, empresarial, comercial, organizagdes criativas entre outros.

Dessa forma, Joyce (2020) cita que essa metodologia de benchmarking em
UX é um processo para avaliar experiéncia do usuario de um produto ou servico,
utilizando dados coletados usando testes quantitativos de usabilidade, analise
similares ou pesquisas. Dessa forma, A autora (2020) cita 7 etapas para realizar o
Benchmarking'?® de um produto digita, onde é necessario primeiro decidir qual sera
o atributo para mensurar e qual método de pesquisa para coletar esses dados. Essa
escolha deve considerar nas informagdes que melhor refletem a qualidade da
experiéncia do usuario em relagédo ao projeto. Em sequéncia do processo avaliativo,

deve ser determinado como sera mensurado, combinando ferramentas disponiveis

127 Benchmarking € o processo de analise de competidores, benchmark serve como um
adjetivo de referéncias, por exemplo Apple é benchmark em inovagdes tecnoldgicas, como
cita o editorial Aela. Disponivel em: <https://aelaschool.com/estrategia/benchmarking-como-
efetuar-a-analise-de-competidores-em-ux-design-2/>. Acesso 10 outubro de 2021.

128 Do artigo original intitulado 7 Steps to Benchmark Your Product’s UX, a autora Alita Joyce
apresenta meétricas para realizar o benchmarking em relacdo a concorréncia, e ao proprio
produto interno, comparando as etapas mais avangadas com as anteriores afim de ter melhor
abrangéncia de dados em determinadas situacoes. Disponivel em:
<https://www.nngroup.com/articles/product-ux-benchmarks>. Acesso 10 de outubro de 2021.
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para avaliar os dados sobre a experiéncia que é desejavel a medigao considerando
como sera relevante para aplicagao no produto.

Castro (2020) recomenda inicialmente monitorar de um a trés concorrentes e
estabelecer os indicadores de analise, e criagdo de uma ou mais tabelas'®
comparativas com base em critérios que julga pertinente para o projeto. Para nossa
tese, investigamos outros projetos com as diretrizes relacionadas ao nosso projeto.
Para nossa consulta, listamos os temas semelhantes ao nosso objeto de estudo da
area maior, sobre ensino e educacgao a distancia em ambientes digitais. Apos esse
refinamento, selecionamos concorrentes que utilizem aspectos de jogos, tanto na
mecanica quanto na interface, com o intuito de deter os utilizadores na plataforma por
maior tempo, consumindo e interagindo com o conteudo. Em terceiro, mapeamos qual
0 meio que a informacgao é desenvolvida e compartilhada, ndo apenas pela o6tica do
ensino pelos instrutores, mas também pelos usuarios.

Portanto, apds nossa pesquisa, selecionamos trés plataformas: Duolingo um
aplicativo dedicado ao ensino de linguas e idiomas; Domestika, uma plataforma para
especializagcdo de areas criativas; Udemy, um portal educativo com cursos de
diversas areas, referéncia de educacao online. Produzimos tabelas comparativas,
para trazer informagdes pertinentes que utilizaremos como referéncia para nosso
projeto. Nessa tabela, inserimos algumas hipéteses levantadas pela nossa equipe
interna que possuem semelhangcas com as hipdteses que norteiam a plataforma
Halag.

De forma democratica, respeitando os estudos de caso e possiveis
concorrentes, a figura 31 nos auxilia a gerar uma visdo de como os projetistas e
desenvolvedores estao resolvendo questdes que se assemelham as nossas, como
base de inspiracdo e assim, ser um dos nortes para nossa solugdo. Sem a intengao
de replicar qualquer estudo de caso, temos consciéncia que cada projeto tem sua
prépria estratégia e valores, que melhores se adequam ao utilizador.

129 Castro (2020) cita outras ferramentas aliadas ao marketing digital, aplicada em projetos
mais avangados, como Google Analitics, Similar Web, que oferecem maiores dados
quantitativos sobre a presenga do produto nas redes digitais em um aspecto mais amplo.
Disponivel em: <https://rockcontent.com/br/blog/benchmarking/> Acesso 10 de outubro de
2021.
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Qual o objetivo

principal?

Com sistema de
jogos, o produto
oferece o ensino

DUOLINGO em diversos idiomas.
Também disponivel
para web e telemével
Uma plataforma de
curso livre nas areas

10]0] |53 |1¢:W criativas, ministrado

por especialistas.
Disponivel para web
e telemével

Quais elementos
da gamification?

Como o problema
é abordado?

Com mecénica de jogos, Com metas diarias
e ligdes e ios para e
aprimorar na fala, escrita no qual vocé ganha
e ouvido em qualquer medalhas e progride.
idioma disponivel

pensas,

Em formato de video,
cada curso tem duragdo
entre 2 a 4 horas;

Foco na pratica;

Ritmo de contetdo livre

O trabalho de conclusdo
do curso pode ir para o
mural principal da
galeria

ite em forrmato

Um de
cursos de diversas
areas e setores.
Disponivel para web
e telemével

E possivel receber

)
de video e educagéo
descontos para comprar

progressiva; Com .
outros cursos, caso concluiu

abordagens teéricas

N o curso do mesmo tema
e préticas e acesso .
T ou do mesmo instrutor
ilimitado

Como é a
interatividade
com usuarios?

Possui interagdo
com outros usuarios
por meio de foruns,
e competi¢des com
amigos

Cada curso possui uma
comunidade interna
com usuarios e
professores

Mural de tira davidas
apenas com os
instrutores

Quais os pontos
positivos?

Criar metas diérias;
competir com os
amigos; download
das licdes

Foco na produgéo do
portifélio do aluno durante
O curso.

E possivel encontrar cursos
de autores e pesquisadores
renomados;

Formagéao em diversas
areas.

Quais os pontos
negativos?

Certificagéo
apenas para
Inglés

Alguns cursos sdo
ministrados em inglés,
francés, espanhol e
podem n&o conter
legendas em qualquer
idioma

Qualquer usuério pode
gravar um curso e subir
para a plataforma. Ndo

hé critérios e curadoria
para a selegdo do material.

Figura 31: Benchmarking dos estudos de caso

Em uma das nossas investigagdes para analisar os estudos de caso no topico
anterior, nos colocamos na posicdo de utilizador para percorrer um caminho nas
plataformas e realizar uma determinada tarefa, que selecionamos como pertinente
para nossos apontamentos e relevancia para nossa investigacdo. Foi possivel
analisar alguns meios de como os projetos atendem as espectativas dos utilizadores
e proporcionam experiéncias efetivas através da interface. Isso foi possivel através
da investigacdo empirica mais conhecida para Product Designers e area de User
Experiencie, como Site Maps (mapa do site) e User Flow (Fluxo do Usuario).

Essas ferramentas consistem em mapear o caminho que o usuario vai
percorrer e as acdes que podem ser executadas na interface de um produto, para
auxiliar na curadoria de quantos passos, clicks e telas sdo necessarias para 0 sucesso
de uma determinada acdo. Além disso, é possivel determinar a hierarquia de
informagdes e quais componentes precisam estar nas telas para o sucesso e
descobrir como elas funcionam dispostas lado a lado.

As duas ferramentas descritas, Site Map e User Flow, possuem caracteristicas
e objetivos semelhantes. A diferenga entre as duas, ocorre onde o Sitemap é um
auxiliador para visualizar a arquitetura de informagdo de um produto digital (site,
aplicagéo). Oriunda de uma organizagao visual, categorizadas por niveis de
navegacao de ordem de importancia (navegagao primaria, secundaria, ...) assim
promovendo a visibilidade das informagdes dispostas em conteudos, das mais

visitadas, a menos visitadas, por exemplo é comum as informagdes juridicas de um
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site terem menos visita, comparando a outras se¢gbes que cumprem o0s objetivos
principais.

O User Flow € uma forma de mostrar os passos que 0 usuario necessita
realizar para alcangar um determinado objetivo definido, validando as etapas e
possivel visualizar possiveis espagos (gaps) durante esse processo. As
representagcdes das paginas sdo mostradas em ordem em que o usuario tem contato
de acordo com o objetivo, representando assim suas decisdes e feedbacks do
sistema (Guarinho, 2020). Enquanto o Site Map n&o representa as interagbes do
usuario, o User Flow é totalmente direcionado para mapear as a¢des e varios
objetivos e as possibilidades do produto.

Baskanderi (2017) sugere imaginar o exercicio no viés do utilizador,
imaginando “O que os usuarios veem, e o que eles fardo” e “O que eles verdo em
sequéncia, e o que eles fardo a seguir’. Portanto, entender o fluxo do usuario no
sistema ajuda a prever situagdes adversas e saber o ponto crucial para alteragdes.
Isso sera melhor definido quando os usuarios participarem de testes que envolvam
esses componentes dessas situagdes. Em sequéncia, realizarmos o Site Map para
imaginar algumas paginas, sec¢des e conteudos da plataforma Halag:
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Figura 32: Sitemap do Website Halag Fonte: Autor

O Sitemap da Figura 33 consiste em apresentar, em uma fase inicial, o que
sera a arquitetura de informagcbes do Website/plataforma Halag. Essa forma
apresenta o percurso que o utilizador necessita percorrer para alcangar o objetivo de
aprendizado, como ilustrado na figura 33. Na legenda, estruturamos o mapa com o
titulo de cada secgdo para orientagdo da equipe interna e possiveis dialogos com
profissionais de programacgado, que estruturam o site guiado pelo mapa e suas
denominagdes. E possivel analisar o numero de clicks que os usuarios necessitaréo
executar, até alcancar outros niveis mais profundos da estrutura, onde estao
indicados nas laterais de cada categoria, do nivel 1 para o mais visivel, ao nivel 5,
onde requer mais a¢des do usuario para afunilar no tema especifico e encontrar o que
procura, no caso ilustrado, encontrar os materiais das aulas de programag&o’°.
Optamos no momento, apresentar esse caminho como exemplo descrito na figura 34,

30 E possivel verificar o Sitemap representado na figura 32, na ficha de anexo para maiores
analises.
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percebendo a necessidade de revisitar o Sitemap para acréscimo de outras telas e
opgdes de interagdes, principalmente nos Niveis 3, 4 e 5 do organograma.

O User Flow consiste em mostrar uma rota, onde mapeamos as direcdes e 0s
caminhos que o usuario vai percorrer de um determinado ponto A até um determinado
ponto B. E uma visdo especifica do produto, permitindo o entendimento e percecéo
do tempo e esforgo necessario para o sucesso das tarefas. Portanto como proposta
de tarefa, propomos o0 mapa visual do ponto de partida da pagina principal (ponto a)
da nossa plataforma, percorrendo o caminho para aceder os materiais das aulas de
diregdo de arte (ponto b), nesse exemplo.

Acessar o conteldo da aula
|

Area de Login ou Criar nova conta

Login ou novo usuario

Sim Ja possui Nao
uma conta?
A ( Painel do usuario
Criar
Conta

Formu- Campo: Nome/
lario Nascimento/

Nickname/
E-mail / senha
Inserir
—»Q
Inserir
Senha
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Inventario

I |

Troféus

‘ Estudo

Missoes }—y’ Tarefas %}

Votacao

’ Artes ‘ ‘ Aula 1 ‘

]

Progra- Aula 2
macgao

‘ROIEIFO ‘ Aula 3 ‘

Legendas:

Local Botao/Agao/Click Decisdo Caminho

— D ] < —

Figura 33: Representagéo visual do User Flow Fonte: Autor

Percebendo que as ferramentas do Double Diamond se integram e completam
uma a outra, pela sua similaridade e objetividade é importante respeitar as
recomendacgdes e nomenclatura de cada uma delas e suas caracteristicas. Isso é
importante para contribuicdo do maior entendimento do glossario utilizado, para
envolver e facilitar a comunicagéo entre stakehoders, desenvolvedores, designers e
demais envolvidos no projeto, tornando mais democratico e palpavel caso o modelo

seja recorrente em uma organizagao.
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Para aplicar os conceitos abordados anteriormente em nossa investigagao,
afim de tornar nosso projeto mais préximo e palpavel das dores dos utilizadores, como
guia das tarefas do User Flow, e os Mapas das Personas, aplicamos a ferramenta de
narrativa visual para tornar o processo organico. Essa técnica intitulada Storyboard,
é definido como uma ferramenta que comunica histérias por meio de imagens
exibidas em uma sequéncia de painéis que mapeia cronologicamente os principais
eventos da historia (Krause, 2018).

No ambiente de User Experience, o storyboard e utilizado para fornecer
contexto adicional a equipe e partes interessadas, frequentemente com linguagens e
imagens informais, com trés elementos que tornam esse processo possivel: um
cenario especifico, recursos visuais e legendas correspondentes para descrever a
situagdo. O storyboard € uma maneira eficiente de estabelecer contexto e local
comum para analisar pesquisas e testes de usabilidade e aumentar os mapas de
jornada do usuario.

Krause (2018) recomenda 6 etapas para criar um storyboard: Reunir dados
coletados através de pesquisa, entrevistas como forma de ideacéo; Escolher o nivel
de fidelidade como ilustragdes, post its, fotos, videos; Definicdo de persona, cenario
a narrativa a ser representada; Planejar as etapas indicando o fluxo do enredo; Criar
recursos visuais palpaveis como icones, cores, e adicionar legendas para maior
percepcgao da equipe; E por ultimo iterar, distribuindo o storyboard para o publico e os
envolvidos, afim de coletar feedback com sugestbes do que foi apresentado, possivel
para repetir algumas etapas e aprimorar o artefacto.
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Persona 4 - André Marcheto Cenério: Buscar meios para ingressar no mercado de jogos

1 — André quer ingressar no 2 — Pesquisa na internet meios 3 — Surge resultados similares a
mercado de jogos e para aprender a ser um suas frustragbes com e-learning
desenvolver suas habilidades programador para jogos; que o desmotiva para iniciar os
como programador; estudos; (falta de contato com

os professores e alunos)

4 — André encontra o Halag e se 5 — Com foruns de discussodes e 6 — André progride nos estudos
interessa pela metodologia e contatos com os trabalhos dos e alcancga sua qualificagéo
dindmica de estudos; outros colegas, André se sente profissional que tanto almeja.

acolhido e pertencente a um local
de desenvolvedores de jogos;

Figura 34: Storyboard da persona em contato com o Halag Fonte: Autor

Nosso Storyboard conta com a participagdo de um voluntario para elaborarmos
a dor (Questao) a ser abordada que o aproxima do projeto Halag, no determinado
contexto apresentado. Cada ilustragdo mostra o processo linear entre o insight inicial,
até a conquista e sucesso em seu objetivo. Acreditamos assim ter a planificagao
ilustrada de como a nossa plataforma pode se conectar com os usuarios e resolver
problemas reais, com impacto social, especificamente nesse caso, uma lacuna sobre
educagao e-learning e a qualificagao para o mercado de jogos, fomentando assim a
capacitacao de pessoas para essas areas.

Assim, alcangando a ultima ferramenta escolhida para intercetar os momentos
de ideacdo para aproximar as propostas de solugado com o produto. Apds coletar as
informacgdes da primeira etapa de pesquisa, e atingir o primeiro lado do diagrama para
desenvolver o produto, refinaremos aqui o que sera produzido para o ciclo de Entrega.
Uma forma de filtrar as informagdes coletadas, € realizar o exercicio de Minimum

Vlable Product, da sigla MVP ou a tradugao literal para Produto Minimo Viavel. O
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conceito foi desenvolvido por Eric Ries, para auxiliar startups para o desenvolvimento
de solugdes e ideias'".

Essa é a forma de entregar a versdao mais simples de um produto, com
caracteristicas suficientes para ser testadas e possivelmente, inseridas no mercado.
O MVP determina quais sao as funcionalidades mais essenciais para que tenha os
as caracteristicas suficientes para agregar valor para todo. O negdcio (produto
minimo) e que possa ser efetivamente utilizado e validado para o usuario final
(produto viavel). O MVP representa o ponto de intercegao entre o que foi planejado
no principio e as espectativas da equipe interna, e o ultimo passo do produto com
todas as hipoteses validadas e recursos suficientes para a sua publicagdo comercial.

Percebendo que o Double Diamond é uma matriz de construg¢ao de produto de
forma incremental, o MVP na altura, ja possui algumas caracteristicas e
funcionalidades que agregam valor e objetivo do produto. Tendo possibilidades
suficientes para compreenséo do publico e em situagdes, atrair recursos financeiros
para o projeto, é possivel obter feedback para avangar para a verséo final. Caroli
(2021) cita que o MVP lida com dois conflitos adversos, um € reunir o maximo de
ferramentas, funcionalidades, amadurecimento e opgdes disponiveis para maximizar
a chance de sucesso, ou apresentar em um curto tempo e com maior frequéncia um
produto com algumas caracteristicas e aproximagdo do que sera o produto, para
obtencao de feedback o quanto antes.

E pertinente considerar a fala de Kara Pernice’?, vice-presidente da
organizagédo NN Group, critica ndo a ideia de execugao, mas sim conceito de “minimo”
para o MVP. Considerando entregar o que se considera minimo pelo autor Eric Ries,
€ um desperdicio de esforco e investimento, onde pode nido atender nada das
expectativas e fadar o projeto ao fracasso. No video apresentado, ela cita o exemplo
de projetar uma mansao. Nao se pode tratar o MVP como uma cabana, s6 porque
ambas s&o casas de alguma forma. E necessario apresentar o conceito de uma

mansdo, com toda a proposta de valor e pesquisa investida, mesmo que o projeto

31 Para melhor aprofundamento no conceito, recomendamos o artigo “What is na MVP”.
Disponivel em: <https://leanstartup.co/what-is-an-mvp/>. Acesso em 24 de outubro de 2021.
32 No canal do Youtube da NN Group, Kara pernice divulgou o video “Why MVP is the
Antithesis of a Good UX”. Além de criticar o estimulo que o método MVP cita sobre entregar
o] minimo necessario para o] projeto  de  design. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=9Swz0OLJAEdY &feature=emb_logo. Acesso 24 de
outubro de 2021.
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tende a adequar-se ao longo do tempo para atingir seu maximo potencial. Mesmo que
seja apresentado com tudo o que € minimo necessario para sua compreensao, para
o ponto de vista de experiéncia, deve-se direcionar os estudos para a manséo.

Prosseguindo em sua critica, Kara Pernice cita que o mais adequado de se
propor, considerando tempo, recurso e trabalho investido, é realizar processo iterativo
de design, mesmo com protétipos de baixa fidelidade, e testados em ambiente
controlado, até que haja confianga da equipe que se esta diante de algo que atenda
aquilo que se espera do produto ou servigo, para encontrar a versao minima viavel
desse protétipo e desenvolve-lo para entregar o que se espera da versdao mais
avancgada para o mercado.

Apo6s todo nosso percurso de investigagao, para definir o que sera o prototipo
para a fase de Entrega, e submisséo a teste de experiéncia e validagéo de hipoteses,
desenvolvemos MVP da plataforma Halag. Percebemos esse momento de
investigacdo e produg¢do, nosso prototipo sera uma versao prévia do que sera o
produto em uma projecéo futura, reconhecendo o produto minimo viavel, o resultado
do conjunto de investigagao teodricas e aplicagdes de ferramentas que nos nortearam
a encontrar solugdes propicias para esse produto de acordo com a proposta do
projeto.

Caroli (2018) propés um modelo Canvas MVP, dividido em sete blocos para
responder as perguntas que nos guiardo para a fase de Entrega. Esse modelo foi o
resultado de estudos sob as perspetivas de Design Thinking e Lean Startups, para
reunir toda a pesquisa coletada até o momento — produto, personas, jornadas, ente
outros, colocando a prova perante um bloco definido, especifico e essencial para

credibilizar sobre o produto em questao:

1. Proposta do MVP — Qual é a proposta desse MVP?

2. Personas segmentadas — Para quem é esse MPV? E possivel segmentar e
testar esse produto em um grupo menor?

3. Jornadas — Quais jornadas s&o atendidas ou melhoradas com esse MVP?

4. Funcionalidades - O que vamos construir neste MVP? Que a¢des serao
simplificadas ou melhoradas neste MVP?

5. Resultado esperado — Que aprendizado ou resultado estamos buscando neste
MVP?
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6. Métricas para validar as hipéteses do negocio — Como podemos medir os
resultados deste MVP?

7. Custo e Cronograma — Qual € o custo e a data prevista para entrega deste

MVP?

Personas segmentadas

- Estudantes e/ou profissionais;
- 25 a 45 anos;

- Familiarizados com o
ambiente educativo e-learning;
- Tem como jogos principal
atividade recreativa;

- Buscam conhecimento e
qualificagéo nas areas de
jogos;

Jornadas

- Contribuig@o para o acesso
a informagéao de materiais de
estudo para areas de jogos;

- Oportunidade de qualificagao
profissional no mercado de
jogos digitais;

- Espaco para networking;

- Criagdo de comunidades
sociais sobre jogos.

Proposta do MVP

- Avaliar as primeiras experiéncias
do usuario com a plataforma gamificada

por meio de testes do protétipo interativo

Funcionalidades

- Acesso ao portal principal e informagées

sobre o portal Halag e projeto

Halag: Open Game;

- Acesso ao perfil de usuario e painel de
conquistas, niveis, cursos, entre outros;
-Acesso ao material educativo;

- Votagéo aberta para inclusdo do material
para inclus@o no jogo Halag: Open Game
- Painel com conquistas, desafios, pontos,
entre outras recompensas quantificaveis;

Custo e Cronograma

- N&o se aplica em nosso MVP

Resultado esperado

- Validar as mecanicas de
gamification;

- Analisar a experiencia do
usuario;

- Coletar opinides dos usuarios
reais apos a aplicagéo dos
testes;

- Mensurar a eficacia do
Double Diamond para o nosso
projeto

Métricas para validar
as hipéteses

- Questionario e entrevista
apos os testes de Usabilidade
com 0Ss usuarios,

- Método qualitativo

Figura 35: Canvas MVP — Minimum Viable Product - da plataforma Halag

Percebemos que grande parte da metodologia do Design Thinking se apoia a

Framework, diagramas, mapas visuais, entre outros, funcionam para tornar o

processo de design mais palpavel e democratica para a equipe multidisciplinar.

Entendendo que cada profissional envolvido possui diferentes vivéncias, utilizar

ferramentas com alto grau de abstragdo pode prejudicar o andamento do projeto.

Nessa lacuna, os recursos visuais podem aproximar as caracteristicas do projeto em

desenvolvimento, para ampliar e integrar a equipe em discussdes pertinentes. Nesse

sentido, em nosso desenvolvimento nos apoiamos para essa conduta e contribuir com
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nao apenas para a equipe interna, mas para quem se interessar em nossa pesquisa
académica.

A etapa de desenvolvimento, possibilitou ampliar nossas estratégias de
aproximacao dos usuarios e seus desejos e dores subjetivos, ao nosso projeto da
plataforma Halag, desenvolvendo ferramentas que ilustrem o encontro desses pontos
para assim poder evoluir para a fase da entrega. Observando que o meio escolhido
para sanar e conduzir os utilizadores ao sucesso, sera o ambiente digital,
especificamente para websites e computadores desktop e portateis. Descreveremos
com maior profundidade na etapa em sequéncia, a Entrega, para apresentar o
desenvolvimento da plataforma, os testes de usabilidade e avaliagdo da experiéncia

do usuario.

5.6.3.2 — Entrega

O ultimo ciclo do Double Diamond, consiste na etapa de Entregar uma solu¢ao
que resolve o problema, gatilho ou desafio citado no inicio do planejamento que
desencadeou toda sua construcdo e desenvolvimento do processo. E pertinente citar
gue essa aqui, sera uma proposta de validagao de hipoteses, onde apds os testes, é
possivel iterar o processo e assim retornar em outras etapas anteriores para
investigar novamente e preencher as lacunas coletadas no método de pesquisa
utilizado.

Entendemos que avangar com o protétipo, sera implementa-lo a uma solugao
de engenharia de software, onde habilidades de backend, backoffice e outras
linguagens de programacao e tecnologia ganham espago para tornar o projeto
exequivel para produtos digitais e assim ganhar notoriedade para o mercado. Nesse
momento, o desejavel para nossa investigagcdo, sera submeter as hipoteses aos
testes com usuarios reais afim de solucionar problemas que os norteiam, onde a
estratégia de design sera valiosa para materializar em um produto viavel para tais
analises, tanto para nosso produto para a equipe de desenvolvedores, quanto para
nossa tese de investigacao.

Nessa etapa, empregamos um pensamento convergente, reduzindo as ideias
para construgdo de uma solucdo, de maneira mais adequada e precisa, com
informagdes e conteudos mais proximos a realidade e viaveis para o nosso projeto.

Nota-se que para esse ponto, foi necessario percorrer todo o processo de pesquisa,
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onde a estrutura Double Diamond sistematizou nossas ideias e nos guiou para as
melhores propostas. Reconhecemos que, sendo ela uma estrutura compartilhada
para o pensamento criativo, colaboragao e iteragao, nosso produto ndo € o resultado
de um esforgo individual, mas sim, o conjunto de equipes com experiéncias e visdes
diferentes que reuniram para obter novas ideias, filtrar o problema e criar a solugao

mais adequada e focada para o produto.

Solucao

@ Entrega Resultado
(Protétipo/Testes)

Wireframes

Protétipo interativo
Testes com os Usuarios
Questionario

Feedback

Figura 36: Mapa visual para as ferramentas utilizadas na etapa de Entrega

Considera-se aqui, as etapas de solugdo com as ferramentas sugeridas pelo
British Design Council, afim de materializar todas as ideias coletadas anteriormente e
proporcionar o protétipo com as o auxilio das ferramentas direcionadas para o projeto.
Para o nosso projeto, o resultado sera o protétipo interativo com algumas
funcionalidades que cumprem as necessidades dos usuarios, de acordo com nosso
levantamento descrito no projeto. O protétipo sera a oportunidade de experimentar
um Website educativo com algumas mecanicas de jogos,

Com nossa pesquisa, algumas funcionalidades serdo atribuidas para inserir
nossas hipoteses que materializagdo em uma interface. Entendendo a interface
grafica, um meio existente que comunica dois agentes de naturezas diferentes,

fundamentadas no inicio do capitulo, em nossa tese é condizente com o User
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Interface Design, propriamente em ambiente digital para a ocorréncia desse
fendmeno. Portanto, dialogando com os aspectos graficos da plataforma enquanto
sistema de informag&o e comunicagdo com o objetivo de propiciar uma navegagao
intuitiva, fluida e eficaz, as interfaces graficas enquanto uns produtos digitais
requerem o mesmo tratamento organizacional, visual e funcional de design que outros
meios de comunicagao recorrentes.

Segundo Pinto (2021), apesar de os sistemas digitais terem como uma das
caracteristicas mais relevantes e destoantes de outros meios de comunicacgao visual,
como sua interatividade e dinamismo, o conhecimento base do design grafico e
editorial passou a ser diretamente aplicavel nestes sistemas interativos. Para Cooper
(et al., 2014) o design de interfaces visuais € uma disciplina singular, focada
especificamente no desenvolvimento de comunicagdo visual para ecras (telas,
envolvendo ao arranjo e adequagao de elementos visuais basicos — cor, tipografia,
forma e composicdo — para comunicar eficazmente comportamentos e informacéao.

Segundo as recomendacgdes de Cooper (et al, 2014), uma interface visual deve:

1) Apresentar uma hierarquia clara, com recursos direto as propriedades
visuais para agrupar elementos em comum;

2) Disponibilizar um fluxo e uma estrutura visual clara em cada bloco de
conteudo;

3) Exibir imagens coerentes, consistentes e contextualmente apropriadas;

4) Integrar estilo e fungdo de modo abrangente e propositado;

5) Evitar ruido e desorganizagao visual

Os autores afirmam que ndo existem interfaces propriamente perfeitas e intocaveis,
apontando a qualidade e adequacao de uma determinada interface como um conceito
subjetivo, intrinseco e cultural, a medida que esses critérios dependem do contexto,
objetivo da produto e experiéncia com o utilizador, com base em seu perfil, suas
motivagdes, suas agdes e seus desejos (Cooper, et al. 2012). Para o design de
interfaces ser visualmente eficiente, € preciso perceber em primeiro lugar, que os
nossos ceérebros filtram informagéao visual através de um processo de reconhecimento
e assimilacdo de padrbes visuais, hierarquia e elementos de forma a processar
instantaneamente as informagdes e assim considerar decisdes com base nessa

experiéncia adquirida e prosseguir com a navegagao (Machado, 2015)
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Algumas interagbes com produtos dependem do bom entendimento e
percecao de sua funcionalidade, e a experiéncia interativa pode produzir uma série
de interpretagdes de um usudrio para o outro. E desejavel que uma interface seja
intuitiva para o usuario, pela necessidade do mundo contemporéneo, onde as
informagdes e decisdes s&o velozes e dinamicas. Usuarios ndo desejam investir
tempo buscando formas de descobrir como funciona um determinado produto (Grilo,
2019). Segundo Krug (2006), a primeira lei de usabilidade é “Ndo me faga pensar!”,
algo primordial para definir se algo funciona ou n&o no design de web, exigindo que,
quanto mais humanamente possivel for, ela deve ser evidente, Obvia e
autoexplicativa.

Portanto, o design visual de interfaces deve ajudar o utilizador a entender o
que pode fazer em cada ecra, sendo fundamental transmitir a sensacéo da fungao
através de icones e de estilo visual consistente e apropriado, tanto para a eficacia de
seu objetivo quanto para o publico-alvo. Norman (1988) adapta o termo affordance
para se referir as propriedades e possibilidade oferecidas pelo ambiente a um agente
em particular, uma relagéo entre objeto e uma pessoa, no caso, um meio que interage
com esse objeto. E o relacionamento entre as propriedades do objeto e as
capacidades do agente de escolher de forma intuitiva, ou com referéncias anteriores,
como o objeto pode ser utilizado, sem a necessidade de explicagdo, rétulos ou
instru¢des (Mesquita, 2018).

O conceito de affordance é essencial para a pratica do design de interfaces e
conceitos chave para leis de interatividade, por representar a capacidade
autoexplicativa dos elementos de interagdo através de reconhecimentos instintivos
que o utilizador usa de modo inconsciente (Pinto, 2020). Cooper (et al, 2014), cita o
termo manual affordance para referir a este reconhecimento instintivo de artefactos
que sao claramente utilizados para ser manuseados, como botdes, icones, e outros
elementos graficos que remetem a alguma acéo por de fato.

Com isso, o design de interface visual se concentra em combinar a estrutura
visual da interface com a estrutura l6gica dos modelos mentais dos usuarios, e
interagcdes dos componentes do produto. E fundamental comunicar os estados dos
elementos da plataforma para os usuarios, indicando o que € somente leitura e o que
é editavel (Cooper, et al, 2014). Fundamental, a interface ter preocupagdo com as
propriedades visuais basicas do design — cor, tipografia, forma, composi¢cdo — e

devem ser usadas para transmitir efetivamente os affordances.
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A interface deve ser planejada segundo uma estrutura e um caminho que
permita a navegacao fluida para o utilizador. Os elementos devem ser usados em
grupos, que por sua vez sao agrupados em painéis e por fim agrupados em ecras
(Machado, 2015). Guiar o utilizador por meio da hierarquia visual, € um ponto
determinante para organizar as informacgdes exercendo um papel primordial para a
efetividade da interface. Isso é projetado recorrendo as técnicas tradicionais do
design, como proporgao, forma, cor, contraste, saturagcdo, iconografia, imagens,
fonte, tamanho em relagdo ao plano de fundo e outros elementos posicionados a
pagina, onde os mais importantes deverdo destacar-se mais e elementos menos
importantes, destacam-se menos visualmente (Machado, 2015).

Portanto, para uma primeira abordagem projetada para a materializagéo da
interface nesse ciclo de pesquisa do problema, uma ferramenta fundamental para
estruturar ideias que surgiram durante o ciclo de solugdo, sdo os intitulados
Wireframes (Kriger, 2021). Para melhor planejamento e execu¢&o do produto digital,
€ necessario estruturar as ideias que aparecem durante a investigagao e processo
criativo do projeto, de modo que ganhe caracteristicas mais tangiveis.

Os wireframes sao esqueletos de sites, esbog¢os ou primeiras versdes de como
sera um projeto visualmente, antes de definir suas informagdes graficas e o conteudo
textual e visual. O wireframe apresentara de forma simples a diagramacgao, a posi¢cao
de elementos, as se¢des de uma pagina, disposto lado a lado para conferir coeréncia
e identidade de todo o processo. Importante ressaltar, o Wireframe sendo um recurso
para auxiliar na comunicagao verbal para auxiliar na explicagdo de um projeto, criando
uma imagem mental com os conceitos discutidos anteriormente, afim de nivelar os
pensamentos executivos e criativos da equipe e/ou dos clientes para alinhar a
projecao para as proximas etapas (Gordon, 2021).

Essa ferramenta € crucial para nivelar as expetativas ao prever como cada
elemento se comporta, quais espagos ocupam e qual papel desempenham para a
interface. A partir disso, € possivel ajustar, remover, ou acrescentar outros recursos
com o foco nos objetivos estipuladas para o projeto. Portanto, € uma ferramenta
direcionada para auxiliar na identificacdo de possiveis falhas que podem prejudicar a
navegacao do usuario. A ordem dos elementos podem facilitar ou dificultar o sucesso
de uma determinada agédo, por exemplo no nosso objeto de estudo, impedir 0 acesso

ao material de estudo e assim criar uma experiéncia negativa para o utilizador.
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Os Wireframes, portanto, sdo protétipos de baixa fidelidade do que sera uma
pagina web ou aplicagédo de seus ecras em varios momentos (Pinto, 2021). Entende-
se baixa fidelidade, modelos com poucas representagdes visuais, muitas vezes em
desenhos de papel, ou desenhos digitais que podem ser executados de forma agil e
facilmente descartados conforme o projeto (Unger e Chandler, 2012).

Para a plataforma Halag, criamos o Wireframe da plataforma com o auxilio dos
conteudos e niveis de profundidade, citados na figura 37: Sitemap. Nesse processo
podemos prever alguns elementos ocupardao espagos para melhores aplicagbes e
refinamentos graficos para amadurecer o protétipo de média fidelidade. Assim, nosso
primeiro contato com o design da plataforma foi desenhado em papel com canetas
marcadores e inseridos na fixa de anexo para documentacdo. Para a presente tese,

o mesmo foi digitalizado para melhores percegdes estruturais:

Pagina Principal Sobre a plataforma Halag Halag: Open Game

L ISAIN

Confirmar Inserir Dados Login

[
[
uibo ep ealy

Area do aluno Missées Estudo

C ISAIN

Estudo / Artes/ Aula1/ OK Estudo / Artes/ Aula1 Estudo / Artes

€ I9AIN

Legenda:

Texto Botdes cones/Imager Janelas/Barras

Figura 37: Wireframe da plataforma Halag: Protétipo de baixa fidelidade com ilustragao digital
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Segundo Mclintire (2008), ha dois pontos opostos sobre o design visual num
produto digital. O primeiro tem sua diretriz sobre a usabilidade, onde o design visual
€ um meio pertinente para conduzir o utilizador a um fim, defendendo que um website
tem que ser funcional, e n&o bonito. O segundo ponto propde o produto como uma
experiéncia um site tem de potencializar das especificidades do meio, testar os seus
limites e desafiar, atrair, mistrificar, divertir, cativar e facinar o utilizador (Machado,
2015). Esta ultima abordagem, defende que um excelente design de interfaces cria
significado, fornece contexto, evoca emocgdes, tem o poder de atrair o utilizador e
assegurar o profissionalismo e confiabilidade visuais do produto digital.

Além disso, auxilia o usuario a focar, enfatizar e estabelecer relagdes entre os
elementos visuais, guiando o utilizador na concretizagdo das suas tarefas e
potencializando um melhor entendimento do produto, website ou aplicacdo em
questao (Machado, 2015). Em uma analise critica, o autor defende que nenhum ponto
esta totalmente errado ou correto, devendo assim a responsabilidade do design visual
ser um compromisso e acordo entre ambos os conceitos singulares do design: forma
e funcdo, ou seja, aparéncia visual e usabilidade. A usabilidade torna um website
funcional e o design visual torna o memoravel (Mcintire, 2008). A compreensao e
dominio das diversas diretrizes, completam os principios do design visual e se
aplicam diretamente nas interfaces visuais, para ocorréncia desse equilibrio.

Com base no Wireframe apresentado’®?, e outras ferramentas que completam
o conteudo e a arquitetura de informagao, desenvolvemos o prototipo de média
fidelidade, isto &, a aplicagao de alguns componentes visuais para definir, especular,
memoravel, agradavel e marcante, para tentar proporcionar uma experiéncia positiva
do utilizador com o produto, por meio do nosso produto. Reconhecendo esse objetivo,
responsabilidade do designer de interfaces visuais, apresentaremos os componentes
do mapa de inspiragédo da plataforma Halag a priori do guia de estilo visual e outros
componentes da plataforma.

O Moodboard, ou mapa de inspiragao, também traduzido por “painel de humor”
(Ramos, 2019), é uma ferramenta formada por elementos visuais — imagens, videos,
icones, ilustragbes e similares — que traduzem de alguma forma a esséncia de

projetos, marcas, produtos, entre outros. A fungéo desse painel é auxiliar na definigao

133 O Wireframe apresentado foi elaborado com a colaboragdo dos organizadores e por meio
da recolha das analises do processo durante o Double Diamond. O mesmo foi submetido por
testes de navegacao para melhores adequacgdes.
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do estilo de um projeto, buscando inspiracbes similares que construam a
personalidade afim de contribuir para os conceitos criativos e semanticos.

Essa ferramenta pode alinhar ideias conflituantes e ruidos na percepg¢ao em
equipes e clientes e assim desencadear propostas que nado se conectam durante o
processo. Ao inserir diversas inspiracbes diante de outros envolvidos, com
oportunidades de alteracédo, acréscimo ou remogao, € possivel mapear de forma
tangivel, as fundamentagbes — no caso da interface grafica — o guia de estilo visual
que permanecera na marca e nos demais produtos da identidade visual,
proporcionando destaque, protagonismo e reconhecimento do usuario no meio digital
diante da concorréncia.

Para o Moodboard do Halag, como um produto presente nos meios digitais que
tem como area primaria, os jogos, agrupamos referéncias sobre estilo do design,
como possiveis paletas de cores, inspiracbes de fontes para marca, icones que
combinem com a gamification e imagens de jogos digitais. Inserimos duas imagens
de locais fora do ambiente digital: uma escola com laboratério de informatica com
computadores e um estudio de desenvolvimento de jogos. Isso sera referéncia para
analisarmos como os participantes se envolvem nesses ambientes, coletar esssas
analises e aplicarmos em nossa plataforma, afim de manter as semelhangas e
destaques positivos que influenciem os utilizadores em um ambiente favoravel para
sua permanéncia. Acreditamos, esse ultimo, ter maior aplicabilidade em futuras
pesquisas e atualizacbes da plataforma. Decidimos inserir no Moodboard por
exemplificar um ambiente fora dos meios digitais, e como isso pode ser traduzido para

nossa linguagem por apresentar algumas semelhangas.
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Figura 38: Moodboard do projeto Halag. Inspiragéo para construgéo da identidade visual e interface

grafica da plataforma. Fonte: Autor

Considerando o nosso projeto em fase de construgdo de linguagem e
identidade visual, organizar o mapa de inspiragao foi fundamental para encontrarmos
um caminho em comum. A figura 38 apresenta a somatéria da contribuicdo dos
diretores do Halag em questdes subjetivas e particulares projetando o que desejamos
para nosso projeto em futuras constru¢cdes de materiais visuais, com aplicabilidade
tanto na plataforma Halag, quanto diretrizes para o Halag: Open Game'®* e outros
produtos que resultardo destinados a divulgagdo e comunicagéao.

Com esse guia de inspiragdes externos, somado ao aspecto grafico do jogo,
temos como mapear as primeiras implementagdes do design da plataforma Halag.
Entendendo os sistemas interativos como uma forma principal pela qual os usuarios
terao experiéncia e afinidade com a empresa, é fundamental espelhar a identidade
do Halag na design de interface, conduzindo através de elementos e linguagem

13 Organizamos um mapa visual do Halag: Open Game, de prdpria autoria, com o visual do
que sera o jogo, com 0s personagens, estilo de ilustragéo, entre outros. E possivel consulta-
lo na fixa de anexo da tese.
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prépria, com acréscimo da interatividade do meio. Isso refletira na escolha de alguns
elementos de comunicagéo visual e textual de jogos, para interligar a plataforma
Halag, ao jogo Halag: Open Game e transmitir nossa intensdo para o utilizador,
criando um ambiente imersivo e favoravel para seu uso.

Portanto aqui, desenvolvemos a plataforma Halag estruturada com alguns
elementos basicos do design. Esse processo foi desenvolvido de acordo com alguns
testes de internos e externos, como guia de estilo visual e alguns testes de legibilidade
para segmentar em nossa decisdo. Apresentaremos entdo o guia de estilo visual da
nossa plataforma Halag. Considerando ser um prototipo interativo, o mesmo foi
produzido pelo software adobe XD, que nos capacitou estruturar e aplicar todos
elementos editaveis para ajudar em nossa pesquisa.

Em sequéncia, apresentaremos o guia de estilo visual, com os elementos de
tipografia, cores, icones, botdes e figuras de fundo. Sendo assim, os elementos

visuais e sua justificativa para o projeto:

1) Tipografia: Escolhemos como titulo e outros textos em destaque a tipografia
Montserrat, uma fonte com varios pesos diferentes e grande legibilidade pelo
seu modernismo e curvatura, flexivel; e a Cardo para o texto corrido, para
remeter aos estudos classicistas, medievais e linguistas, buscando referéncias
antigas que vao de acordo com o estilo visual do jogo Halag: Open Game.
Ambas as fontes sdo gratuitas e disponiveis no site Google Fonts',

2) Cores: Predominante em nossa interface, a cor laranja seguindo a psicologia
das cores, representa criatividade, aventura, alegria, sucesso e equilibrio. Essa
cor transmite sensagdes positivas, energéticas e estimulantes’®. Em algumas
areas, como as Areas de estudo, aplicamos as variagdes de cinza para ocupar
o espaco de atuagdo e leitura, para transmitir sobriedade, foco e

direcionamento. Botdes de diversas outras cores, como vermelho, azul e

%5 O Google Fonts ¢ um portal com diversas fontes gratuitas confiaveis para testes de
projetos de interface. Disponivel em https://fonts.google.com/. Acesso 27 de outubro de 2021.
136 David Arty (2018) escreveu o artigo “Psicologia das Cores no Design”, onde descreve a
utilizacao e significado de cada cor. Disponivel em:
<https://www.chiefofdesign.com.br/en/psicologia-das-cores/#subTitulo07>. Acesso 28 de
outubro de 2021.
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verde, cumprem a fung¢ao de indicadores acdes editaveis e clicaveis para o

utilizador, por contraste e complemento de cores.

3) icones: Os icones aplicados em nossa interface, tem a fungdo de indicar
elementos quantitativeis, recompensas, niveis, e outros beneficios que possam
ser construidos e editados na plataforma. Esses, com influéncia da forma de
jogos tradicionais como medalhas, trofeus, moedas, também exercem a
mesma fungdo no nosso projeto. Uma das utilizagdes da gamification em

nosso projeto, se materializa por meio da iconografia.

4) Botdes: Os botdes geométricos indicam as agdes de sequéncia para 0s
utilizadores. Em nossa interface, utilizado para trocar de pagina, confirmar uma
submissdo, onde desejamos destacar o texto contido no espago. O uso da

variacédo de cores se aplica nesse recurso visual

5) Imagens e figuras: Em nossa pdagina principal, uma ilustragdo em aquarela’’
da personagem principal Helga foi utilizada para plano de fundo da interface.
A personagem é um recurso a ser explorado tanto no jogo Halag: Open Game,
quanto para os exercicios educativos da plataforma, merecendo destaque em

nossa pagina principal.

137 Agradecemos a ilustradora, musedloga e arquiteta Luisa Fruchtengarten pela colaboragéo
da ilustracéo.

281



Halag

Montserrat

Montserrat & Cardo

All of this text is editable. Simply click anywhere in the
paragraph or heading text and start typing. You can copy
and paste your own content in to see what it looks like
with these font combinations. e o o 2

Heading: Montserrat

Body: Cardo

Figura 39: Guia de estilo visual da plataforma Halag

Assim, detalhando alguns elementos utilizados no nosso guia de estilo visual
da interface e com base no Wireframe, é possivel entao aplicar os recursos visuais
para o prototipo de média fidelidade, para ter uma projegcao do que sera a interface
em um estado mais maduro, para submissdo de testes com usuarios e melhor
aproveitamento de resultado com utilizagao desses recursos. Na Figura 40, é possivel
visualizar a pagina principal do Halag, com a prévia do texto, botdes clicaveis e figura
de fundo. Na figura 41, uma outra possibilidade para ter uma prévida do que sera a
area de estudo e alguns elementos da gamification, e o acesso ao portal de estudos
com as tarefas, missoes, votagdes entre outros.

As figuras foram dispostas lado a lado para melhor percepgao sequencial.
Percebendo que nosso layout foi projetado para computadores desktop ou portateis,
na dimensao 1400 pixels x 900 pixels. Apesar do protétipo funcionar em smartphones
ou tablets, ainda n&o projetamos exclusivamente para tais ecrds desses aparatos
tecnoldgicos. Entende-se um protétipo de média fidelidade, um estagio que antecede
de um produto projetado e consistente com todas as funcionalidades de projeto e

tecnoldgica em estado avangado'®.

138 Protétipo interativo do Halag, disponivel em: https://t.maze.co/23125511?guerilla=true
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Hala g Halag Plataforma Halag: Open Game Hala g R HabalORanl

Halag: Open Game Halag Plataforma

© Halag: Open Game é um jogo digital O Halag é uma plataforma gratuita que oferece

em desenvolvimento que depende das suas materiais educativos sobre Programacdo, Artes e Roteiro
habilidades para a finalizagéo! direcionados ao desenvolvimento de jogos.

Participe da plataforma, aprenda as ferramentas

de desenvolvimento de jogos, e ajude a construir A partir dos estudos adquiridos, vocé pode participar

o universo de Halag! do desenvolvimento de um jogo, o Halag: Open Game!

SAIBA MAIS SAIBA MAIS

H a l“g Halag Plataforma Halag: Open Game
Halag
Aprenda. Participe. Jogue!

Aprenda as ferramentas de Game Design
e participe do desenvolvimento de um jogo!

SAIBA MAIS

Figura 40: Pagina principal e login do protdtipo de média fidelidade Halag. Fonte: Autor
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Figura 41: Area do usuario e de estudos, com elementos de gamification. Fonte: Autor

E de mais valia que as interfaces visuais devem manter-se simples e minimas,
com formas geométricas simples e paletas de cores restritivas e pouco saturadas ou

de cores neutras e equilibradas (Pinto, 2020). Variagéo visual desnecessaria pode
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ser um entrave de um design coerente e boa usabilidade. E recomendado, o uso de
dois tipos de letra especificadas em poucas variagbes para manter o padrdo de
identidade visual e leitura. Mullet e Sano (1995) na obra “Designing Visual Interfaces”
identificam organizagao estrutural, elegancia e simplicidade, como algum dos
principios fundamentais para uma interface eficiente.

Planificando todo o prototipo para a interface, elaboramos a figura 41 para
melhor disposigao visual. Assim, € possivel perceber a coeréncia de usabilidade para
o navegador, dispondo paginas lado a lado para perceber como alguns elementos
permanecem imoveis e outros flutuam ou sio editaveis, para melhor percepcao,
interagcdo e resposta com o utilizador. Para maiores detalhes quanto as
funcionalidades da interface referente a Area do Usuario, recomendamos a leitura da

imagem presente no Anexo 11- Funcionalidades da Interface.

Figura 42: Planificagdo do protétipo de média fidelidade Halag. Fonte: Autor.
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Prosseguindo com a validagdo de algumas hipdteses e inser¢gdo do nosso
prototipo para testes com o utilizador, usamos como recomendacdes o site
Usability.Gov’®°, onde foi possivel consultar diversas ferramentas e adapta-las ao
nosso contexto de desenvolvimento de projeto e escrita de tese para o prototipo. A
plataforma Usability.Gov indica outras formas de coleta de dados e validacdo, de
projetos mais avangados, ja com sua inser¢ao no mercado de produtos digitais. Para
O NOSsO processo, coletamos as recomendagbes da secédo Usability Evaluation
Methods, como parte do processo de testes e validacéao.

Considerando a situagdo pandémica no qual nos encontramos na data de
escrita da tese e execucao dos testes, os mesmos foram realizados remotamente
através das ferramentas Skype e Zoom, onde foi solicitado aos utilizadores que
partilhassem o ecra para observacao de suas interacdes de acordo com o roteiro das
tarefas. Previamente, os utilizadores tiveram acesso ao prototipo digital e instrugao
guiada por audio, para melhor execugédo das tarefas.

Realizamos trés tipos de testes com cinco usuarios voluntarios reais, ja citados
como nossas personas para o projeto. O primeiro teste, foi elaborado para situar o
usuario em nossa plataforma, inserindo-0 na pagina principal, para encontrar
informacdes sobre o Halag e o convidando-o para participar do processo. Como
roteiro de testes, convocamos os utilizadores a navegar pelo sistema, afim de
apresentar algumas informacgdes sobre a plataforma Halag e o Halag: Open Game.

Para a preparagao dos testes, em primeiro lugar, enviamos por email aos
interessados o0 documento com todas as instrugdes dos testes, com opg¢des de data
e horario para o acompanhamento e execucéo dessas atividades. Em anexo, o site
da plataforma maze.co'™ onde nosso protétipo foi hospedado para colocar as
mecanicas dos testes em funcionamento e recolher informacdes das respostas sobre
as atividades executadas pelos usuarios, como mapa de calor, periodo de

permanéncia na tela, desisténcia, erros de funcionamento, entre outros.

139 O website Usability.Gov disponibiliza um conjunto de material de estudos para melhor
experiéncia em meios digitais. Disponivel em: <https://www.usability.gov/how-to-and-
tools/index.html>. Acesso 26 de outubro de 2021.

0 Para obtengédo dos testes de navegacéo, hospedamos nosso protétipo interativo no portal
maze.co. E possivel ter acesso livre para navegacdo acedendo o link:
https://t.maze.co/231255117?guerilla=true
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Os usuarios foram convidados a participarem de trés tipos de testes que
envolvam navegagao pela plataforma (funcionamento), acesso, reconhecimento e do
design de informagbes da interface grafica (forma) e metodologia aplicada na
plataforma (gamification). Todos os testes foram guiados por nés, como um processo
de acompanhamento por chamada de video e envio de materiais de apoio para
auxiliar durante esse processo.

Para melhor analise e fluxo de leitura, as respostas detalhadas de cada
persona, encontram-se na fixa de anexo na presente tese. Para esse espaco da tese,
reservamos para destacar perguntas chave nossa presente tese, onde o usuario,
apo6s toda a experiéncia com o Halag, foi convidado a responder de forma livre,
subjetiva e espontanea. Indicado no texto as respostas das personas 1, 2, 3 4 e 5,
as perguntas foram divididas em A, B, C e D. Assim, é possivel avaliar a experiéncia
e opinido qualitativa dos usuarios com os testes executados do protétipo:

A) “Vocé acredita que a plataforma Halag oferece materiais e didaticas
necessarias para sua qualificagdo para o mercado de desenvolvimento de

Jjogos?”

Persona 1: “Entendendo como um protétipo, penso que sim. Gostaria de

alguém da sonoplastia também!”

Persona 2: “Sim, creio que sim.”

Persona 3: “Sim! Pelo menos para criagées de jogos de RPG, parece ser

suficiente!”

Persona 4: “Como profissional de jogos acredito que sim, como gerenciador de
projetos de jogos ndo. Como sugestdo, deveria ter um conteudo apenas para

negocios, financeiro, profissionalizagéo, etc.”
Persona 5: “Quero aprender a linguagem de programagao para jogos. Se a

plataforma me oferecer isso, creio que seja o suficiente para no meu caso, eu

ser um profissional mais qualificado.”
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B)

C)

“Yocé achou pertinente a metodologia de atribuigdo de pontos como

recompensa para aceder contetudos exclusivos da plataforma?”

Persona 1: “O uso de gamification para estimular os usuarios a realizar as
tarefas também é bastante motivador, como nao abrir uma aula enquanto a
anterior ndo for concluida, dar troféus, moedas e pontos aos usuarios

participantes etc.”

Persona 2: “Gostei dos pontos e moedas, € um bom motivo para eu continuar

a frequentar o site”

Persona 3: “Achei a ideia interessante, pois da a pessoa a chance de aprender
sem pagar nada, porém, ao mesmo tempo, caso seu trabalho seja escolhido,
ele pertencera ao jogo. O fato de ser colaborativo pode estimular as pessoas
a participarem mais, mas talvez quando elas conseguirem um nivel de

habilidade mais alto elas abandonem a plataforma/o jogo.”

Persona 4: “Sim! E parecido com os jogos. Ja tenho costume”

Persona 5: “Sim, acho que € uma boa troca. Isso me estimula a ndo desistir”

“Qual foi sua experiéncia em navegar pela plataforma? Conseguiu se localizar

e aceder determinadas informagbées desejadas?”

Persona 1: Sim! O design € bem intuitivo e user-friendly, os botdes a painéis
sdo grandes e com informagdes claras, lembra plataformas ja utilizadas por
muitas pessoas como Duolingo o que certamente é um ponto positivo. A
tematica e principalmente a fonte do projeto traz lembrangas ao tema RPG, o

que me agrada também. No geral, achei muito bom.

Persona 2: Sim, o design € bem intuitivo, passa um ar profissional ao mesmo

tempo que ainda tem lembrangas das tematicas de jogos.

287



D)

Persona 3: “Entendi como usar o site, as separagdes e setorizagdes das
atividades. A linguagem é bem simples, o uso de icones ajudou muito a me
guiar. Entendo que é um site em desenvolvimento, mas senti que esta proximo
de construcdo. Gostei dos pontos e moedas, € um bom motivo para eu

continuar a frequentar o site e ajudar na construgéo do jogo.”

Persona 4: “Sim, apesar das poucas informacdes detalhadas a ideia parece
interessante e facil de participar. A navegacéo foi facil, com o menu lateral bem
organizado e topicos bem divididos e faceis de encontrar. Como varias tarefas
precisam retornar para conferir em X dias apds, seria interessante ter um
marcador de notificagdo avisando onde tem novidade, facilitando ainda mais
separar o que ja foi visto e o que tem de novidade. O design também dos
progressos e pontos é estatico nas fotos, poderia ter um movimento de
contagem de pontos ou da barra de experiéncia subindo pra evidenciar mais.

Poderia também ter algum incentivo de "falta x tarefas para o préximo nivel"

Persona 5: "Sim - o conceito é muito interessante e esta claro com o protétipo!
Seria interessante ter uma area geral de visualizagdo dos trabalhos mais

votados/selecionados pro jogo"

“Vocé se sentiu motivado para colaborar para o desenvolvimento do jogo
Halag: Open Game?”

Persona 1: “Sim! Gosto de jogos e quero ajudar a desenvolver um do jeito que

for possivel.”

Persona 2: “Nao me senti motivado para colaborar. Achei a ideia boa, mas a

informacéo foi insuficiente para causar interesse.”

Persona 3: “Prefiro ndo colaborar, pois ndo acho minhas habilidades boas o
suficiente para isso. Talvez no futuro, caso eu veja progresso nos meus
trabalhos, posso ajudar em alguma coisa. Mas quero ver de perto todo o

desenvolvimento, por curiosidade mesmo!”
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Persona 4: “Tenho sim! Vai ser divertido”

Persona 5: “Inicialmente ndo. S6 apos eu conseguir um certo nivel de

conhecimento.”

Apos todo o periodo de toda a atividade, de teste, entrevistas e coleta de
respostas, oferecemos novamente a oportunidade para o utilizador em navegar de
forma livre e ter outra experiéncia da interface, para analisar se a obrigagcdo ou
presséao do teste, influencia em algumas respostas, ou pelo reconhecimento de visitar
a pagina por uma segunda vez oferece algum outro tipo de resultado. Foi possivel
notar que os usuarios sentiram maior fluidez com a interface e maior liberdade para
opinar sobre o projeto, onde foi possivel destacar algumas informagdes no
subcapitulo 5.6.3 — Resultados e Feedback.

Nielsen (1994), aborda os testes com protétipos e testes de utilizagdo, técnicas
possiveis para a avaliagcdo da experiéncia e usabilidade do utilizador com a
plataforma. Testes com prot6tipos tem como fim, aproximar a complexidade da
implementagédo para simular a interface do produto, com o intuito de obter retorno
rapido e frequente dos utilizadores. Testes de usabilidade por sua vez, € um método
que apresenta aos utilizadores, determinadas tarefas e quando realizadas, pensarem
em voz alta com o fim de ser possivel coletar informacgdes para perceber o motivo do
caminho e escolha tragada por cada utilizador.

Acrescentando para a discussdo e analise, surgiram alguns ruidos e
problemas executivos dos usuarios com o protétipo. Por ndo perceberem quais
botdes poderiam avangar ou aceder alguma seg¢do posterior, percebemos alguns
clicks equivocados, onde ndo era possivel retornar para a tela anterior. Alguns
usuarios sentiram falta de barra de rolagem e tela cheia detalhar informagdes adapta-
las em determinados monitores. Portanto, para futuros protétipos e testes, temos
como melhoria, indicar quais os botdes clicaveis para ndo ocorrer nenhum equivoco
e reforgar a ideia de ser um protétipo em construgao, para usuarios ativos de internet,
executarem comandos frequentes em outros sites, porém indisponiveis ou nao
relevantes para nosso protétipo. Procurar delimitar e indicar o prototipo facilitara a
execucdo da atividade e evitar possiveis distracbes com as espectativas dos

usuarios.
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Sobre 0 quadro de respostas pelas tarefas 1, 2 e 3 indicadas na fixa de anexo,
€ possivel analisar que os participantes cumpriram todas as tarefas, cada um em seu
determinado tempo de resposta, percec¢ao visual e funcionalidade da plataforma. Foi
possivel, com as questdes abertas coletar algumas informag¢des que serao
consideradas em futuras melhorias. Novamente citando o pensamento de Design
Thinking, incluir o utilizador no processo de desenvolvimento do produto, proporciona
outros olhares criticos ao produto, para ser adequado a priori do langamento para o
mercado. Como por exemplo, foi possivel avaliar problemas de percepg¢ao do usuario
com os nomes de determinadas areas da plataforma, detalhe importante que nao
havia sido cogitado em testes anteriormente.

5.6.3 — Resultados e Feedback

Apoés a recolha do resultado e analise do feedback, nossas intensdes para
iterar o processo de Double Diamond, redirecionando nossos estudos
especificamente para a etapa de Entrega, onde consideramos a etapa mais exequivel
de melhorias e adaptagdes. A lista elaborada de forma livre, € a somatoria da coleta
de dados com as diretrizes sobre: Pesquisa de Benchmarking: Analise de
concorréncia dos projetos ja langados no mercado, pode podemos criar ferramentas
e funcionalidades que assemelham que julgamos positivas para nosso produto;
Entrevistas com os usuarios: Em nossa oportunidade de entrevistar os usuarios apés
os testes de usabilidade, levantamos alguns pontos que alguns usuarios sentiram a
necessidade, principalmente sob a 6tica da socializagdo; Analise critica interna: Apos
0 exercicio de navegacao e usabilidade, simulando ser um usuario, os responsaveis
do projeto propuseram ferramentas e opgdes que podem ser interessantes e atrativas
e mais valia para consideragdes para a interface na etapa de entregar o produto para
o mercado. A lista conta com 10 sugestbes de melhorias, com os titulos, alguns

exemplos e comentarios livres:

1) Espacgos para transmissao de trabalhos feitos pelos usuarios em tempo real:
(Exemplo: Ferramenta Reals do Instagram, Whatsapp, YouTube)

Acreditamos que essa ferramenta possa proporcionar maior visibilidade
aos participantes para a plataforma, onde essa funcionalidade pode estimular
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2)

3)

4)

o)

a produgao por ter um espago reservado para apresentagdo do processo
criativo, e assim compartilhar seu proprio conteudo para os usuarios da
plataforma, e assim aumentar a rede de contatos mostrando em tempo real, o

trabalho em desenvolvimento.

Criagdo de um mural de imagens favoritas para inspiragéo artistica:

Similar a uma galeria, esse mural funciona como inspiragao e referéncia
para o processo criativo, onde os usuarios podem incluir suas imagens do
processo, como esbogo, sketches, referéncias, construgcdo de personagens,
entre outros. Além de compartilhar com os outros usuarios, o proprio possui a

funcionalidade de armazenar imagens proprias que o inspirem no processo.

Disponibilizar o processo de construcao de roteiro;

Uma caracteristica que guiara todo o processo de desenvolvimento do jogo,
independente da linguagem ou area direcionada, é o roteiro. Esse tendo
relevancia para guiar toda a linha narrativa do Halag: Open Game, pode ser
pertinente uma area destinada a ele, com as linhas de texto escritas por

etapas, para todos terem acesso e acompanharem o processo de construgao.

Compartilhar a trilha sonora na plataforma para auxiliar a imersao no trabalho;

Vertente artistica importante que fundamenta o jogo como uma midia de
entretenimento, a trilha sonora autoral sera acrescentada no Halag: Open
Game, durante o processo de desenvolvimento do roteiro e outros
componentes do jogo em si. Fornecer esse material para a plataforma, como
opgao para os usuarios ouvirem, pode tornar a experiéncia com a plataforma

mais imersiva com esse recurso sonoro.

Horario reservado para socializagado no férum (Como um horario do café);

Entendendo a plataforma Halag, uma escola digital e um laboratério de

desenvolvimento de jogos digitais, um viés comum entre ambos espagos

291



6)

7)

8)

fisicos € a socializagédo. Citado como fator de desisténcia e desestimulo para
alguns participantes, a falta de um espago para socializagdo de alguns
ambientes e-learning, desejamos potencializar essa funcionalidade. Além do
espaco de forum de discussao livre, periodicamente havera um horario
reservado de socializagdo, um periodo onde os instrutores, organizadores,
utilizadores se encontram para interagdo, sobre qualquer assunto que o
ambiente julgar necessario. Esse entdo, tera as caracteristicas de
comunicagdo visual por meio de imagem de video, fotografia ou avatar

escolhido, e comunicagéo verbal por voz e texto.

Espaco para enviar duvidas sobre um material das aulas:

Nas aulas em espaco fisico, € comum um momento onde os professores
abrem espaco para sanar duvidas dos alunos em algum determinado momento
no decorrer da aula ou um periodo pdés-laboral. E primordial para nossa
plataforma ter essa ferramenta acoplada nas aulas, onde o aluno tem a
possibilidade de sanar duvidas ou adicionar comentarios que sao enviados aos

organizadores e instrutores.

Incluir os softwares graficos e de programacéo na interface, sem necessidade

de minimizar o navegador para executar a tarefa;

Temos a intensdo de incluir os softwares de programagdo em nossa
interface (navegador) para excluir a necessidade de minimiza-lo e trabalhar em
duas interfaces diferentes, uma para consulta como o video e texto do Halag,
e outra para Gimp, Inkscape, bloco de notas ou outros softwares de
programacao e adjacentes. Pretendemos adotar os softwares para a interface,
onde simultaneamente os dois ecrds, com finalidades diferentes,
compartilhardo do mesmo espaco. Isso pode evitar qualquer distragcdo do
aluno, ou qualquer outro problema técnico que possa comprometer o

desempenho do utilizador.

Aumentar a bonificagao de participacdo em mais de uma tarefa que envolva o
Halag: Open Game
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9)

Desde o principio do Halag, ndo temos a intensd