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Resumo funcionais com a finalidade de demonstrar as
facilidades e especificidades de cada tipo de prot6tipo.

Este artigo apresenta uma reflexdo acerca dos

conceitos de jogol principios € processos do game (@] artigo tem por finalidade trazer uma reflexao e
design. Por meio desta abordagem, destaca a relevancfiscussdo sobre a relevancia da construcdo de
do uso de protétipos e modelos funcionais. Da mesmaPrototipos e modelos funcionais para questbes
maneira, o artigo aponta as especificidades de cada tipgspecificas do game design quando se busca promover
de modelo ou protétipo apresentado, tanto analégicouma experiéncia divertida e imersiva aos jogadores.
quanto digital, ao longo de todo o processo do game

design; desde a concepcdo da idéia até a2. Breves reflexdes acerca do conceito
implementacdo dos jogos digitais. Deste modo, ade jogo

adocdo de prototipagem para jogos digitais insere-se
dentro das atividades projetuais do game designerDeﬁnir
trazendo aos desenvolvedores de jogos mais precisdo
chances de acerto em seus projetos, bem com
economia de recursos e tempo de producéo.

jogo parece facil. Em quase todas as
blicacbes sobre jogos € possivel encontrar uma
efinicdo. No entanto, faz-se necessario uma reflexao
acerca do conceito e nocdo de jogo para este artigo. A
partir do século XX, uma das definicdes mais notérias
acerca do jogo e sua abrangéncia é a de Johan
Huizinga. Utilizaremos este autor ndo por ter sido o
primeiro a trabalhar um conceito de jogo, mas sim por
ter sido o primeiro a formalizar uma relacdo do jogo
com o contexto sociocultural e considera-lo como um
elemento intrinseco ao ser humano e seu cotidiano.
Para este fildsofo, o jogo pode ser compreendido como
um elemento cultural, acompanhando a sociedade em
seus valores, percepcdes e anseios, sendo ele mesmo,
. um resultado das projecfes e expressfes da sociedade.
O presente artigo traz uma abordagem sobre o processo
do game design e a relevancia do uso de prototipos e  ( jogo s¢ possui significado porque estabelece uma
modelos funcionais ao longo deste processo. Nos do'%omunicagao direta com a sociedade, por meio da
primeiros momentos, este artigo apresenta algun§maginacdo de uma  determinada realidade,
conceitos e definicdes de jogo. S&o abordados 0%yperimentada e vivenciada por esta mesma sociedade.

elementos de jogo a serem projetados pelo gaméyeste modo, o jogo, constitui-se naquilo que Huizinga
designer sob o ponto de vista de diferentes gameyenomina como circulo magico. Ou seja:
designers. Foram considerados autores a partir do

Palavras-chaves. jogos digitais, game design,
protétipos de jogos, modelos funcionais.

Contato com os autor es:

kei . anhenbi @nmai | . com

1. Introducéo

século XX de diferentes campos do conhecimento tais [..] uma atividade ou ocupacéo voluntria, exercida
como Johan Huizinga, Jesper Juul, Daniel Cook, dentro de certos e determinados limites de tempo e de
Brenda Brathwaite dentre outros. espaco, segundo regras livriemente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
A terceira parte deste artigo demonstra a mesmo, acompanhado de tensdo e de alegria e de
prototipagem de jogos digitais como parte das etapas uma consciéncia de ser diferente da “vida

projetuais ao longo do processo do game design. S&o quotidiana” [HUIZINGA, 2004, p. 33].

apresentados diferentes fatores que tornam a . L -
) L o A partir desta definicdo, podemos verificar que o

prototipagem necessaria ao longo da criagéo e o L A

; ~ . L . ._jogo, na visdo de Huizinga, trata-se de uma atividade

implementacdo de jogos digitais, de maneira mais;. 3. oy ~ .

Lo Lz > l[udica onde os participantes estdo em uma realidade
objetiva, rapida, acessivel a qualquer desenvolvedor de ; o .
. . o . imaginada e atuam ou ‘fingem’ representando algum
jogo. Este momento do artigo utiliza projetos de

diferentes autores de jogos distintos, com exemplos déJa.‘p.el de acordo com esta imaginacao. No entanto, tal
. L - atividade deve ser pertinente ao contexto sociocultural
protétipos digitais e analdégicos bem como modelos

em gue se insere, uma vez que ocorre coOmo uma
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ocupacdo voluntaria além de estar submetido a regrasua vez, em sua participacdo de acordo com as regras
conhecidas ou reconheciveis e compreensiveis poestabelecidas, precisa tomar decisdes e fazer escolhas
seu(s) participante(s). cujos resultados sao variaveis. Juul deixa claro que em
um jogo, € preciso que, a partir do esforco e
Daniel Cook [2009], em seu artiggame Design as  participacdo efetiva do jogador, os resultados variem,
Governmentgstabelece uma interessante comparacéopois sdo consequéncias dessas escolhas e decisées dos
do game design como uma forma de governo. Sugogadores. Desta forma, ao esforcar-se, o jogador tem

analogia pode ser exemplificada na tabela a seguir:  como recompensa um determinado e particular

resultado.
Jogo Sociedade
Mecanica de jogo, regras e s Contribuindo com o nosso entendimento acerca de
sistemas Legislacéo o _ .
uma definicdo de jogo, David Perry [2009] nos lembra
Jogadores Cidad&os do notdrio game designer Sid Meier e sua ideia de jogo
Cadigo e Moderadores que _ como sendo “uma série de escolhas significativas”. A
aplicam a mecanica no jogo Poder Executivo esta ideia de Meier, Perry acrescenta que estas escolhas
A atuacgdo do game design Poder Legislativo néo sdo vazias e possuem relevancia para a experiéncia
= . do jogador, de acordo com o contexto do jogo.
scalonamento e atendimento .
ao cliente Poder Judiciario
Fig. 1 Tabela comparativa entre jogo e sociedade (tabela Em todas as definicbes e conceitos apresentados,
desenvolvida pelo autor deste artigo). podemos observar, dentre outros pontos em comum, a

. i i presenca de um elemento que ndo pode ser considerado
Na comparacdo de Cook € possivel observar acomo um elemento formal de jogo. Por outro lado, sem
relacdo entre o jogo e o contexto sociocultural, gle o jogo ndo tem funcdo ou significado: o
elencando os principais aspectos de um jogo.participante, isto &, o jogador. E para o jogador que se
Entretanto, a fim de diferenciar os aspectos de jogo dogonstituem as regras e todo este conjunto de elementos
aspectos do mundo cotidiano da sociedade, Cookjeve ter significado e fazer sentido. Cook [2007]
trabalhou somente trés atributos: 0s jogos S&0ressalta que jogos ndo sdo sistemas matematicos, mas
voluntarios; jogos permitem uma interagdo rapida e gistemas que possuem seres humanos cheios de

jogos distinguem-se individualmente para os jogadoresgesejos, inteligéncia, excitagdo, situados no centro de
aos quais séo direcionados. tudo.

O jogo ¢ jogado voluntariamente e o jogador tem a o jogador, em contato com o jogo, podera ter uma
liberdade de participar quando e por quanto tempOexperiéncia particular a partir de suas escolhas e
quiser, podendo sair do jogo conforme sua vontade Olyecisges, permitidas pelas regras, com a finalidade de
decisd@o. Os jogos possibilitam uma rapida interagéoamangar o objetivo proposto pelo jogo. O game
porque podem trabalhar segmentacoes de acordo COesigner Jesse Schell [2008a] destaca que o jogo tem a
seu publico de jogadores, manté-los em contato €capacidade de promover a experiéncia, mas nio é a
possuem uma facil acessibilidade. Também pOdemexperiéncia em si para este jogador. Porém, a
estar em constante atualizacdo por meio dos cddigos déxperiéncia ludica, prazerosa e divertida ao jogador,
programacdo que sao substituidos nos meios digitaisdepende da estrutura oferecida pelo jogo e
Por f_im, nesta reflexdo de C_Zook 0s _jogos po_d_em S€lconsequentemente, pelo game designer. O game
direcionados de forma muito precisa a atividades gesigner nao possui controle sobre a experiéncia a ser
individuais. vivenciada pelo jogador, possuindo apenas o controle

L _ sobre o jogo projetado.
Jesper Juul nos apresenta outra definicdo sobre jogo

que nos direciona a um conceito mais formal e
objetivo, ndo contradizendo, mas complementando 053 Game Design
pensamentos de Huizinga e de Cook. Segundo o game"

designer, Assim como no caso de conceito de jogo, é possivel

. . . .encontrar muitas definicdes sobre game design. Uma
Um jogo é um sistema formal baseado em regras;

cujos resultados sdo variaveis e quantificaveis; ondedas mais simples que podemos considerar € a do

diferentes variaveis determinam diferentes valores; o Proprio Schell [2008a] em que ele afirma tratar-se do
jogador exerce o esforco a fim influenciar o ato de decidir o que um jogo deveria ser. No entanto,

resultado, o jogador sente-se unido ao resultado; e a€sta definicdo pode parecer um tanto superficial,

conseqliéncias da atividade sdo opcionais eembora seja correta.

negociaveis [JUUL, 2005, p. 6 e 7].

Brenda Brathwaite [2009, p.2], também game
Juul trabalha sua definicdo de jogo a partir dos seisdesigner, pode nos dar uma extens&o desta definicéo ao

componentes descritos anteriormente em que para seffirmar que “game design é o processo de criar a
jogo, séo todos necessarios e complementares entre Siisputa e as regras de um jogo”. E, complementa que
Este sistema formal baseado em regras € também urhara um bom game design €é preciso criar objetivos os
dos principios trazidos por Huizinga. O jogador, por
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quais o jogador sinta-se motivado a alcancar e regras - Por que o jogador faz?
que o jogador precisa seguir ao fazer escolhas - Quais caracteristicas do jogo se destacam?
significativas em prol desses objetivos. _ _
Ao refletir acerca deste questionamento o game
As escolhas e decisdes tornam-se significativas aodemqn_er esta, na verdade, determinando tot}'a_ a
jogador no momento em que ele se encontra inseriddn€canica do jogo; seu funcionamento, seu proposito,
no contexto que é apresentado pelo jogo. Tal context>€U €spaco. Em outras palavras, esta realizando a
é permeado por regras, simbolos, representaceBlimeira etapa do game design. Esta etapa se compde
interpretadas pelo jogador, a partir de sua identificacio®M determinar e estruturar o funcionamento do jogo,
com o universo do jogo, mediante reconhecimento eVisando um jogador especifico. O foco no jogador néo
associagdo de sua vida cotidiana. E possi\,e|deve ser despr_ez_ado pelo game deS|gner_desd.eo inicio
compreender melhor estes aspectos por meio d4© Processo criativo. E a partir de um perfil de jogador
seguinte reflexdo: que as caracteristicas basicas _do jogo re<_:ebem
particularidades como contexto sociocultural do jogo,

[..] O prazer e a diversdo estdo em representar (jogardrau de dificuldade, progresséo (relacionado ao fator
verdadeiramente) no jogo e ndo exatamemtejue aprendizado do jogador), tempo de duracdo da partida,
representar. Esteque (representar), ocasionalmente, controles, possibilidades estratégicas; compreensao
poderia nem ser prazeroso ao individuo, caso fosseacerca de todo o universo do jogo.

esta sua atribuicdo na vida cotidiana como uma

atividade profissional, por exemplo. Esta at_ribuigéo O questionamento de Dunniway e Novak pode ser
vem acompanhada de outros fatores tais COMO 44 17ido na busca da definicdo dos elementos formais

implicancias legais, morais, politicas, econdmicas e A . R
socials; aspeclos gue no jogo, podem  ser gi'zrg uma mecénica de jogo sendo os principais dentre

resignificados ou alterados conforme o desejo ou
necessidade do individuo enquanto jogador. Estes ]
fatores dizem respeito as relagdes sécio-culturais, isto - Conceito geralligh concept

¢, sdo elementos existentes no mundo fisico (real) - Objetivo;

que séo transportados e estilizados no jogo (SATO, - Regras e limites;

2008, p. 1689 e 1690). - Arena e cenario;
- Recursos;

O game design deve trazer em sua esséncia, as _ procedimentos:
caracteristicas necessarias para o jogador sentir-se _ fFeedbacks
unido ao contexto apresentado pelo jogo, podendo

assim realizar escolhas e tomar decisdes pertinentes Retomando a questdo do game design, apos a idéia
para o progresso no jogo. Isto &, o game design devgicial ndo ha como deixar a mecanica de
oferecer oportunidades para os jogadores, que 0s levemncionamento do jodaem segundo plano. Para Ernest
a realizar decisdes que afetar@o o resultado do jogo. Adams[2010], fundador do IGDAnternational Game
) ) . _ Developers Associatigné praticamente uma regra do

Trabalhar com game design € abordar a criacdogame design: a mecanica do jogo deve ser a primeira
deser.wollwmento e produgao de um jogo. Ao se iniciar cpisa a ser considerada no projeto porque é a fonte
uma ideia para um jogo e seu conceito geral, 0 gaM&yimaria de entretenimento em todos os jogos digitais.
designer tem algumas opgbes como ponto de partidag que o autor quer dizer com esta afirmagio é que, a
um breve enredo, considerando o universo do mundQyistgria, graficos, personagens, narrativa (quando
fantastico do jogo ou a jornada do personagemeyistir) e outros aspectos tecnologicos e audiovisuais
principal; o sistema de funcionamento do jogo, ou seja,szo relevantes no game design. Porém o fio condutor

sua mecanica ou ainda a partir de um tema referenciabarg o entretenimento e engajamento maior ao jogo
ou a partir de uma idéia de um ambiente interativo (Nd0gst4  intrinseco  as propostas de interacdo e

pensado como jogo, inicialmente). Independentementes\cionamento da mecanica do jogo.
do modo como o game designer inicia seu processo
cr!ativo, ele deve ter,o. foco no sujeito de seu produto: Ak Jarvinen [2005], game designer e pesquisador,
0 jogador ou um usuario. desenvolveu um jogo de cartaGameGame) para
) , demonstrar o processo do game design por meio do
Troy Dunniway e Jeannie Novak [2008, p. 60] gprendizado pelo jogo. ErBameGame, Jarvinen

propdem que o game designer deve ter sempre eMmprega os principios teéricos do game design
mente alguns questionamentos quando esta trabalhando

na criacao de um jogo:

! A intencéo deste artigo ndo é discutir os elementos formais
de jogo, mas cita-los com o proposito de demonstrar parte do
processo de criacdo e conceituagcdo utilizando modelos
funcionais e protétipos para contribuirem na solugédo desses
elementos formais.

- Qual a esséncia do jogo?
- Quem é o jogador?

- O que o jogador faz?

- Como o jogador faz?

- Onde o jogador faz?

- Com o que o jogador faz?
- Com quem o jogador faz?

2 Adams refere-se neste ponto gameplay Por ndo haver
traducdo exata dgameplay optou-se por utilizar o termo
mecénica/mecénica de funcionamento do jogo.
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trabalhando o processo por meio de um designviabilizar ferramentas, acdes e significados para a
interativo. O objetivo do jogo é colecionar as cartas solucédo destes problemas.

que permitam o design de um jogo. As cartas

representam o0s objetivos e outros elementosBasicamente, o0 game design e todo seu processo
fundamentais para estabelecer uma mecanica de joggossuem trés grandes etapas projetuais: a conceituacéo,
As cartas ndo trazem as solucdes para os jogadores @ desenvolvimento e a producédo do jogo. Estas etapas
sim, forcam estes a refletirem sobre o game design que@rincipais podem ser subdivididas conforme a natureza
estdo criando e determinarem especificamente cada& necessidades do projeto, no entanto para este estudo,
contetdo dos elementos formais apresentados naserdo abordadas somente estas trés divisdes.

cartas. O autor comenta em sua tese:

[...] durante a partida, os jogadores precisam4, O processo do game design e 0 uso

inventar 0 que essas classes abstratas d‘?jos modelos funcionais e protétipos
elementos do jogo significam em seus conceitosde jogo

de jogo: qual é o objetivo, o que o jogador faz,
qual é o tema do jogo e assim por diante
[JARVINEN, 2009]. Janne Paavilainen nos fornece uma definicdo
abrangente e apropriada  sobre  protétipos,
Jarvinen desenvolveu algumas versdes preliminares d€specialmente considerando a prototipagem especifica
seuGameGame antes da versao final (fig. 2). para jogos. Segundo a pesquisadora, um prototipo é:

[...] uma amostra de um produto final rapidamente
desenvolvida que demonstra algumas ou todas as
suas capacidades funcionais. O prototipo pode ser
usado para demonstrar, avaliar e testar aspectos
cruciais do produto final, sem criar o produto final
em si [PAAVILAINEN, online].

O uso de prototipos ao longo do processo de
criacdo, desenvolvimento e producédo de jogos faz-se
relevante por diversos motivos:

Fig. 2. Aki Jarvinen, 200835ameGamed - primeiras versdes

- Permitem uma maior interagdo do game design e das

i ideias da equipe ampliando o alcance da comunicacao
Ao longo do desenvolvimento déameGame, entre os membros da equipe;

Jarvinen publicou a versdo 1.0, disponibilizando as_ pgrmitem  maior visualizacdo e estudos de
cartas e um manual de regras e realizou testes com Bossibilidades para o jogo;

p_qblico (fig. 3). Na segunda versao d~isponive!, 2.0, _ permitem testar ideias, conceitos e suas viabilidades:
Jarvinen implementou algumas alterac6es ocasionadas possibilitam o estudo de todas as acdes pretendidas
pelos resultados dos testes aplicados com a primeirg jogo:

versgo. Dentre elas: mudancas no layout das cartas e, 8 permitem estudos dos limites fisicos/espaciais do
principal modificacdo, a retirada de uma carta que jogo:
possibilitava a parceria de um jogador com outro. Esta. permitem verificar os pontos de interaco e as formas

carta direcionava o jogo a conter mais regras €de interacdo do jogador com o jogo elou outros
excecdes, trazendo um fator complicador desnecessanﬂ)gadores.

para a proposta deste projeto. - Permitem estudos no balanceamento do sistema do

10g0;

- Permitem estudos da progresséao do jogo;

- Possibilitam observar e definir as possiveis escolhas
do jogador para cada ponto de interacdo e acles a
serem realizadas;

- Possibilitam estabelecer e verificarfesdbackgara

o jogador, conforme este realiza uma acdo dentro do
jogo;

- Oferecem reducéo de tempo e custo;

- Permitem balanceamento entre a visdo criativa e as
condicdes técnicas e tecnoldgicas.

Fig. 3 GameGam® - teste com jogadores

Acrescendo a lista de vantagens da prototipagem

desianer e seus desafios a0 londo do processo de aa ara jogos, recorremos novamente aos conceitos de
'9 u ' 9 P 9 aavilainen onde ela afirma que a prototipagem

df;'%?' EOEI% ﬁg/selaggn_zta;a(\jro:qeuseeo g(?nr]rfegrigqtre]rxls romove um trabalho com uma ferramenta criativa e
propor p 109 ' P permite um feedbackdo publico alvo anterior ao

Este jogo reflete bem as atividades do game
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lancamento do jogo. A prototipagem rapida (de baixapermanece valida. E nesta etapa de conceituacdo em
fidelidade) estd conectada ao processo do desigmue o game designer vai tratar de estabelecer e definir
interativo. Esta metodologia esta baseada em: 0s principais elementos formais do jogo jA mencionado
na secao 3 deste artigo.
[...] eventos ciclicos em que as caracteristicas do jogo
sdo constantemente planejadas, implementadas, No momento do desenvolvimento conceitual de um
jcestadas e avaliadgs. Ao invés dp tentar desenvolyer Jogo, a utilizacdo de um protétipo ou modelo
jogo em “uma Unica dose”, 0 jogo € desenvolvido {,ncionaf  fornece ao game designer maior
?naor;?t Oara%a;rte erggl:anto n? e!c:)rocesggse Co?niteargtgggznt?/isualiza(;,éo da aplicabilj(j_ade de sua idéia inicial ao
[PAAVILAINEN, online]. jogo. EmborNa um p_ro"t_oﬂpo (neste caso, de balxa
fidelidade) ndo gere idéias, estas podem ser validadas

Estas consideracdes da pesquisadora somada & lis@ando testadas.
de vantagens descrita anteriormente vdo ao encontro . L
das propostas e exemplos apresentados nas subsecdes aPrototipos ou modelos funcionais séo utilizados em
seguir (4.1, 4.2 e 4.3). Nestas subsecdes seradliversos seguimentos do setor produtivo/industrial ao
fornecidas algumas caracteristicas relevantes ndongo do processo de um projeto. Na industria de jogos
processo de game design, verificadas e testadas pdg,to nao é diferente e muitos desenvolvedores adotam

meio dos protétipos analdgicos (fisicos) e digitais dos este recurso em suas ativi?ades projetu_ais. Para,Tracy
jogos. Fullerton [2008 p. 175], “[...] a prototipagem é o

coracdo de um bom game design”. Um protétipo é o
equivalente a um modelo que faz ‘funcionar’ a idéia do
game designer e permite testar a viabilidade da idéia e

4.1. Game Design: a conceituagao . O
promover melhorias sobre esta idéia.

Como em toda a area projetual, 0 game design também
possui uma documentacao de todos os seus conceitos,
aspectos, caracteristicas, detalhamentos técnicos etc.
Um dos primeiros registros que se faz de um projeto de
jogo é justamente o conceito geral. A partir da ideia
inicial do jogo, 0 game designer desenvolve o conceito
do jogo. Refletir acerca de um conceito de jogo néo é
tarefa simples. Em boa parte das tentativas, as ideias
originais que pareciam inovadoras e ‘boas’ acabam
sendo abandonadas por ndo resultarem em aplicacdes
possiveis como mecéanicas em um jogo. Enfim, ideias
que ndo sdo funcionais sob o ponto de vista de um
jogo. Raph Koster [2005, p. 36] nos fornece uma [ it
explicagéo consistente do que envolve o conceito de Fig 4 Messing With the Worldvodelo funcional de jogo
um Jogo: digital 2D (Foto concedida e autorizada pelos autores).

Eles sdo pedagos concentrados prontos para o nosso Verificamos a aplicagdo destas premissas no jogo
cérebro mastigar. Considerando que eles s8ogg figura 4. O jogo apresentado tem como
abstratos e iconicos, eles sdo prontamente absor"idoscaracteristica principal uma mecanica de acdo e
Desde que sdo sistemas formais, eles excluem 0Syeslocamento de um ponto A para um ponto B por
detalhes distrativos extras. Geralmente, nossos __ . .
cérebros precisam fazer um trabalho &arduo parameIo de acess_o a pIatafo_rmas. Para acess_ar tais
transformar a realidade confusa em algo tdo claro Plataformas, o jogador precisa realizar determinadas
guanto é um jogo. acdes com seu personagem, utilizando os recursos
disponiveis no cenario. Este primeiro modelo funcional
Em outras palavras, jogos servem como ferramentas(fig. 5) contribuiu para os game designers verificarem
de aprendizado muito fundamentais e poderosas.  os pontos propostos de interagdo ao longo do cenario
(sistemaside scrolling e a progressédo de uma fase do
A partir desta afirmagdo de Koster, podemosjogo, onde se conciliam diversas ferramentas e
constatar que criar e desenvolver um conceito de joggrocedimentos que o jogador deve aprender a combinar
requer do game designer muita atencdo, cuidado e decidir o melhor procedimento e/ou ferramenta a ser
observacdo, pois este jogo serd interpretado eytilizado.
absorvido e, como uma ferramenta, aprendido pelos
jogadores.

De acordo com Cook [2008a], as experimentacfes
em game design falham entre 50 a 80% das vezes e por
isso a equipe deve estar preparada para esta situagib.Chamaremos de modelo funcional um protétipo que

Entretanto, a experiéncia do aprendizado nessas falhaglemonstra o funcionamento geral da mecanica de um jogo e
que seja ‘jogavel’.
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alguns testes sdo necessarios para verificar a
viabilidade da representacdo de uma determinada
situacdo no jogo a fim de conferir credibilidade ao
elemento proposto.

Fullerton [2008] observa que o modelo funcional
fisico contribui para formalizar e testar as
fundamentacBes da mecénica do jogo. No entanto,
aponta que apesar dos modelos funcionais fisicos
serem mais acessiveis e faceis, possuem suas
limitacdes. Estas podem estar relacionadas aos detalhes

Fig. 5.Messing With the World'este com o modelo técnicos de producgdo que precisam ser testados em seu
funcional do jogo (Foto concedida e autorizada pelos autoresambiente verdadeiro no jogo, questfes estéticas,
do projeto). usabilidade dentre outras. Uma situacéo de limitagédo é

_ _ ~possivel de ser averiguada nos testes de um jogo de
Apesar de ter sido projetado para ser produzidotransporte maritimo de cargas: Cargo Delivery.
como um jogo digital 2D, em seu primeiro teste para

validar e avaliar o conceitos gerais da mecénica, foi
utilizado um prot6tipo analégico, ou seja, fisico. Esta
opcdo deu-se pelo fato de um modelo fisico -
utilizando recursos mais acessiveis como papel, EVA,
canetas coloridas e brinquedos - ndo onera em demasia
a equipe e pode ser produzido em um periodo de tempo
bem reduzido.

Fullerton [2008] afirma que o prototipo fisico é o
tipo de prototipo mais facil para a maioria dos game
designers construirem por conta propria. Para a autora
este tipo de protétipo permite que se tenha um foco na
mecéanica do jogo e seu funcionamento maior do que
na tecnologia em si. De acordo com esta colocacao
podemos considerar também que um protétipo fisico,
no momento inicial do processo do game design, ndo
requer muita habilidade e esforco por parte,
principalmente, da equipe técnica. Na conceituacao e
definicdo de caracteristicas principais do jogo, bem
como nos estudos de possibilidades de particularizagédo
das mecénicas aplicadas ao jogo; em boa parte dos
casos, iniciar pela producdo digital dos elementos do
jogo e pela programacdo demandaria um esforco,
tempo e energia muito maiores. Isto poderia gerar o
risco de serem completamente alterados ao longo do
amadurecimento conceitual do jogo.

Fig. 6h.Cargo Delivery Teste de flutuabilidade

Nos testes de fisica aplicada a objetos que
influenciardo no funcionamento do jogo e limitardo ou
permitirdo estratégias do jogador, foram utilizados

B:&enda Bralthtwalte nova;r}::fnte CONnmfbltJ' com (f,t‘_sta 5prot(’)tipos digitais. A escolha pelo sistema digital para
questaoc ao refatar que protolipos sao Talores Criticos, prototipagem (figuras 6a e 6b) deu-se pelo fato da

para ela. A game designer afirma que |n|C|aImentetemﬁsiCa ser melhor representada (e com maior

idéias absolutamente boas que acabam Virand%eracidade) por meio do uso dengine de jogo
marginais’ quando sdo colocadas em pratica (no JOgo)'desenvolvida para estas situa¢des. No caso deste jogo,
No caso d‘gf Brathwalte, 0s protdtipos a auxiliam aum modelo funcional analdgico requereria mais
m_edla[ ideias |nteressante_s_ € transforma-las_ €My abalho e demandaria um tempo maior, uma vez que a
diversdo. Para a designer, utilizar um modelo func'onalconfecgéo de um barco com as especificacdes
para ser jogado e testado °[...] € a (nica forma de ver a ecessarias exigiria um relativo grau de sofisticagao

ideias em movimento e testar sua validade” : d
em sua manufatura. Esta fase do game design do jogo
[BRATHWAITE apud FULLERTON, 2008]. ilustra bem o que Tracy Fullerton [2008] estabelece

o . como pertinente quanto ao uso do protétipo digital.
Desta forma, desde o inicio do game design, Opara ela, esse tipo de protétipo é feito com os

protétipo se f‘?z presente e necessario para Visua".zaélementos da mecanica que sdo necessarios para torna-
melhor as ideias propostas e estabelecé-las no pProjetd, “r.ncional sem a preocupacio do projeto visual
como conceitos. No entanto, a prototipagem nao S€finalizado. dentre outros aspectos

restringe somente a testar os conceitos gerais de jogos.
Em varios casos, ap0s se estabelecer o conceito geral,
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O segundo protétipo digital realizado neste projeto - Teste de implementacdo da tecnologia adotada e suas
foi desenvolvido com a finalidade de testar a mecéanicalimitaces e possibilidades.
geral do jogo e verificar o funcionamento especifico
dos comportamentos dos tipos de cargas (fig. 7). Assim  Estes tipos de protétipos e testes podem também ser
como no protétipo anterior, este foi desenvolvido no aplicados ao longo do desenvolvimento do jogo ndo se
sistema digital por tratar novamente da questdo darestringindo a fase de conceituacao de jogo.
fisica aplicada ao jogo. Nos testes com esse prot6tipo
da mecénica, foi constatado que as cargas precisariam
de nova base construtiva. As formas que haviam sido
estabelecidas como objetos finais apresentavam™
problemas em seus pontos de contato com as . . .
superficies e ficavam ‘flutuando’ na plataforma e ao O desenvolvimento de um game design € um

. . processo vivo que responde e sofre mudangas

!ongo do empilhamento. Es_te problema poderia Itivar 0 conforme o jogo vai sendo construido e sua mecanica
jogador a ter unfeedbackincorreto de suas acgoes, é testada [TREFRY, 2010, p. 15].
possibilidades e limitagbes tevel.

2. Game Design: o desenvolvimento

Esta constatacdo de Gregory Trefry nos mostra que
apo6s a formalizagcdo do conceito do jogo e a definigdo
da mecéanica basica, o game designer continua
realizando modificacdes, ajustes e alteracbes a partir
dos resultados observados nos testes por meio da
prototipagem (analégica ou digital).

/RN BN A
LA CA

&
AN AW/
oV Stet
&
&

Fi. 7.Cargo Delivery Teste de mecanica do jogo com _
diferentes tipos de cargas. “l%ﬂ'
Outro protétipo digital, apresentado no GDC 2006 @@

(Game Developers Conferencelesenvolvido na fase ‘W‘ "‘
de estudo de conceitos da mecénica foi o do jogo Spore Qgg‘v')g

(Will Wright). Segundo Eric-Jon Waugh [online], Eric iy 9a. Meu Mundinho: Modelo funcional — pecas para o
Todd, Diretor Sénior de Desenvolvimento da Maxis, tapuleiro. (Imagem concedida e autorizada pelos autores).
declarou que este prototipo (fig. 8), dentre muitos
outros, possibilitou a equipe visualizar melhor como o
jogo deveria funcionar.

Fig. 9b. Meu Mundinho: Modelo funcional — tabuleiro.
(Imagem concedida e autorizada pelos autores).

Fig. 8. Protétipo para Spore. Em um segundo exemplo de modelo funcional
i - fisico (figuras 9a e 9b), a equipe queria verificar as
Apos estes estudos nos prototipos apresentadosygssibilidades estratégicas e a quantidade de recursos a
dentr_e os diversos tipos de_ prototipos digitais podemosggrem disponibilizados no jogo. Em “Meu Mundinho”
considerar que estes permitem: é necessario aprender a utilizar os recursos energéticos
. . . esgotaveis disponiveis, de forma a trazer o equilibrio
- Teste amplo da mecanica do jogo: funcionamentoye'yma determinada regido geografica e promover um
geral e feedbacks; , - sistema sustentavel de energia a partir da combinagéo
- Teste espNeciflco de S|tu~a(;6es/a(;6es deflnld,a_s para Qe diferentes recursos. O jogo permite e induz o
jogo: duragéo de uma acdo, controfegdbackfisica  jogador a refletir sobre as implicancias do uso (ndo

Nno Jogo; moderado e sem planejamento) das matérias primas

IX SBGames - Florianépolis - SC, 8 a 10 de Novembro de 2010 80



Proceedings do SBGames 2010 Trilha de Artes & Design — Full Papers

existentes, dos recursos energéticos naturais e dos No jogo Cargo Delivery a equipe estabeleceu

recursos criados pelo ser humano. Seu publico alvo sdmovos paradmetros para a producdo das cargas,

criancas do ensino fundamental e a equipe precisavaesultando em uma tabela de formatos geométricos

testar as possibilidades estratégicas que este jogbem definidos. O protétipo anterior foi alterado e

fornece aos jogadores. testado novamente como pode ser observado nas
figuras 11a e 11b.

A partir do teste realizado com este modelo
funcional constatou-se que a quantidade de recursos
propostos inicialmente ndo era  suficiente,
impossibilitando o jogador, na maioria das partidas, de
chegar a um resultado final que atingisse o objetivo
proposto. Também foi observado que o jogo
necessitava de mais possibilidades combinatérias entre
0S recursos para que o jogador tivesse mais opcbes
estratégicas e 0 jogo tivesse uma vida Util maior. As B
alteracbes geraram um novo modelo funcional (o ‘
conforme as figuras 10a e 10b. Nesta verséo, as pecas ‘E
foram modificadas de acordo com a necessidade de IS i
mais acdes estratégicas por meio de recursos; e estesFig. 11a Cargo Delivery Os novos formatos de cargas e
foram separados entre recursos naturais e recursos seus tipos.
industriais.

Durante o aprimoramento dos objetos e elementos
testados, a interface do jogo foi também sendo aplicada
para os testes. Neste jogo, a interface requeria muitas
informagBes distintas. A intencdo era poder manter
todas as informagBes necessarias ao jogador sem que
ele precisasse recorrer ao teclado somente para obter
determinadas informacdes acerca do que estava
ocorrendo em sua tela de jogo.

Fig. 10a. Meu Mundinho: Segundo modelo funcional - Novo
tabuleiro. (Imagem concedida e autorizada pelos autores).

A

4 2% ——
5 r— # y | 1 4
o (;% Fig. 11b.Cargo Delivery Os novos formatos de cargas e
Y seus tipos.

Fig. 10b. Meu Mundinho: Redesign das pecas (dois tipos

9 _ ; Posteriormente, ap0s o0s primeiros testes na
distintos). (Imagem concedida e autorizada pelos autores).

prototipagem e as definices da mecénica do jogo e sua

Embora o jogo ainda ndo estivesse em produgéo,eStrunfr.a' f(.),ram“ realizados alguns _estudos ,”?ais
estas observacBes foram pertinentes para promoveFSp,e p|f|co§, 1a utilizando o barco com as caracteristicas
mudancas no game design e acrescentar outrogStetlcas finais.
elementos que ndo haviam sido propostos no conceito
inicial do jogo. Sua mecanica também sofreu
alteracdes nas questdes de interacdo e recursos. Com o0s
recursos, nao somente ampliou-se a quantidade e
distingdo dos tipos, como também foram estabelecidos
novas maneiras do jogador lidar com 0s recursos e
perceber que estes eram limitados.

Ao longo do desenvolvimento do game design,
pode-se estabelecer outros estudos necessarios nos
quais se ampliam ou especificam melhor e mais
detalhadamente algum aspecto do jogo ou de um :
elemento do jogo. Fig. 12.Cargo Delivery Areas de colisdo do cargueiro
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A figura 12 representa um estudo de todos os O jogo do cargueiro foi desenvolvido em Action
pontos de colisdo necessarias no cargueiro a fim descript 3.0 ( AdobeFlash CS4). Esta escolha deu-se logo
determinar sua performance mediante: a posicdo daso inicio do game design porque atendia as
cargas, 0 peso, as caracteristicas particulares de cadwcessidades da equipe e era adequada a idéia inicial
tipo de carga, a flutuabilidade do cargueiro e a do jogo, tanto quanto a sua publicacdo posterior (jogo
interacdo deste com os obstaculos ao longo dapara web). Pelo fato deste jogo ja ter @mgine
trajetoria pelo mar. estabelecida desde o inicio, todos os protétipos e testes

digitais foram realizados nestagine

4.3. Game Design: a implementacao Na etapa da implementacdo, um dos maiores
desafios era conciliar todas as informagbes na

Na fase de implementacdo o game design ja estanterface. Faz-se necessario destacar que, embora ndo
praticamente definidko e é o momento de todo seja comum, a interface do jogo deve ser considerada
detalhamento (igualmente ja estabelecido) do projetoum elemento da mecanica do jogo. E por meio da
ser aplicado. Esta é uma fase critica e deve sefnterface que o jogador pode realizar as interagdes com
cuidadosamente trabalhada. E neste momento em que® Sistema do jogo (sejam tais interfaces
projeto se depara com todas as mindcias, falhas e errodnalégicas/tangiveis ou digitais) e obtémfexdbacks
inesperados. Isto ocorre por diversos fatores, magle suas escolhas e decisdes bem como pode
principalmente pela instabilidade ou imperfeicdes daacompanhar seu progresso no jogo.

engine escolhida, pelo tamanho do projeto, pela

quantidade de elementos inseridos no jogo, por falta de Para Brathwaite [2010] o conceito de interface deve

conhecimento e pela eventual falta de atengéio daser discutido desde o comego de um projeto, pois trata-
equipe para os detalhes. se da “[..] funcionalidade pela qual recebemos a

experiéncia” (do jogo) e é por meio dela que o jogador
Fullerton [2008] leva em consideracdo o uso de conhece o jogo.
determinadasenginescomo recurso para prototipos
digitais. A autora nos alerta que a utilizacdo de uma
engine pronta oferece a equipe uma economia de L
tempo e muitas vezes custos. Por outro lado, uma
engine especifica também direciona determinadas
escolhas no game design, considerando as limitacdes e
possibilidades apresentadas paigine

LEVEL o4

of: 30
J

O uso de diferenteengines pode ser (til no
processo de validacdo de idéias e escolhas, porém na B
implementacao os protétipos devem ser construidos CE D) e é;%‘
com aengineque sera adotada para o jogo finalizado. g "14 Cargo Delivery conceito de interface principal do
jogo.

R CER NN,

No jogo dos recursos energéticos emngine
escolhida foi a Unity 3D. No inicio da fase de A figura 14 apresenta o conceito da interface
implementagdo, o modelo funcional fisico foi contendo os principais elementos e informacdes para o
substituido por um prototipo digital (fig. 13) ja na jogador. Um dos aspectos importantes nesta interface
engineestipulada. O prototipo digital foi adotado pela era o sistema dizedbackpara o jogador. Por meio do
necessidade de verificar todas as propostas deetrato do personagem (fig. 15), o jogador deveria
interacdo, acdes e recursos disponiveis ao jogador. Oseceber indicacdes de sua performance no
primeiros testes demonstraram a necessidade de mai@mpilhamento e transporte das cargas.
feedbackdas acdes do jogador o que foi muito Util a
equipe, uma vez que ela péde realizar estas alteragcfes
antes de avancar na implementacao.

Fig. 15.Cargo Delivery Retratos do persoagem para
interface do jogo.

Na implementacdo desta interface, os testes foram
focados no sistema deedbackem relacdo a todos os
procedimentos, obstaculos e recursos disponiveis ao
jogador conforme figura 16.

Fig. 13. Meu Mundinho: Proto6tipo digital (Imagem
concedida e autorizada pelos autores).
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LENeL 1 4 Nesta Ultima subsecdo foram apresentados alguns
(3w ) estudos de caso em que a prototipagem digital auxiliou
nos testes para verificacéo e viabilizacdo dos elementos
do game design estabelecidos. A partir destes
protétipos algumas alteracdes e ajustes foram
realizados. Apesar destas alteracbes e ajustes
parecerem detalhes, sdo estes detalhes que contribuem
para a interacdo do jogador com o sistema do jogo e
uma maior imersdo em sua experiéncia no ato de jogar.

5. Consideracdes Finais

wnd R

T $006313 “

¥ & Qoo WP
Fig. 16.Cargo Delivery Teste ddeedbacksa interface com
obstéaculo.

Apoés os conceitos e estudos contidos neste artigo,
podemos complementar estas consideracdes com a
proposta de Jesse Schell. Concomitante as argui¢des de

A segunda parte do protétipo visou testar outrasJanne Paavilainen acerca do uso de prototipos durgnte
interfaces secundarias no jogo que sdo acessadas pe@dos 0s momentos e etapas do game design
jogador conforme sua necessidade. Neste jogo, dPromovendo um design interativo), Schell [2008a]
interface da loja deveria sobrepor-se a interfaceSuUgere um game design com testes ciclicos e formais
principal e os testes foram Uteis para um melhor POr meio do uso dos protétipos:
posicionamento de todas as informacdes de modo que
ficassem claros e objetivos ao jogador. A figura 17 1° Situar o problema;
apresenta o conceito de layout para a interface da loja °- Realizar umbrainstorm para encontrar algumas

a disposicdo das informagdes. solugdes; 5
3°. Escolher uma das solugdes;
- . 40, Listar o risco em utilizar tal solugéo selecionada;
) STORE E 5°. Construir os protétipos para reduzir o impacto dos
ITEMS f DESCRIPTION f eILL riscos;
£ buyfsen ’ £+ -45e 6°. Testar os prototipos. Se por meio deles se obtiver
Fake S +» -4osm bons resultados, a equipe deve dar seguimento ao
& vy $15 eawir N Fs > #1500 projeto em outras etapas;
5 vy W, +50scn 7°. Situar os novos problemas que a equipe deseja
A — . I5) .
el BUYING _20 solucionar e retomar o 2° passo deste ciclo.
o (OMN[o} % W
~ il

Este método sugerido por Schell demonstra-se
l6gico e viavel e pdde ser percebido nos exemplos de
processos apresentados.

S ®
> &3) '-\ s‘r‘QRE .

Fig. 17.Cargo Delivery Estudo para layout — interface loja.

No teste (fig. 18). b st hi 2 d Por meio deste artigo verificamos a necessidade do
0 teste (fig. 18), buscou-se ajustar a hierarquia a%so constante de prototipos para diversas situacdes

::rgr%rr?grgnoeet;ea Oinfésr;fz(r:nea c:|en c||e 'gfraAldir:gteerlfearzznfggHurante todo o processo de game design. Foi possivel
P P pal. Alg igualmente, apresentar as mdltiplas vantagens no uso

da interface principal ainda eram necessarios estare e protétipos para os testes realizados pelas equipes

acessiveis a0 jogador para que ele pudesse Veriﬁc"i‘l;mtes de disponibilizarem uma versdo demo para o

erjiiiipgr)mpras € acessar novamente a 'merfacﬁublico, ou o teste final para o langamento do jogo.

A partir dos exemplos demonstrados constatamos
gue a relacdo do game design com a prototipagem se
apresenta ndo somente como uma solucéo criativa, mas
necessaria para um bom resultado final: um jogo mais
funcional, imersivo, enfim; com foco no jogador. A
construcdo e o uso de protétipos devem fazer parte do
cotidiano de um game designer e de toda a equipe
envolvida no processo. Entretanto, esta discussdo ndo

FHEEN S e SOR I F O NS SIS 1) T

_Q%Buy/sm ) RVE 2y >
| BUy/SELL XX |

"“ " $: 15 PR UNIT

)
(¢
-

BUNG o5 |

<F

- 3B B D

Fig. 18 Cargo Delivery Interface loja e sistema de
interacédo
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se encerra aqui, podendo servir de ponto de partida
para o desenvolvimento de diferentes metodologias de
uso da prototipagem de forma sistémica e constante
por game designers e desenvolvedores de jogos.
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