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Figure 1: Imagem do protétipo de papel utilizado como ferramenta de desenvolvimento de um advergame social

Resumo

Advergames s30 jogos que fazem parte de uma
campanha publicitaria, cujo objetivo é otimizar a
relacdo de um piblico avo com uma marca especifica.
No entanto, dois dos desafios desse tipo de projeto sdo
o or¢amento limitado e cronograma curto, que acabam
comprometendo seu prazo de execucdo e prejudicando
etapas como prototipagem e teste. Este artigo descreve
um estudo de caso de um advergame socid, que fez
uso de prot6tipos de papel para minimizar este
prejuizo, e mostra as contribuicdes que essa técnica
poderiatrazer com 0 USO corriqueiro, para um jogo
deste género.

Palavr as-chave: Advergames, Prototipagem em Pgpel,
Jogos Sociais.

Abstract

Advergames are games designed with the purpose of
being used as part of advertising campaigns and as
marketing toolsin order to improve the relationship
between the target audience and a specific trademark

or product. However, there are two relevant challenges
while designing an advergame: limited budget and
short deadlines. Together, both aspects compromise the
project schedule and affect important steps such as
prototyping and testing. The present work describes the
development of asocia advergame as a case study,
which made use of paper prototypes as a solution for
mitigate this drawback, and presents the contributions
that this technique could bring forth with its daily use
for games of this genre.

Keywords: Advergames, Paper Prototyping, Socid
Games.
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1. Introducgéo

Advergames s30 jogos desenvol vidos para servir como
ferramentas em campanhas publicitarias. A motivacao
de seus projetos gera mente sdo marcas ou produtos,
gue desgam usufruir da experiéncia de jogo para
transmitir uma mensagem ao usuario [ROHRL 2009].
Deste modo, seu objetivo é utilizar-se da capacidade de
enggamento e interatividade que esta atividade
oferece, para que o0 usuario fique conectado
emocionalmente a0 jogo, € como conseqiiéncia, a
marca, que deste modo possui um tempo de exposicéo
maior do que em outros meios [DAHL et a. 2009].

Os advergames podem variar em complexidade,
partindo de simples jogos online, aé jogos robustos
para consoles [ROHRL 2009]. Por isso, 0 seu
desenvolvimento pode enfrentar os problemas comuns
a projetos de qualquer género de jogo, bem como
problemas especificos, que surgem devido a relacdo
dos advergames com o mercado publicitario.

E comum que projetos deste tipo tenham inicio
atravées de um briefing, em que a equipe
desenvolvedora recebe informagdes como plblico
alvo, orcamento, tempo disponivel para projeto,
plataforma desgada e, principamente, a marca que
deve ser veiculada ao jogo. Entdo, a equipe deve
propor uma solugdo e, caso aprovada pelo cliente que
demandou 0 jogo, o projeto éiniciado.

A motivagcdo para a 0 método descrito neste
traba ho refere-se a um problema encontrado durante o
desenvolvimento de um advergame casud. A equipe
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de desenvol vimento deve conceber um jogo para redes
sociais, baseando-se em referéncias de jogos socias
como Farmville' e Café World?®, para promover uma
determinada empresa de vendas e comércio de
produtos ligados ao meio ambiente.

Entretanto, na situacdo em questdo, o prazo dado
pelo cliente é suficiente apenas para que a primeira
versao do jogo fique pronta, e o orcamento ndo permite
gue a equipe sga ampliada para que o0
desenvol vimento acontega em um tempo menor.

Com este cenario, a equipe de game design ndo tem
tempo paa redizar 0s testes necess&ios e 0
balanceamento do jogo, j& que a primeira versdo —
desenvolvida parata findidade — jadeve figurar como
versdo find, e as demais equipes, de ate e
principalmente  programagdo, ja se  mostram
comprometidas o suficiente para que ndo sgja possive
desenvolver um prot6tipo com a finalidade de servir de
ferramenta para a equipe de game design.

Inserida em tal situagcdo, a equipe ca em um
problema comum, ja apontado por autores como
Huntsman [2000] e Bateman & Boom [2006].
Encontrando-se sem um método proprio a ser seguido,
as agles sd0 assm guiadas intuitivamente. Desta
forma, a equipe elabora o documento de game design e
executa outras tarefas, como criagdo do fluxo detelas e
de agdes, entre outras.

Porém, Salen & Zimmerman [2004] ja dertam que
ndo é possivel antecipar totalmente a experiéncia de
jogo através da escrita do documento de game design.
Por ta motivo, os autores defendem que o
desenvolvimento de um jogo deve se basear no ato de
jogar, onde o0 jogo é construido e desconstruido
diversas vezes, em um processo denominado design
iterativo, ilustrado pela Figura 2.

PROCESSO
ITERATIVO

Fgura 2 — Método Iterativo de Zimmerman, retirada de
[CREDIDIO 2007]

Um protétipo deve estar pronto para teste em até
20% do tempo total estimado para o projeto. Desse
modo, o0 designer pode basear suas decisdes nessa
iteracdo, nesse ciclo de avaliagdo, guste e nova

! http://apps. facebook.com/onthefarm
2 http://apps.facebook.com/cafeworld
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avaliagdo, aravés das versdes do jogo [SALEN &
ZIMMERMAN 2004].

Baseada nesta metodologia, a equipe de game
design decide utilizar a técnica de prototipagem em
papel para criar um protétipo no qua sga possivel
testar e balancear 0 jogo durante a sua produgao.

Este artigo divide-se a seguir em cinco segdes. A
primeira apresenta a prototipagem como método de
design, bem como a prototipagem em papel e a
prototipagem parajogos, a segunda trata de jogos, com
énfase em advergames e jogos sociai's; a se¢do seguinte
descreve o estudo de caso em questdo; a quarta secdo
apresenta e discute os resultados obtidos; e por fim, a
quinta expde as conclusdes deste trabal ho.

2. Prototipagem

Inserida no processo de desenvol vimento de produtos,
tal como proposto por Lébach [2001] através das fases
de andlise do problema, geracdo de aternativas,
avaliacdo das alternativas e realizagdo da solugdo do
problema, a prototipagem — nesta proposta
metodol 0gi ca situada na fase de redizacéo da solucdo
— figura como uma etapa primordia ja antes defendida
por Morris Asimow [1962], John Gero [1990] e Bruno
Munari [1998] — todos autores fundamentais no campo
da metodologia cléssica para o design.

Ainda, de acordo com a ISO 13407, sdo cinco 0s
processos essenciais peos quais a equipe de
desenvolvimento deve passar para incorporar
requerimentos de usabilidade ao produto, dentre eles, a
producdo de layouts e protétipos é uma etapa crucia
nas iteragdes do desenvolvimento do produto [ISO
1999].

2.1 Conceituacao de Prototipos

Prot6tipos ou simulagBes podem ser produzidos de
maneira rapida e facil em estagios iniciais do ciclo de
desenvolvimento de produtos para a avaliacdo da
equi pe de design, especidistas ou usuérios finais — este
Ultimo figurando como o cen&io mais desgéave
[MAGUIRE 2001]. Embora sga ressdtada a
praticidade do uso de protétipos de uma maneira geral,
ha diferencas quando levada em conta a fidelidade
destes. Protétipos variam entre baixa, média e dta
fidelidade, apresentando diferentes tipos de
detalhamentos, tempo necessario para producdo,
recursos, etc.

Para tratar da fidelidade dos protétipos, Virzi et a
[1996] propbe um modelo que leva em conta o nivel de
detahamento da modelagem, a similaridade de
interacdo, a gama de funcionaidades e refinamento
estético. Elliot et a [2004], por sua vez, inclui aspectos
gque vao adém do design do protétipo, como as
caracteristicas da tarefa e requeri mentos operacionais.
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Um dos objetivos dos protétipos € economizar
mutualmente tempo e dinheiro ao cortar a
complexidade do desenvolvimento inteiro de
determinado produto, desenvolvendo, entdo, algo que
pode ser testado em estagios anteriores ao produto
final. Naturamente, estes ganhos sO podem ser
conseguidos uma vez que se reduz a fidelidade do
protétipo quando comparado ao sistema completo e
plenamente operaciona. Ta reducdo pode ocorrer pelo
corte de funcionalidades de determinado artefato — se
focando assim em um reduzido recorte delas— ou ao se
limitar quanto a profundidade das funcbes —
apresentando assm uma visdo gerd rasa do
funcionamento do produto [NIELSEN 1993].

Prot6tipos que se propdem a cortar o leque
funcionalidades, porém mantendo anda a
profundidade da simulagdo do produto real em poucos
aspectos, sdo definidos como verticais. Por outro lado,
aqueles que abrangem uma vasta quantidade de
funcionaidades propostas pelo produto final, embora
sem se aprofundar nas caracteristicas de quaisquer
delas, s definidos como protétipos horizontas
[NIELSEN 1993]. A figura 3 ilustra 0 comportamento
dos protétipos quanto a sua veticdidade e
horizontali dade.

HORIZONTAL

VERTICAL

Disponibilidade de Funcionalidades

Aprofundamento das Funcionalidades
Figura 3 — Curva que gpresenta a o grau de verticalidade dos
protétipos em funcdo do aprofundamento da simulagéo em
suas funcionalidades

Além das questdes de verticdidade e
horizontalidade, bem como dos niveis de fidelidade da
prototipagem, Hom [1998] ainda sugere 3 outras
classificacfes. a primeira diz respeito ao tempo —
prototipagem rgpida — a segunda trata do reuso,
levando em conta o esfor¢o na constru¢do de novos
protéti pos ao reutilizar partes ou toda a versio anterior
— também conhecida como prototi pagem evolucionaria
—; €, quanto a modularidade, em que novas partes sdo
agregadas a medida em que novos ciclos do projeto sdo
iniciados — também conhecida como prototipagem
incrementd .
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A prototipagem também gjuda a obter consisténcia
no processo de fabricacdo de produtos, uma vez que os
protétipos apresentam comumente um estagio inicia
do desenvolvimento, que serd alvo de testes e posto a
prova por usuarios, observando assm o0
comportamento das partes e tornando detdhes mais
visivels aos olhos dos projetistas [BELLANTONE &
LANZETTA 1991]. Ainda, protétipos podem auxiliar
a definicdo de casos de uso para um dado sistema, uma
vez que a equipe de qualidade ndo necessita aguardar
pelo término da producdo do artefato final [BREY ER
2007].

2.2 Prototipagem em Papel

Um dos tipos menaos custosos de protéti pos conhecidos
€ aguele que utiliza mode os gerados em papd para
simular interfaces e seus comportamentos, enquanto
gue um usuario navega através das fungdes emuladas
com o objetivo de completar uma dada tarefa. Uma
enorme quantidade de informacdo pode ser adquirida
através do uso de protétipos em papel, podendo até
revelar, entre os membros da equipe de design,
aspectos graves ou 0 mau comportamento de tarefas
[LEWIS & RIEMAN 1994].

Sefelin [2003], define 3 diferentes cen&rios nos
guais a prototipagem em papel € bem empregada. O
primeiro deles ocorre quando a ferramenta de
prototipacdo disponivel ndo da suporte as ideias e
componentes os quais devem ser implementados; o
segundo diz respeito ainclusdo de membros da equipe,
uma vez que conhecimentos em softwares ou hardware
N30 S0 Necessari os; e, 0 Ultimo deles acontece quando
0s testes geram vérios resultados pictéricos a serem
discutidos pela equipe.

A prototipagem em papel em gerd faz uso de
humanos que interagem entre S assumindo papéis
distintos. O usuério deve testar o protétipo proposto
enquanto que um outro membro da equipe de teste
opera a mudanca de estados, realizando assim as agles
supostamente computadas por uma maguina. Ha ainda
a figura do observador ou relator, cujo papel é tomar
nota dos problemas, coment&ios, enfim, do
comportamento do teste como um todo.

O uso dos modelos em papel favorece rapidez a
qua ja& se propdem os protétipos de uma maneira geral.
Ainda, em gerad ta técnica ndo faz necess&io
conhecimento especifico em demais ferramentas.
Embora teoria e praica desta técnica sgam
essencialmente ssimples, uma grande quantidade de
feedback pode ser adquirida em testes de usabilidade,
figurando assim como uma ferramenta frequentemente
utilizada por especidistas em usabilidade [SNYDER
2003].

2.3 Prototipagem em Jogos

No tocante ao plangiamento do game designer, uma
das etapas pelas quais se deve passar diz respeito a
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formdizacdo de ideias aravés de moddos que
certifiqguem o potencial de diversdo que um game pode
proporcionar. Protétipos sdo bastante utilizados neste
momento inicia do desenvolvimento para demonstrar
conceitos, planos e mecanicas aos demais membros da
equipe para garantir o desenvolvimento do projeto
[BREYER 2007].

Um bom game design tem a prototipagem como
etapa chave em seu processo. Com €ela, é possive testar
a aplicabilidade da sua ideia, observar suas restrigoes,
redizar aprimoramentos e principal mente,
balanceamentos em seu projeto. Protétipos de games
jogaveis em gera apresentam pouco da arte, misica e
funcionalidades finais — eles funcionam essencia mente
como esbogos cujo proposito é oferecer um campo
para testes na mecanica do game e o funcionamento de
determinadas caracteristicas [FULLERTON 2008].

Se investido tempo inicidlmente, a prototipagem
para games of erece ganhos consideraveis ao gamepl ay.
Uma vez que o foco ndo se situa no aprimoramento de
guesitos estéticos, por exemplo, aspectos da mecanica
e anda se td mecanica desafia ou oferece interesse
suficiente aos jogadores devem ser mais bem
explorados [FULLERTON 2008].

Além de protétipos em papd, haainda varias outras
ferramentas para auxiliar na avaliagdo de jogos, tais
como softwares como o Game Maker, Flash e até
mesmo o planilhas detrénicas, que apresentam
caracteristicas especificas para smulagbes [BREYER
2007].

3. Advergames e Jogos Sociais

Apbs discorrer sobre prototipagem, sera abordado
nesta secdo o cenaio no qual ela foi utilizada.
Primeiro, o conceito de advergames sera detalhado
com algumas defini¢cdes, classificacies e exemplos.
Em seguida, o desenvolvimento de jogos serd
discutido, assm como as caracteristicas proprias do
projeto de umjogo social.

3.1 Advergames

Advergames sao jogos que tem o objetivo de fazer com
gue o usudrio, tanto de jogos € etrénicos como da
internet em geral, se engsje e crie uma conexao
emocional com ele, para transmitir um conteido de
determinada marca ou produto [DAHL et a. 2009]. A
publicidade, percebendo a importancia dos jogos na
vida cotidiana das pessoas, vem experimentando
maneiras de fundir suas mensagens estratégias de
persuasao aeles [ROCHA et a. 2010].

Dahl et al. [2009], afirma que os advergames
aparentam terem evoluido de outros tipos de
propaganda web, como banners por exemplo, mas o
conceito de advergame existe ha tanto tempo quanto a
industria de jogos digitais, pois existem registros das
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décadas de 1970 e 1980, como o jogo Datsun 280
Zzzap, lancado em 1976 para promover o carro Datsun
280z, e 0 jogo Pepsi Invaders, representado na Figura
4, criado em 1983 para os executivos da Coca-Cola
[ROHRL 2009].

Figura 4 — Screen do jogo Pepsi Invaders

Entretanto, muitas aplicagles diferentes acabam por
ser rotuladas como advergame por apresentar
caracteristicas de jogabilidade aliadas a intengdes
comerciais e publicitdrias [ROCHA et a. 2010]. O
conceito de advergame difere-se, por exemplo, do
conceito do in-game advertising, em que marcas e
produtos sao posicionados no plano de fundo do jogo
[WINKLER & BUCKNER 2006], como
exemplificado naFigurab.

LEAVE
NOTHING
—

* o S

igura 5-— In-ge advertisi da Nike, no jogo Madden

Em seu trabaho, Rocha [ROCHA et a. 2010]
validou uma classificacao existente nainternet, na qua
este tipo de aplicacéo é dividido em quatro categorias:
Above the Line (Acima da Linha), Below the Line
(Abaixo da Linha), Through the Line (Através da
Linha) e Product Placement (Colocacdo de Produtos).
O conceito de linha, utilizado nesta categorizacdo
representa o limiar de percepcdo do usuério.

Above the Line — S0 jogos desenvolvidos
especificamente para a divulgacdo de uma marca ou
produto, como no exemplo da figura 6, em que o jogo
Soccer Blocker foi desenvolvido para promover a Liga
Jinior do Campeonato Holandés de Futebol, e tem sua
marca patrocinadoraa Volkswagen.
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Figura 6 — Screenshot do jogo Soccer Bloker

O conceito de advergame utilizado em [ROHRL
2009] e em [WINKLER & BUCKNER 2006] casa
com esta categoria.

Below the Line — AplicagBes em que um jogo serve
como midia para uma ou mais propagandas, como por
exemplo, placas de publicidade em um jogo de futebol,
mas que ndo possui nenhuma influéncia na
jogabilidade, como pode ser visto nafigura5.

Product Placement — Aplicacbes derivadas do
Below the Line, porém, as marcas ou produtos
inseridas no jogo influenciam na mecénica, como
representado naFigura 7.

N JooeMixCity
il @ Downtown
pop 335,970

]

Z BT

Fgura 7 — Fabrica da Honda, inserida no jogo Social City

No Socia City, algumas construgbes sdo classificadas
como “de lazer”, e fornecem pontos que aumentam o
indice de felicidade da cidade do usu&rio. A fabrica da
Honda estd inserida nesta categoria, e ao utilizéla, o
usuério ganha pontos extras, em comparagdo com as
construcfes normais, para estimular seu uso.

Through the Line — A forma mas incomum de
propaganda em jogos. Se configura pela utilizagdo de
links dentro de um jogo para atrair a atencdo do
USuério para um outro jogo. E uma forma de anunciar
um jogo dentro de outro [ROCHA et a. 2010].

E uma maneira de fazer com que o usuério tenha que
interagir com links, sites e material de divulgacdo fora
do jogo, para que sga capaz de seguir com seu
progresso.

Neste trabalho, descrevemos um caso do tipo Above
The Line.
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3.2 Jogos Sociais

Como foi visto na conceituagdo de advergames, os
clientes esperam que o usu&io sintase engajado,
emocional mente ligado ao jogo, para que suas marcas
ou produtos possam se beneficiar com esta acdo.
Ent8o, pode se atribuir ao design do jogo um dto
percentua de influéncia no sucesso ou fracasso do
projeto, pois se a experiéncia de jogo ndo for agradavel
e divertida, o usuario estara menos propenso a se
enggar.

Entdo somos levados a uma questdo comum no
desenvol vimento de jogos de qual quer tipo: o que torna
um jogo bom? Tornando-a mais mensuravel: podemaos
guestionar o que difere um jogo de sucesso dos
diversos outros que falharam? Para Huntsman [2000] —
como jafoi dito anteriormente — o principal problemaé
gue muitos game designers ndo sabem exatamente
como devem proceder ao Criar um nNovo j0go, pois
poucas empresas desenvolvedoras de jogos possuem
métodos proprios de desenvol vimento.

Segundo Ernest Adams [in BATEMAN & BOOM
2006], os game designers gerdmente atuam como
artistas, guiados pelas proprias preferéncias, e correm
um alto risco de ndo serem bem sucedidos. O correto
seria que atuassem visando uma certa audiéncia, com
plangamento e profissionaismo, da maneira como
trabdham profissionas de outras é&eas do
entretenimento, como o cinema por exemplo, e até
mesmo profissonas da éea de publicidede e
propaganda

Para Credidio [2007], um jogo digital deve ser
encarado como um produto, um objeto de
entretenimento, e deve ser concebido através de um
método que tenha como objetivo gerar uma boa
experiénciade uso, para o usuério final.

O problema do projeto abordado neste trabaho é
justamente a incompatibilidade entre os métodos
utilizados no desenvol vimento de jogos sociais, com o
orcamento e prazo disponivei s para sua execugao.

Como ja citado na introdugdo, Zimmerman [2003]
defende aidéia de que o processo de desenvol vimento
de um jogo deve ser focado no ato de jogar. A equipe
deve entdo ter um protétipo e jogalo durante a
producdo, para que quando o jogo sega lancado, ee
tenha sido testado o suficiente, atingindo um nivel de
refinamento satisfatério.

Atualmente, a maioria dos jogos sociais utiliza o
ciclo iterativo como método de design. Porém, os
ciclos ndo terminam quando o produto é langado. De
acordo com Stephanie Kaiser [KAISER 2011], lider de
producdo de uma empresa de jogos sociais, aguns
jogos sociais podem ndo obter sucesso quando
lancados, mas através de ciclos iterativos, nos quais o
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jogo € refinado semanalmente baseando-se em
métricas de uso, de pode vir aser bem sucedido.

Como o0 jogo j& encontra-se no ar, € possivel
analisar indicadores de uso, e a cada ciclo,
potenciadizar os dementos que sdo bem aceitos pelo
publico e tomar a guma medida em rel ago aos que ndo
0 s30 [KAISER 2011].

4. Descricao de Caso

Para poder redizar os ciclos iterativos, durante a
producdo do jogo, a equipe de game design decidiu
utilizar a prototipagem em papel. No entanto para
descrever o caso, primero é preciso explicitar a
mecanica do jogo.

Neste trabalho, 0 nome do cliente serd omitido, e o
jogo, apresentado através do continuo uso de metafora,
terd o nome ficticio de Green Planet.

4.1 Descricdo da Mecénica de Jogo

No jogo, o usuario € um ambientali sta que vive em um
planeta chamado Gray Planet. E um planeta onde quase
todas as florestas foram destruidas pela acdo do
homem, e os animais estdo praticamente extintos. No
entanto, ainda existem dez espécies sobreviventes que
vivem nas poucas fl orestas remanescentes.

O usu&io controla um centro de preservagdo
ambiental responsavel por cuidar dos ovos destas
espécies até que eles choquem. Ao chocar, os animais
recém-nascidos vao para uma espécie de bercario, onde
esperam por animais adultos da mesma espécie, que
vem ao centro para adotélos e levalos para agum
lugar do mundo, numa tentativa de sdvar o meo
ambiente.

Os ovos levam tempo para chocar, porém o fluxo
de animais adultos é continuo, entdo, um anima pode
chegar ao centro, ndo encontrar um recém-nascido da
mesma espécie e partir sem realizar a adogdo. Se a
adocdo se consumar, 0 usudrio ganha pontos e recursos
paraampliar o centro.

Para ser bem sucedido no jogo, o usu&io deve
equilibrar aacdo de trés el ementos:

Ninho — Locd onde ficam os ovos aé que
choquem. Existem dez tipos de ninho, cada um
rdacionado a uma espécie, e com um tempo proprio
para chocar 0 ovo, que varia de minutos a horas. Para
colocar um novo ovo no ninho, o usudrio deve investir
uma quantia em dinheiro do jogo. O usu&io pode
evoluir quatro vezes cada ninho, para ganhar mas
pontos e receber mais recursos quando o animd for
adotado.

Berco — Lugar onde os animais recém nascidos
véao, depois de chocar. Ao chocar, o usuario deve clicar
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no anima recém nascido e em seguida num berco
vazio, para que ele receba o animal. Caso 0 ovo
choque e 0 animal permanega no ninho, 0 usuério ndo
podera chocar um novo ovo, nem o animal podera ser
adotado direto de |4 Cada berco pode receber apenas
um anima por vez, de qualquer tipo.

Creche — E o loca onde os animais adultos sio
recebidos para que adotem os recém-nascidos. Cada
animal ocupa uma creche, e ao chegar, o usuario deve
clicar no animd recém-nascido da mesma espécie, que
se encontra no bercério, e em seguida clicar no adulto
gue esta na creche, para que a adogdo seja consumada.
Ao chegar a creche, 0 animd adulto permanece no
locd por um intervdo de tempo. Ele vai embora ao
receber o recém-nascido, ou ao fim do intervalo de
tempo, sem redlizar a adocao.

O desdfio do jogo é equilibrar em na maha
isométrica de medidainicia 3x3 e final de 20x20, que
figura como ambiente de jogo, a quantidade de ninhos,
bercos e creches, para que o usuario consiga
encaminhar a maior quantidade de animais possivel
para a adocdo, e assm ganhar mais pontos e retorno
financeiro.

4.2 Descricdo do Prototipo Utilizado

De acordo com a descricdo dos tipos de protétipo
redlizada no item 3.1, o protétipo desenvolvido pode
ser classificado como de baixa complexidade, pois
necessitava ter baixo custo e rapida producdo, e
horizontal, pois foi importante que todos os € ementos
da mecénica de jogo fossem reproduzidos, mesmo que
um nivel baixo de detdhamento. Para smular o
ambiente de jogo foram utilizados os seguintes
elementos:

- uma folha deisopor, de tamanho A4, e afinetes;

- uma folha de papel tamanho A4 dividida em diversos
quadrados, colada sobre a folha de isopor, parasimular
amahaisométrica;

- retangul os compostos por dois quadrados do tamanho
damalha, parasimular os ninhos;

- trés tipos de quadrados com 0 mesmo tamanho dos
utilizados na malha, diferenciados pela cor, para
simular creches, bergos e itens decorativaos,

- retangul os dobrados, parasimular osanimais
produzidos, tanto no estado de ovos, como no estado
de recém nascidos;

- bolas de papel amassadas, para simular os animais
adultos; e,

- um dado de 12 faces, parasimular a probabilidade do
tipo de animd adulto.
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Figura 8 — elementos do protétipo de papel

Os elementos do prot6tipo, representados na Figura
8, s9o em ordem: creche vazia, creche ocupada, berco
vazio, berco ocupado, item decorativo, ninho com um
ovo, ninho vazio.

Os dlfinetes em cores distintas ndo desempenhavam
uma func&o especifica na mecanica de jogo, e por fim,
Caso 0 usu&rio atingisse o limite da plataforma do
protétipo, uma nova seria adicionada, para que ee
jogasse utilizando as duas, simultaneamente.

Para bal ancear o0 jogo foi necessdrio atribuir e testar
0s seguintes val ores:

- quantiade dinheiroinicial, do usuério;

- custo de compra dos dez tipos de ovos;

- valor recebido quando cada um dos dez tipos de
anima é adotado;

- custo de compra da creche, dos bercos, dos dez tipos
ninho e dos itens decorativos presentes no jogo;

- custo da expansdo do ambiente de jogo (o valor varia
a cada expansao);

- tempo que cada ovo leva para chocar;

- tempo de construgdo da creche, do berco e dos dez
tipos de ninhos;

- tempo que os animai's adultos esperam na creche; e,
- probabilidade de cadatipo de animal ir a creche.

Para jogar o protétipo eram necessérias no minimo
duas pessoas. a primeira deveria jogar normalmente e
segunda efetuar as agdes que seriam realizadas
automati camente pelo jogo. Para registrar as agfes do
usu&io e redlizar os cdculos, foi utilizada uma
planilha eletrbnica do programa Microsoft Excel, que
gravava 0S numeros e redizava os cdculos
necessarios, tanto de tempo, como de recursos.

5. Resultados

O projeto teve uma duragdo de seis semanas. Na
primeira, a equipe findizou o documento de game
design e o conceito do jogo foi aprovado com o cliente.
Na semana seguinte, o protétipo foi construido. As
partes em papel demandaram um dia de producdo,
enquanto que a solucdo para registrar e cacular os
dados durou uma semana, entre tentativas frustradas
até a versdo consolidada utilizando o Excel. As trés
semanas seguintes, foram de testes com o protétipo, e
na Ultima semana, na qual foram realizados testes jano
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ambiente real de jogo, ocorreram os gjustes finais de
arte e programacao para el amente.

Entre a terceira e quinta semanas de projeto, o
protétipo foi aplicado em um grupo de cinco pessoas.
Quatro da prépria empresa desenvolvedora, sendo
apenas uma participante do projeto em questéo, e uma
externa.

Os participantes jogaram diariamente, durante 30
minutos ou até que desg assem interromper o teste por
vontade prépria, 0 que demonstraria que a experiéncia
ndo foi satisfatéria

Os ciclos seguiram interval os irregulares, pois as
falhas no balanceamento de jogo puderam ser notadas
tanto no primeiro dia de um ciclo, como apos trés ou
quatro dias. Sempre que encontrada uma faha, o
baanceamento era dterado, e os participantes
reiniciavam o jogo paratestar a nova progressao.

As falhas encontradas, em gerd, causaram
estagnacdo no jogo por parte do usuério, sgja por fata
de recursos financeiros ou por erros nos cdculos
probabilisticos dos animais, 0 que tornou a evolucdo
muito lenta. O balanceamento também foi aterado
guando os valores tornavam o jogo muito fécil, sem
mai ores desafi os.

Durantes os testes, cada participante possuiu um
protétipo e uma planilha individual, para mehor
controlar 0 estado em que cada um se encontrava, € a
cadaciclo, este estado voltava ao estégio inicial.

Ao fim das trés semanas, houve seis ciclos
iterativos com o protétipo de papel, porém seus
intervalos foram irregulares, tendo o maior durado
quatro dias, o menor, umdia. Ao fim das trés semanas,
a equipe de game design mostrou-se satisfeita com os
seguintes valores obtidos:

- valor e tempo de producdo dos quatro ninhos mais
simples;

- valor recebido ao ter estes mesmo quatro tipos de
animais adotados;

- valor paraas primeiras trés expansoes,

- disposicaoinicia do ambiente de jogo consolidada,
presente naFigura9;

- quantia atribuida ao usuério, noinicio de jogo

- valor etempo de produc&o das creches, bercos, e
alguns itens decorétivos; e,

- informagdes presentes, e estruturado tutorial.
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5.1 Discussao dos resultados

Ao fim do periodo das trés semanas, 0 uso do protétipo
de papel foi suspenso, pois ja se fez possivel testar o
jogo em seu ambientereal.

Na semana final de testes e balanceamento, os
nimeros obtidos através do protétipo se mostraram
Uteis, pois apesar de ndo ter sido possivel atribuir todos
os va ores do jogo, os que foram definidos serviram de
base para a que os outros fossem decididos.

Por exemplo, os usu&ios comegaram com um
ambiente de jogo num espaco de 3x3, na malha
isométrica. Como acancaram trés expansdes nos
testes, chegando a 6x6, como representado na Figura
10, foi possivel mensurar os beneficios que o espago
adicional fornece ao usuério, e através disso, os vaores
das trés primeiras expansdes foram atribuidos,
chegando aum resultado satisfatério.

Figura 10 — Protdtipo que atingiu o maior desenvol vimento,
durante um ciclo

Ao andisar estes va ores, notou-se que os nimeros
cresciam em uma progressdo geométrica, em que o
vaor da expansdo seguinte era igua ao vaor da
anterior, multiplicado por uma constante de vaor 1,8.
Utilizando a formula, o valor das dezesseis expansdes
do ambiente dejogo foi calculado.
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Através de uma logica similar, foi possivel
descobrir uma relagdo entre o tempo necess&rio para
gue um ovo chocasse, com o valor obtido pelo usuério
guando o animal recém-nascido era adotado.

Na Ultima semana de testes, no ambiente rea de
jogo, estas formulas se mostraram adequadas e Utel's,
pois elas ndo foram dteradas. No entanto, aguns
valores sofreram ateracOes, para acelerar ou frear o
crescimento da curva de evolugdo do jogador.

Como aspecto negativo percebido, os testes no
ambiente real de jogo mostraram que o protétipo de
papel pode atrasar a progressao dos usudrios, que
aparentemente conseguem evoluir mais rgpido na
plataformareal.

Por outro lado, o desafio de tornar umjogo social feito
em prot6tipo de papel divertido, aparentemente fez
com que o jogo em sua versao final, jacomalinha de
arte e cadigo implementados, fosse considerado pela
equi pe que participou dos testes, mais divertido que o
esperado.

6. Concluséao

Através deste trabalho, concluimos que protétipos em
papel de baixa complexidade, quando utilizados para
simular um jogo socia dentro do contexto descrito,
podem sar uma ferramenta Util para redizar testes
sobre os val ores base do jogo e promover o paralelismo
desta acdo com o desenvol vimento e a implementacéo
do jogo pelas equipes de arte e programagdo, além de
simular com um desempenho satisfatério os primeiros
dias de jogo do usuario, aprimorando os valores, para
gue a progressdo dos primeiros dias de jogo sga a
visualizada pela equipe.

Porém, o protétipo ndo dispensa os testes no
ambiente real de jogo, pois como ja foi dito
anteriormente, a progressao dos jogadores € diferente,
como a experiéncia de jogo inevitavel mente sera, em
protétipos de baixa compl exidade.

No entanto, ndo foi possivel analisar o desempenho
do protétipo a longo prazo, num cenério em que 0s
jogadores poderiam passar um tempo superior a poucas
semanas jogando, sem que suas partidas fossem
reiniciadas.

Como sugestdo de trabalhos futuros, uma pesquisa
aprofundada que indicie quais géneros de jogos sdo
mais adequados para a utilizagdo da prototipagem em
papel em seu desenvolvimento é importante, bem
como identificar quais tipos de prot6tipos sdo mais
adequados para um determinado género de jogo, tendo
como parametro comparativo, por exemplo, tempo e
custos de desenvolvimento e grau de aceitacdo do
publico avo.
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