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Abstract

This article purpose to establish a parallel between
the methodology of design of products of the real
world and the process of development of artifacts on
the virtual world, presenting how the methodology of
design intermediated by prototypes can contribute to
make more interactive and efficient the process of
design of virtual artifacts for games.
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1. Introducéo

Né&o ¢é dificil entender a importancia que os artefatos
exerceram e ainda exercem em nosso contexto social
como elemento de comunicacdo. J& na idade da pedra
0s homens primitivos manipulavam rochas e 0ssos,
dando funcionalidades a artefatos de defesa e caca.
Esses passaram a estabelecer relacdes de poder e status
dentro dos grupos. Nesse momento nascia juntamente
com a funcdo de usabilidade e funcionalidade dos
artefatos, outra relacdo de igual importancia, a sua
fungdo simbdlica.

Podemos dizer que os artefatos acompanham a
evolugdo da histéria do homem e por isso, a0 mesmo
tempo que nos auxiliam a compreender os habitos,
dominios técnico-tecnolégicos e influéncias culturais,
nos permitem identificar esses povos em um contexto
histérico.

O processo de design de produtos, entre outros
aspectos, leva em consideracéo esse contexto historico,
juntamente com o0s demais aspectos estético-
simbolicos, usuais e funcionais dos produtos.

Nas metodologias de design, hoje auxiliadas por
diversos métodos e técnicas, como: andlise da tarefa e
da atividade, etnografia, analise histdrica, técnicas de
criatividade, andlise do contexto, moda, analise
comparativa, analise de similares,... o método de
desenvolvimento de produtos auxiliados por prot6tipos
pode ser considerado um dos mais interativos. Ele
auxilia o designer a conceber e avaliar uma alternativa
de produto, contribuindo para que o mesmo esteja
plenamente adequado a funcdo que se destina e as
necessidades de seus clientes e usuarios através de
“ciclos iterativos”.

Verificamos que no mundo virtual, as relacGes
exercidas entre “homo virtuos” e os artefatos virtuais,
reproduzem muitas das experiéncias vivenciadas pelo
homem em processos interativos com os produtos no
mundo real. Em contrapartida, parte do processo
interativo projetual estd sendo transferido para o
mundo virtual, através de métodos de prototipagem
rapida, realidade virtual e manufatura rapida, e vem
contribuindo com o processo de desenvolvimento de
produtos do mundo real. Fazendo perceptivel a grande
possibilidade de troca de experiéncias entre esses dois
mundos.

Sendo assim, procuraremos verificar como a
metodologia de design de produtos do mundo real pode
auxiliar o desenvolvimento de artefatos no mundo
virtual utilizados nos games, a partir da aplicacdo de
uma metodologia de design intermediada por
prototipos.

2. Trabalhos relacionados

Diversos trabalhos estdo aprofundando o estudo sobre
0 processo interativo durante o desenvolvimento de
produtos como: Rogers, Sharp, Preece [2002]
Moggridge [2006] outros tratam de forma mais
especifica o uso de prot6tipos no processo de design
como: Righetti [2005], Buchenal e Suri [2000], Schage
[1996], Budde, Kautz, Kuhlenkamp e Zullighoven



[1992], Snyder [2003], Rudd, Stern e Isensee [1996].
Esse artigo tenta criar uma relacdo entre o
conhecimento do processo de desenvolvimento de
produtos do mundo real, consolidada por metodologias
de design desenvolvidas por diversos autores como:
Asimov [1962], Bomfim [1995], Baxter [1998],
Bonsiepe [1978], Lobach [2001] e Munari [2002] e
processo de desenvolvimento de artefatos do mundo
virtual, através da aplicagdo do conhecimento
construido pelos autores citados, somada a experiéncia
adquirida durante o projeto de mestrado “comunicacao
intermediada por prototipos” e disciplinas projetuais
ministradas na graduacgdo de design.

3. Oreal e 0 virtual

Segundo Levy [1996] a palavra virtual vem do latin
medieval, virtualis, derivado por sua vez de virtus, 0
que tem poténcia, forca de vir a ser. Dessa forma,
podemos dizer que o ovo € o estado virtual da ave, a
semente o estado virtual da arvore, o projeto o estado
virtual do produto, porque em todos 0s casos existe ai a
possibilidade de vir a ser.

O autor compara 0s objetos materiais e imateriais,
afirmando que: “... Ela supGe em primeiro lugar uma
metafisica da substancia... mesmo os bens ditos
materiais valem principalmente por suas formas,
estruturas, suas propriedades em contexto, ou seja, em
fim de contas, por sua dimensdo “imaterial” ”. Para o
Autor entre os bens puramente materiais sO
encontrariam as matérias-primas.

Dessa forma, os artefatos virtuais, presentes nos
games s6 diferenciariam dos produtos do “mundo real”
a partir dos aspectos da matéria e por ndo ocuparem
volume no espaco, sendo “desmaterializadas” e
“desterritorializadas” nesse sentido, podendo desfrutar
assim de todo o poder da palavra virtual.

Hoje, os artefatos virtuais inseridos nos games,
transportam para o ambiente virtual muitas mais as
experiéncias do mundo real do que o sentido contrario,
sendo assim, ao observamos uma porta temos a idéia
de passagem, acesso, mudanca de estado ou
ambiente,... uma espada pode representar o poder,
capacidade de defesa,... uma escada a possibilidade de
subir ou descer, uma aza pode nos fazer voar, uma
coroa o poder, o status,... Isso ndo quer dizer que novas
experiéncias ndo possam ser obtidas nesse novo
ambiente e transportadas para o mundo real no futuro,
pois elas certamente acontecerdo, mas isso sO se
intensificara com uma maior vivéncia desse mundo e
quando essas relacBes estiverem definitivamente
estabelecidas ao ponto de compartilhar efetivamente
uma maior quantidade de experiéncias entre esses dois
mundos.

Dessa forma, hoje devemos aproveitar a
experiéncia humana adquirida ao longo de todo esse
tempo da humanidade, no que se refere as interagoes
com os produtos do “mundo real”. Essa experiéncia

permitird projetar artefatos virtuais (presentes nos
jogos), aproveitando toda essa heranca historica, o que
fard com que o processo interativo dos personagens
virtuais ou avatares (representacbes humanas no
ambiente virtual) com os artefatos nele contido, sejam
mais eficientes. Dessa forma, estabeleceremos uma
melhor relagdo semantica, com as diversas fungdes
presentes nesses artefatos (funcionais, estético-
simbdlicas e usuais).

A observagdo desses valores poderé contribuir para
melhoria da jogabilidade dos games através de uma
interface intuitiva entre o homem (constituidos de
crengas, experiéncias, valores, habitos,..) e 0s games
(representacdo  virtual de espacos e artefatos
idealizados a partir dessas experiéncias).

E certo que todos os produtos, ditos reais, tiveram
sua origem através de uma fase de imaterialidade e
virtualidade, existiam apenas em pensamento, e
passaram a uma condi¢do tangivel através da
materializacdo dos atributos virtuais que podem agora
ser compartilhados com as demais pessoas a partir das
diversas formas de representacao.

A partir de todos os conceitos vistos, acreditamos
que a metodologia de design aplicada ao
desenvolvimento de produtos no mundo real pode ser
aplicada eficientemente no desenvolvimento dos
artefatos presentes nos games, contribuindo na
melhoria dos games nos seguintes pontos:

(1) contextualizagdo dos artefatos dos games
(utecilios, indumentarias, objetos de uso, objetos do
ambiente, ...) com o periodo histérico onde ser passa 0
jogo e com a relagBes sociais, através de aplicacdo de
atributos estético-formais e de conduta, pesquisados
com levantamento histérico, antropolégico e cultural;

(2) na melhoria da escolha de artefatos
representativos a serem utilizados em games, através
da analise simbdlica e iconica das relagdes entre os
usuarios e os artefatos a partir do levantamento do
imaginario coletivo do publico alvo e dos conceitos
presentes na dindmica da moda, que permitem
antecipar tendéncias de mudanca de comportamento e
gostos dos usuarios;

(3) Na melhoria da jogabilidade pela aplicacdo da
experiéncia dos usuarios com os artefatos, adquirida ao
longo do tempo, através da analise funcional e dos
principios de usabilidade desses artefatos, pois segundo
Norman (1998], quanto mais préxima a imagem do
sistema (nesse caso os artefatos) for do modelo mental
do usuario mais facil serd o processo interativo.

(4) melhoria da atratividade e relacdo afetiva dos
usuarios com os artefatos como forma de superacao de
eventuais dificuldades e problemas interativos com 0s
games, pois segundo Norman (2004), as coisas
atrativas trabalham melhor. Para ele o ser humano,
fortemente guiado por aspectos emocionais, consegue



interagir e superar mais facilmente as dificuldades
vivenciadas em processos interativos com artefatos em
momentos agradaveis onde a motivacdo gerada por
questdes estéticas podem ser evidenciadas.

Como vimos acima, quase todos 0s aspectos
apresentados dependem de relagdes interativas, que
necessitam ser “materializadas” e avaliadas juntamente
com o0s demais atores envolvidos no processo de
desenvolvimento de games (usuérios, clientes,
programadores, profissionais de marketing,...). Dessa
forma, acreditamos que os protdtipos podem ser a
melhor alternativa para a realizacdo desses ciclos
iterativos (design-> avaliacdo -> redesign) com
usuarios, por permitir avaliar de forma concreta
aspectos até entdo abstratos ou indefinidos do projeto.

A seguir apresentaremos as metodologias de design e
verificaremos como esta prevista a utilizagdo dos
protdtipos e as relagdes que ocorrem no processo de
design a partir da sua utilizacéo.

4. Metodologia de design

As metodologias de design permitem organizar de
forma hierarquica as atividades. Com ela podemos
gerenciar o processo de design de forma a permitir
controlar a adequagdo do projeto as necessidades
estabelecidas pelos critérios projetuais ou briefing ao
longo de todas as fases. Dessa forma, poderemos a
cada etapa decidir entre seguir adiante com uma
proposta ou abortar ou reiniciar em uma etapa anterior.

A partir da sintese das metodologias de design de

[Morris Asimov 1962; Gui Bonsiepe,1978; Bernd
Loback ,2001 e Bruno Munari, 2002], percebemos que
existe uma hierarquia basica no processo de design que
podem ser descritas através das seguintes fases:
(1) Fase de Contextualizacdo e Conceitualizagéo:
Coleta de informacGes, andlise do problema, Criacdo
de requisitos e conceitos preliminares, definicdo de
métodos e metas,... (2) Fase de desenvolvimento:
Geragdo e selecdo de alternativas, desenvolvimento e
avaliacBo das alternativas escolhidas, definicdo da
melhor alternativa (3) Fase de Realizacdo: fase de
finalizacdo, avaliac@o, detalhamento, documentagéo e
implementacdo [Alcoforado, 2007].

O desenvolvimento de um produto é uma relagéo
direta entre problema -> solugdo. Dessa forma, para
identificar o verdadeiro problema e apontar as
melhores solugdes, considerando de todas as limitacfes
impostas pelo contexto do problema, o designer faz uso
de métodos e técnica em cada uma das fases da
metodologia de design. A seguir descreveremos alguns
desses métodos e técnicas que podem ser aplicados ao
desenvolvimento de artefatos em games:

(1) Fase de Contextualizagdo e Conceitualizagéo

e Andlise de similares — permite realizar um

levantamento e analise comparativa com todos os
games da mesma linha. Nessa fase, podemos
separar os artefatos por grupos e realizar analise
subjetiva de desempenho e valores através de uma
pesquisa das caracteristicas dos produtos
juntamente com usuadrios [lida, 2005].

e Andlise de cenario — para desenvolver produtos

precisamos visualizar o cenario onde ele sera
inserido, para isso precisamos compreender 0s
valores dos produtos para as pessoas, 0 painel de
influéncias visuais dos usuérios, formas e estilos
de vida. Para isso deverdo ser considerados 0s
valores pessoais como: crengas, habitos, cultura,
relacbes sociais,... Segundo Baxter [1998] o
simbolismo do produto e as emocdes provocadas
por eles podem ser estruturadas através do: (1)
Painel de estilo de vida (habitos, valores,...dos
usuarios), (2) Painel de expressdo do produto
(sintese dos aspectos do estilo de vida que possam
ser aplicados ao produto), (3) Painel de temas
visuais — painel imagético de expressdo do espirito
desejado para o0 novo produto.

e Anadlise das funcBes do produto — Segundo

Lobach [2001] na relacdo dos produtos com o0s
usuarios eles podem ser divididos em 3 fungdes
basicas : (1) fungdo pratica (2) funcdo estética
(3) funcao simbdlica.

objeto de design | q—— Uso comprador
produto industrial usuario
Funcdes

\ 4

fungéo pratica funcéo estética funcéo simbdlicas

Figura 1: fungdes dos produtos [fonte: Lobach, 2001]

As funcgbes praticas seriam aquelas ligadas a
questdes técnicas como: funcionalidade e
usabilidade dos produtos. As fungdes estéticas
seriam aquelas ligadas a relagdo sensorial entre o0s
produtos e os usudrios (propor¢do, forma, cor,
estilo, som,..) e as funcbes simbodlicas
diretamente ligadas as experiéncias anteriores do
usuario, ao imaginario, ao emocional e ao
psicolégico.

Os produtos precisam atender a essas fungfes com
pesos diferenciados de acordo com a sua
finalidade. Dessa forma, devemos analisar a
funcdo do produto em cada contexto para dosar na
medida correta cada uma dessas fungdes. Por
exemplo: quando os artefatos dos games tiverem a
funcdo de atrair visualmente os usudrios, devem
ser exploradas mais as questfes estéticas, se for
necessario fazer com que ele compreenda o que
um artefato representa no jogo, deve explorar as
questBes simbdlicas e se o0s artefatos possuem



dimensdes e proporcdes adequadas  aos
personagens e avatares devemos explorar melhor
as questoes praticas.

Andlise histérica — Permite localizar o produto
dentro de um contexto historico e “extrair dados
para o novo produto” [Lobach, 2001], o processo
de desenvolvimento da humanidade é marcado por
uma seqiiéncia de evolugdes, dominios técnicos e
tecnoldgicos, habitos, relagdes sociais, politicas e
econdmicas...(cultura imaterial), onde os artefatos
(cultura material) estdo inseridos como reflexo
dessas relagdes. Sendo assim, podemos afirmar
que artefatos permitem identificar os povos e
civilizagbes em cada contexto historico, fazendo
com que eles sejam parte insepardvel de um
cultura (sentido amplo). Dessa forma, é necessario
ao designer realizar um levantamento histérico
para que possa representar corretamente nos jogos
os artefatos e as relagbes que existiam em uma
determinada sociedade a partir deles e para poder
visualizar o percurso evolutivo que produtos
seguirdo para o futuro (tendéncias).

(2) Fase de desenvolvimento

Técnicas de criatividade — Podemos dizer que a
criatividade é o principal atributo do designer, é
através da criatividade que estabelecemos novas
associacOes que permitem encontrar possibilidades
de solugdo para um determinado problema.
Segundo Baxter [1998], a criatividade € 99%
transpiracdo e apenas 1% inspiragdo. Sendo assim,
ela surge na maioria dos casos a partir da busca e
da experiéncia. Essa busca atravessa varias etapas
como: (1) inspiracdo inicial (2) preparacdo (3)
incubacgdo (4) iluminacdo (5) verificagdo [Baxter,
1998) e pode ser auxiliada a partir de métodos e
técnicas como: Brainstorming, Brainwriting,
método 635, bibnica, Analise morfoldgica,
sinética, analise paramétrica, anotacGes coletivas,
analogias, votagdo, clichés e provérbios
[Baxter,1998; Bomfim, Nagel e Rossi 1977].
Normalmente essa fase de criatividade € auxiliada
por requisitos projetuais, conceitos ou briefing que
depois serdo utilizados no processo de sele¢éo das
alternativas.

Andlise com usuarios — Tem como principio
realizar analise com usuarios apoiados na
ideologia participativa, de design universal e de
design centrado no usudrio. Esse método é de
fundamental importancia para que os produtos
possam ser desenvolvidos regidos por pardmetros
direcionados as necessidades, digo, fisicas e
cognitivas dos usuérios. Para isso podemos
realizar testes de usabilidade, andlise da tarefa e da
atividade, andlise da interface, grupos de foco
(focus group), observagdo in Loco [lida, 2005] e
anotacfes diarias [Maguire, 2001], utilizando
entrevistas e questionarios.

e Técnicas de selecdo de conceitos — A finalidade é
estabelecer pardmetros que permitam escolher as
melhores alternativas. Isso pode ser feito através
de ciclos iterativos [Alcoforado, 2007] ou método
de convergéncia controlada [Baxter, 1998]
auxiliados por uma matriz de sele¢éo baseada nos
critérios projetuais previamente estabelecidos.
Podemos usar notas em relacdo a um conceito
referencial ou realizar analise subjetiva a partir de
valores de importancia (ruim, regular, bom, muito
bom, 6timo) [lida, 2005].

(3) Fase de realizacdo

e Avaliacdo com protétipos — Na fase final
podemos realizar diversos testes com protétipos de
alta fidelidade [Alcoforado, 2007], ou seja,
protétipos que reproduzem todos os atributos
(usabilidade, funcionalidade e estética) de forma
fiel ou bastantes aproximada as do produto final.
Alguns protdtipos podem evoluir desse estagio
diretamente para o produto final (prot6tipos
evolucionarios) [Budde et al, 1992].

5. Comunicacao com protoétipos

Nas metodologias citadas encontramos a fase de
selecdo de alternativas antecipadas em relagdo a fase
de geracdo de modelos e protdtipos, dessa forma
podemos prever que alternativas sdo geradas e
escolhidas sem a utilizacdo dessa ferramenta de
auxilio. A partir dai podemos questionar: (1) E possivel
escolher a melhor opcdo de design sem o uso de um
prototipo adequado? (2) Que tipo de protétipo é mais
adequado para cada fase, area, propoésito e estagio do
processo de design? (3) O que cada de prototipo
comunica?

Protdtipos habilitam os designers e 0s usuarios a
estabelecer um vocabulario comum, viabilizando
ajustar as caracteristicas desejadas para o produto,
compatibilizando os modelos conceituais de ambos,
(usuérios e designers). Dessa forma, ao desenvol-
vermos protétipos estamos estabelecendo uma conexdo
entre 0 pensamento e 0 contexto, 0 que permite
reajustar a cada interagdo novos pensamentos € Novos
caminhos de design.

Com base no modelo dos sete estados da acéo
[Norman, 1988], desenvolvemos o modelo de
comunicagdo  intermediada  por  protétipos
[Alcoforado, 2007]. No modelo, definimos duas fases
principais do ciclo iterativo: a fase de design e a fase
de avaliacdo. Elas aparecem intermediadas por um
prototipo, que atuard como elo de comunicacdo entre
os interlocutores.
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Figura 2: comunicacgdo intermediada por prot6tipos
[fonte: Alcoforado, 2007]

A fase de design é dividida em 3 etapas a partir de
um objetivo inicial. Na etapa de Intencao, definimos o
que desejamos compreender, explorar, avaliar ou
comunicar, na de Reflexdo definimos a melhor forma
para realizar essa comunicacdo e na de Agéo, partimos
para a materializacdo do protdtipo a partir da intencdo
e reflex@o anterior.

A fase de avaliagdo por sua vez também é
dividida em 3 etapas: Na etapa de percepcao, ocorre a
deteccdo da mensagem, na de interpretacio ela é
compreendida e na Reacdo ela gera a resposta que
pode ser positiva ou negativa em uma avaliacdo
comparativa com objetivo inicial. A partir dai ela pode
gerar novos objetivos em continuo ciclo iterativo até
que o objetivo final seja alcancado.

O modelo permite compreender o conceito do
design de interacOes. Nele que a partir de um objetivo
de design promovemos agdes no mundo, para que
possamos avaliar os seus resultados e responder ou
alterar os objetivos iniciais. Essas a¢des no mundo
necessitam quase sempre de versdes interativas, que
podem ser viabilizadas através dos protétipos.

6. Conceituando os prototipos

O termo prot6tipo possui significados diferenciados
para cada area profissional. Para um designer de
produto pode ser a configuracdo do produto em sua
escala real com o mesmo material, acabamento e
funcionalidade. Animadores podem chamar seus
storyboards de protétipos de seus filmes ou vinhetas.
Designers de interface podem utilizar o termo para
simular digitalmente a sua tela. Programadores
chamam os testes dos programas de prototipos.
Desenvolvedores de software consideram prototipos
pre-release dos softwares desenvolvidos. Engenheiros
de producdo podem utilizar o termo para o primeiro
produto fabricado em uma linha de produg&o.

Para se criar uma definicdo geral que possa cobrir
todos os aspectos do significado da palavra protoétipo,

esse deveria ser definido de uma forma livre como:
uma aproximacao do produto, do sistema ou de seus
componentes de alguma forma para o claro proposito
de implementacéo. [Kai, Fai e Chu-sing, 2003].

Sendo assim, o desenvolvimento dos artefatos
presentes no games podem ser desenvolvidos através
de diversos caminhos e diversos tipos de protétipos.
Esses podem ser com diferentes niveis de fidelidade e
podem ser utilizados para representar as caracteristicas
de parte ou do conjunto do produto, em cada uma das
fases de design, com a finalidade de promover
avaliacGes. Sendo assim, podemos inclui na definicéo
de protétipos todos métodos e técnicas de
prototipagem, como: sketches, storyboards, prototipos
de papel, mockups, renderings, animagdes, protétipos
virtuais, wizard of oz, ferramentas facades e protétipos
de alta fidelidade. Esses podem ser efetivamente
utilizados para representar e avaliar caracteristicas dos
artefatos que estamos desenvolvendo e que irdo
compor a arte dos games. O que nos leva a propor a
seguinte definigdo de prototipo. Artefato fisico ou
digital desenvolvido para compreender, explorar,
avaliar e comunicar um ou mais atributos do
produto que esta sendo desenvolvido.

7. Classificacao dos protoétipos

Considerando o conceito anterior de protétipos,
apresentaremos algumas técnicas e tipos de protdtipos
que podem ser utilizados para reproduzir uma ou todas
as caracteristicas do produto que estamos
desenvolvendo:

e O Sketch é 0 modo preferido de representacdo dos
designers [Ullman, 1997], através deles podemos
realizar desenho de detalhes, desenho de layouts,
desenho de montagem,... O sketch é um processo
fluido de representagdo de idéias, que fornecem
informagdes importantes para a estruturacdo do
pensamento e que dificilmente poderiam ser
estruturadas apenas pela memaria de curta duragéo.

e O Storyboard é uma seqiiéncia de quadros que
ilustram o funcionamento de um sistema em
resposta aos procedimentos ou agdes do usudrio. Os
storyboards ja tem sido usado a muito tempo por
diretores de filmes e técnicos de esportes para
descrever cenas de filmes e para apresentar jogadas
ou estratégias defensivas ou ofensivas aos
jogadores de um time respectivamente. Porém,com
0 lancamento do Storyboarder, pela American
Intelliware, o método comegou a ser expandido
para aplicacbes até antes nunca previsto, como
modelar um sistema de forma tangivel através de
um processo interativo. Esse sistema tem permitido
usuarios participarem efetivamente do processo de
validacéo de seus requerimentos.



Para Jones e Marsden [2006] a idéia basica dos
storyboards é que uma série de sketches devem ser
desenhados para mostrar 0s passos requeridos em
uma interacdo com uma interface.

Os prototipos de papel podem reproduzir uma
versdo interativa do design de nossa interface a
partir de materiais simples de escritério como:
lapis, papel, post it, cola,... simulando botGes, caixa
de checagem, quadros de dialogos, campos de
texto, listas de menus drop down, opc¢des
selecionadas e expansdo de caixas de didlogo das
interfaces. As interacdes contam com o auxilio de
um moderador responsavel por conduzir o
processo, visando obter as informagbes necessarias
a definicdo dos requerimentos projetuais e
desenvolvimento da interface a partir da
experiéncia dos usuarios. As informacdes coletadas
podem ser utilizadas para realizacdo de testes de
usabilidade em diversos caminhos: aplicacbes de
softwares, WEB sites, aplicacbes em WEB,
interfaces de equipamentos e game design.

Snyder [2003] define o protétipo de papel como
uma variacdo dos testes de usabilidade onde
usuarios representativos desenvolvem tarefas reais
através de um processo interativo com uma versdo
em papel das interfaces.

Rendering é uma representacdo visual estatica
realistica ou bem aproximada de um produto ou
sistema final, produzida de forma manual, pelo
método tradicional com pintura, ou digital, através
de softwares gréficos especificos.

Para Gill [1991] o rendering tem por objetivo dar
ilusdo de realismo as representagdes bidimensionais
transformando-as em  representacbes  tridi-
mensionais de objetos e vistas, visando que essa
possa ser utilizada para fornecer uma exata
imagem, que serd de inestimavel valor
comunicativo entre designers e clientes ou entre
esses e 0 seu publico.

A Animacdoé uma sequéncia de imagens,
exibidas em movimento continuo com velocidade
superior a 12 quadros por segundo (frames per
second Fps). A velocidade de exibicéo pode variar
de acordo com a aplicagdo: Tv (NTSC e Pal-M)
usa 30 quadros por segundo (frames per second
(fps)) e o cinema normalmente usa 24 fps.

Existem diversas técnicas de animagdo que podem
ser utilizadas para reproduzir o comportamento dos
artefatos que estdo sendo projetados, como:
Animacdo tradicional (quadro a quando), stop
motion (animacdo de massinha), pixilation
(animacdo de pessoas e objetos), rotoscopia
(desenho ou montagem sobre video), composicao
(video arte) e animag&o 3D.

Protétipos digitais (facade) - A partir do conceito
de algumas ferramentas de prototipagem
tradicionais, da pratica dos profissionais de design
de interfaces e das necessidades do mercado,
algumas ferramentas digitais de prototipagem de
interface passaram a ser desenvolvidas visando
facilitar e acelerar o processo de prototipagem de
sistemas e interfaces. Os autores se referem a essas
ferramentas de diversas formas: ferramentas de
prototipagem répida [Sinha, 2001], ferramentas
informais [Landay e Myers, 2001 e Lin,1999] e
ferramentas facades® [Righetti, 2006 e Newman,
2003].

Visando ampliar as possibilidades das ferramentas
destinadas ao processo de desenvolvimento de
interfaces, diversos pesquisadores e centros de
pesquisas como Universidade da California,
Berkeley e Carnegie Mellon  University,
trabalharam em conjunto para desenvolver novas
ferramentas digitais de prototipagem de interface,
das quais podemos citar: SILK, Denim, SUEDE,
QUILL, Damash, SATIN,...

O Wizard of Oz é composto de uma interface do
usuario controlada por uma outra interface do
assistente magico (wizard), onde se encontra
instalado parte do sistema e do ambiente que esta
sendo avaliado visando capturar o verdadeiro
comportamento do usuério diante de um sistema
proposto.

O conceito Wizard of OZ foi introduzido por
Gould, Conti e Hovanyecz em 1983 e ganhou o
nome Wizard of Oz que usamos hoje em dia através
do estudo de Kelley (www.musicman.net/oz.html)
(Hoysniemi e Read, 2005]. O sistema é utilizado
para testar um sistema que ainda ndo existe,
fazendo com que possamos avaliar o sistema antes
da realizagdo de sua implementacdo final, fazendo
com que possa ser aplicado para o desenvolvimento
de interfaces com ou sem utilizagdo de inteligéncia
artificial, ~ sistemas de linguagem natural,
aplicativos, softwares e games....

Protétipo virtual pode ser definida como toda
modelagem imaterial ou simulacdo, feitas em meio
digital computadorizado, de um produto ou
sistema. O objetivo do prototipo virtual é poder
desenvolver explorar, avaliar e apresentar
caracteristicas semelhantes a de um produto fisico.

Para Dai et Al [2005] Prototipagem virtual é o
processo de desenvolvimento de produtos através
do estudo das reprodugdes formais e funcionais do
produto no computador.

1 do inglés; ferramenta de fachada, de aparéncia, externa, iluséo (fonte:
Britannica Concise Encyclopedia)


http://www.musicman.net/oz.html

Podemos dividir os protétipos virtuais em (1)
Apreciativos (que permitem realizar avaliacdo
funcionais e estéticas) e (2) Imersivos (que
auxiliados por recursos de realidade virtual
permitem avaliar também questdes referentes a
usabilidade, através de interacGes
instrumentalizadas com os artefatos virtuais)
[Alcoforado, 2007].

e Os Protdtipos de alta Fidelidade podem dar a
desenvolvedores e usuérios a possibilidade de
envolvé-los em uma experiéncia de participacdo
ativa com os produtos ou sistemas por se tratarem
de sistemas funcionais [Rouse, 1991]. No design de
artefatos digital os protétipos de alta-fidelidade
seria o protétipo final de uma interface, game ou
software (limitamos aqui a analisar as areas de
atuacdo dos designers), com todos 0s aspectos
funcionais e estéticos para que possa explorar e
avaliar com usuario todas as caracteristicas
referentes a sua usabilidade.

Gebhardt [2003] afirma que as exigéncias dos
“modelos”(prot6tipos) diferenciam de acordo com o
progresso do desenvolvimento do produto.

Sendo assim, os prot6tipos podem ser classificados
baseados em seu nivel de fidelidade [Snyder,2003;
Ullman, 1997; Hold and Hill, 2004; Rudd, Stern e
Isensee, 1996; Rogers, Sharp e Preece, 2002] e podem
ser divididos em: (1) baixa fidelidade (2) média
fidelidade e (3) baixa fidelidade [Alcoforado, 2007;
Righetti, 2006]. Podendo ser associadas a cada fase da
seguinte forma:

Nivel de Fases do processo | Tipos de
Fidelidade de design Protétipos
» Sketch
g;ci))t(c;tlpo de Storyboard

Fidelidade Conte>_(tual_izagéo e

Conceitualizagdo Protétipo de

papel
Rendering

Protétipo de Animagéo

Média Desenvolvimento wizard of OZ

Fidelidade Facade
Prototipo

Prototipo de Virtual

Alta Realizacao

Fidelidade Prototipo de

alta fidelidade

8. Aplicando os protoétipos

Moggridge [2006] diz: “Eu acredito que se nos
pensarmos primeiro sobre as pessoas e entdo testar,
testar e testar novamente os prot6tipos de nosso design,
nés teremos uma boa chance de criar solucGes
inovadoras que as pessoas irdo valorizar e apreciar”.

Dessa forma, desenvolver versGes interativas de
nossos games, através dos protdtipos adequados a cada
uma das fases do processo de design, ira permitir
economizar tempo e dinheiro, além de contribuir para o
desenvolvimento de artefatos e interfaces adequadas
em relacdo aos usuarios. Assim, podemos adquirir
informacdes a partir dos usuarios (fase de
contextualizacdo), podemos criar versdes preliminares
de nossas idéias e avaliar essas idéias juntamente com
0S usuarios. 1sso permitira a eles contribuir com novas
solucBes de design (fase de desenvolvimento) e por
fim, realizar a validacdo de nosso game com protdtipos
de alta fidelidade, que poderdo ser plenamente
avaliados com usuarios, em ciclos interativos, até a
implementacao final do projeto (fase de realizac&o).

9. Conclusao

Acreditamos que da mesma forma que uma crianga
precisa interagir com o mundo para aprender e evoluir,
0 design precisa dos protétipos, ou seja, de versbes
interativas do projeto, para poder se relacionar com o
mundo e também poder evoluir. Dessa relagdo nasce
um novo campo de estudo do design, o design de
interagdes (interaction design), abordado como
tematica de livros de autores como: Rogers, Sharp,
Preece [2002] e Moggridge [2006].

Acreditamos que o0s métodos e técnicas de
preparacdo do design para interacdo, podem e devem
ocorrer em todas as fases do processo de design, da
contextualizacdo e conceitualizacdo a realizacéo,
auxiliando o processo interativo com os diversos atores
do processo de design. Porém, devemos estar
conscientes que existem prot6tipos adequados a cada
uma das fases de design e o0 uso de prototipos de baixo,
médio e alto nivel de fidelidade precisam ser
adequados a cada uma delas.

Dessa forma, acreditamos que estaremos

preparando 0 nosso projeto para a “vida” assim como
tentamos preparar as nossas criangas.
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