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Abstract

This paper describes the utilization of prototypes in
games, more specifically in its initial phase, the
conception phase, and how the use of prototypes can
contribute to a better evaluation on project decisions to
be taken by the game designer.
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Resumo

O presente artigo descreve a utilizagcdo da prototipagem
em jogos digitais, mais especificamente na fase inicial
do projeto, a fase de concepcdo, e como a essa
utilizacdo pode contribuir para uma melhor avaliacio
das decisdes projetuais a serem tomadas pelo game
designer.
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1. Introducao

O processo de desenvolvimento de jogos é uma
atividade multidisciplinar, pertencendo a este grupo
observamos os engenheiros de software, por exemplo,
que atualmente ja possuem metodologias de testes bem
definidas. Porém, os game designers ainda carecem de
ferramentas para avaliar suas criacdes. E baseado neste
contexto que esta pesquisa tenta contribuir tanto para o
ambito académico quanto para as aplicagdes praticas.

A busca pelo aprimoramento dos processos de
qualidades em todos os segmentos da industria também
estd sendo perseguido pelos desenvolvedores de jogos.
Além dos beneficios que a estruturagdo dos processos
institucionais possuem em relacdo a satisfagdo do
usudrio final, estas também almejam a redugdo do
tempo de producdo, com a diminui¢do da re-
implementagdo de caracteristicas que ndo tem uma
resposta  favordvel do seu  publico alvo,
conseqiientemente a reducdo dos seus custos.

Inicialmente, foi realizada uma andlise do processo de
desenvolvimento de jogos com a funcdo de avaliar em
qual das etapas deste possibilitaria um resultado
favordvel na antecipagdo dos erros. Seguido do
levantamento dos tipos e escopo de aplicacdo do
método de  prototipagem  para  verificar a
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compatibilidade entre os artefatos disponiveis e a
abordagem de cada método, por exemplo, foi visto que
a aplicagdo da prototipagem vertical de alta fidelidade
poderia ser eficiente para avaliar a jogabilidade
principal de cada jogo enquanto a prototipagem
horizontal de baixa fidelidade deveria ser utilizada para
testar os menus dos jogos.

2. Processo de desenvolvimento de
jogos

O processo de desenvolvimento de um jogo envolve
essencialmente trés dreas: o game design, a
programacdo e a arte. A equipe de game design é
responsdvel pela concepc¢do do jogo em todos os seus
aspectos projetuais, passando por fases de andlise,
avaliacdo, sintese e refinamento do documento de
game design. A equipe de programacdo € responsavel
pela implementagdo funcional e a de arte pela
elaborac¢do dos elementos visuais do jogo.

Normalmente, esta equipe multidisciplinar trabalha em
paralelo, uma interagindo com a outra, passando por
diversas fases até alcancar a versdo final (ou também
chamada versdo gold), que chegard ao consumidor.
Dentre essas fases, podemos considerar quatro como as
mais importantes para o projeto do jogo, onde a hd a
atuacdo, mesmo que pequena, do game-designer:
Conceituacdo e Projeto, Primeira Versdo Funcional,
versdo Alpha e versao Beta.

2.1 Conceituacao e projeto do jogo

Para Benthke [2003] todos os jogos comecam com
uma idéia. Nesta fase preliminar, elas sdo geradas e
organizadas para dar forma ao jogo e a liberdade
“moderada” de criacdo € um fator importante para que
seu desenvolvimento ocorra de forma satisfatéria e
direcionada. E quando as idéias abstratas ganham
forma concreta, indo do levantamento inicial de
requisitos, através de um checklist preenchido com
informagdes fornecidas pelo cliente do projeto, até a
documenta¢do final do game design, a idéia lapidada,
que estard pronta para entrar em produgdo.

O documento final da fase de concepcdo apresenta
todos os personagens, niveis, regras do jogo,
jogabilidade principal, menus, entre outros. E nesse
momento que o0s conceitos mais bdsicos do
funcionamento do jogo e sua relagdo com o usudrio
devem comecar a serem analisados de forma mais
préxima da real, para que se descubra, por exemplo, se
0 jogo ¢ divertido. Essa avaliacdo poderd fazer com
que a préxima etapa seja retardada até que se encontre



um projeto de jogo bem definido, ou até mesmo, que o
projeto nem seja implementado.

2.2 Primeira verséao funcional

Esta fase é alcangada quando, pela primeira vez, os
principais  elementos da  jogabilidade  estdo
funcionando, porém ndo de forma completa e estdvel.
Como por exemplo, em um jogo de corrida, quando
as funcionalidades de movimenta¢do do veiculo e do
cendrio estdo completas, porém faltam informagcdes
como pontuacdo, itens do menu, definicdes de niveis
etc.

2.3 Alpha

Se chega a esta fase quando todas as propriedades do
jogo estdo implementadas e suas funcionalidades
completas, contudo ainda podem existir alguns erros de
interface e de balanceamento, por exmplo. E nesta fase
que os produtores dos jogos devem resistir ao impulso
de acrescentar mais funcionalidades ao jogo e declara-
lo completo de acordo com o projeto, porém, sabendo
que ainda € possivel voltar a esta fase dependendo dos
resultados obtidos nos testes desta versdo.

2.4 Beta

Esta fase ¢ atingida quando o jogo ndo possui nenhum
problema que inviabilizaria a distribuicdo deste no
mercado. Porém, ainda estd sobre o dominio da
desenvolvedora e a equipe estard concentrada em
corrigir erros do sistema, tornando-o mais estivel e
verificando falhas nos textos e balanceamento do jogo.

Nessa fase € possivel testar o jogo com publico
externo, porém Benthke [2003] orienta a ndo fazé-lo
até que todos os erros conhecidos no sistema sejam
eliminados, ja que esses erros podem fazer com que o
usudrio se confunda ou se irrite e acabe fazendo uma
md avaliacdo de outros aspectos do jogo
indevidamente.

Em cada um das fases de desenvolvimento € possivel
fazer uma avaliacdo de como os elementos do jogo
estdo se comportando frente a implementagcdo de suas
funcionalidades: mecénica e dindmica. E é papel do
game designer acompanhar essa evolugdo, e
inevitavelmente ele serd o responsdvel por realizar
pequenos ajustes ao longo desse processo.

Contudo € na fase de concepgdo e projeto do jogo que
o designer exerce de forma plena sua capacidade
projetual e € a partir da boa avaliacdo do jogos e seus
elementos nessa fase que todo o desenvolvimento
futuro do jogo € dependente. O uso da prototipagem foi
uma das técnicas encontradas para avaliar o jogo, como
Veremos a seguir.

3. Prototipagem

Construir protdtipos do produto final permite testar
atributos mesmo que este ainda nao esteja pronto.[Hom
1998]. Ele classifica a prototipagem em diferentes
categorias, como podemos ver abaixo.
Prototipagem Rapida: ¢ a metodologia que
desenvolve novos projetos, avalia seu protétipo,
descarta esse protdtipo para produzir um novo
projeto e um novo protoétipo.

Prototipagem Reutilizavel: também conhecida
como Prototipagem Evoluciondria, o esforco de
construir um protétipo ndo é descartado pois
partes ou todo o protétipo pode ser usado para
produzir o produto final. Bastante utilizada no
desenvolvimento de softwares.

Prototipagem Modular: também conhecida
como Prototipagem Incremental, novas partes
sdo acrescentadas de acordo com o progresso
dos ciclos de desenvolvimento.

Prototipagem Horizontal: mostra o maior
nimero de propriedades do produto sem que
elas realmente funcionem. Normalmente ¢&
utilizada para testar interfaces graficas onde
apenas a disposicdo das opgdes € estabelecida
sem que as fungdes estejam operacionais.

Prototipagem Vertical: mostra apenas uma
funcionalidade do sistema total, porém esta
funciona exatamente como deveria. No uso em
jogos esta opg¢do seria interessante para mostrar
a jogabilidade principal do jogo sem considerar
opcdes avancgadas, ou sub-opc¢des. Como por
exemplo, simular um jogo de estratégias através
de um tabuleiro com marcadores ou miniaturas
dos personagens.

Prototipagem de Baixa Fidelidade: o
protétipo € implementado usando papel e
caneta, e imita a funcionalidade do produto
final, porém ndo se parece com o produto final.
Utilizado para teste de baixo custo.

Prototipagem de Alta Fidelidade: o protétipo
€ construido para se parecer a0 maximo com o
produto final em todas suas caracteristicas.

3.1 Algumas utilidades dos prototipos

Buskirk e Moroney [2003] afirmam que o uso da
técnica de prototipagem pode ser estendido para outras
fases do ciclo de vida do produto além dos testes de
usabilidade. Sendo usado na validagdo dos requisitos
junto aos consumidores, na fase de especificacdo do
projeto, desenvolvimento dos manuais do produto,
suporte ao marketing, execugdo de testes funcionais,
ajuda no servico de atendimento aos clientes.



Um protétipo pode validar os requisitos dos
consumidores nos primeiros estdgios do seu ciclo de
vida. Conduzir o cliente no uso do produto pode
esclarecer qual a real experiéncia que este proporciona
ao usudrio. E importante lembrar ao cliente que o
artefato apresentado € apenas uma demonstracio de
possibilidades e manter suas expectativas em um nivel

adequado sobre o produto final.

A natureza intrinseca do protétipo forca o designer a
especificar exatamente como a aplicacio deve
funcionar, evitando ambigiiidades entre as perspectivas
dos projetistas e dos programadores. Visto que o
protétipo funciona diante de restrigdes semelhantes a
do cédigo definitivo, o programador ¢é levado a
considerar ~ detalnes que  normalmente  sdo

desconsiderados em discussdes de alto nivel.

Outro uso ndo convencional dos protétipos é a
demonstracdo de marketing, artefatos visualmente bem
acabados podem se tornar uma ferramenta
extremamente efetiva de vendas. Apesar de protétipos
funcionais poderem ser usados estes necessitam de um
maior esfor¢o de desenvolvimento. Considerando que
as equipes de design e vendas normalmente ndo
trabalham juntas, eles podem superestimar o produto
causando uma expectativa inapropriada  nos
compradores.

A utilizagdo de protétipos pode auxiliar na defini¢do de
casos de uso para o sistema, j4 que a equipe de
qualidade ndo precisa esperar o término da producio
do produto acabado. Outra fun¢do dos protétipos pode
ser na aplicagio do mesmo junta a equipes de
atendimento ao cliente que podem usar os prototipos
para antecipar o treinamento e se familiarizar com o
produto.

4. Prototipagem em jogos

Uma das etapas do planejamento do designer passa
pela concretizagdo da suas idéias através de modelos
que consigam certificar de que a idéia concebida é
realmente divertida e através de protdtipos € possivel
demonstrd-la para os demais membros da equipe,
garantindo que serd dada continuidade ao projeto para
a produgdo definitiva.

O publico-alvo dessa avaliacdo inicial inclui
publishers, engenheiros de software, artistas, e outros
membros da equipe. Como “palavras sdo
fundamentalmente uma maneira terrivel de comunicar
interatividade” [Waugh 2006], podemos tomar o
desenvolvimento de protdtipos como meio para ajudar
a educar a equipe de como alguns componentes do
jogo deveriam se comportar, esclarecendo de forma
mais amigédvel os conceitos abstratos e poder transmitir
como o jogo deve funcionar. Protétipos também
servem para manter a equipe motivada e se divertindo
com o proprio trabalho criando um ambiente mais
agradavel para todos.

Protétipos devem ser o mais focado possivel em
apenas algumas poucas coisas a serem demonstradas.
Nao se aconselha a integracdo de protétipos de
diferentes elementos, e isso s6 deve acontecer apenas
quando for absolutamente necessario.

Durante o desenvolvimento de Spore Waugh [2006]
(figura 1) foi desenvolvida uma ferramenta para
modelar, deformar e manipular as criaturas do jogo que
com algum refinamento pdde se tornar a versao final
que compds 0 jogo.
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figura 1: ferramenta de modelagem, Waugh [2006]

4.1 Como aplicar em jogos?

De acordo com Zazelenchuk e Gonzalez [2002], para a
aplicacdo de protétipos sdo necessdrios de 5 a 7
participantes. Os beneficios do uso de protétipos
rdpidos € que ele permite testes rdpidos de
componentes separadamente sem necessariamente
implementar o sistema completo como também
encoraja usudrios a comentar livremente e sugerir
modificacdes (contrdrio a um produto bem acabado
que pode parecer ja terminado). Porém, como ponto
negativo, temos muitas vezes componentes individuais
devem ser re-testados no produto finalizado.

Segundo a classificacdo de Fulton e Medlock [2003],
possui énfase nas sensacdes subjetivas e na avaliacio
de idéias, que permitem uma validacdo, de forma mais
proxima da experiéncia real do jogo, das experiéncias
proporcionadas pelas representacdes.

Além dos protétipos em papel, muito comuns na
avaliacdo de jogos existem ainda outras ferramentas
para a constru¢@o de protétipos de para jogos como 0s
softwares Flash ou Game Maker, que possuem
ferramentas especificas para desenvolver simulac¢des
de jogos, que requerem um pouco mais de tempo, mas
ainda assim proporcionam uma rdpida e eficiente
prototipacdo. Célculos mais elaborados também podem
ser resolvidos com softwares de planilhas eletronicas
servindo como auxilio ao protétipo de papel.



Segundo Schildt [2006], protétipos ajudam a expor a
mecanica do jogo para que todos possam entender,
inclusive os testadores. Apesar destes protdtipos
possuirem limitagcdes em termos computacionais, que
os torna ndo vidveis para trabalhar com férmulas
matematicas elaboradas, estes podem demonstrar e
confirmar importantes caracteristicas do jogo. Como
exemplo pode-se notar que ndo € possivel transpor para
protétipo a sensagdo de mirar e atirar em monstros
como em um jogo eletrénico de atirar, porém ¢é
possivel alcancgar a sensacdo de emboscadas repentinas
quando sdo representadas através de um tabuleiro com
personagens.

Especificamente em jogos, Schildt (2006) afirma que é
importante que o moderador das avaliacdes com
protétipos, novamente, seja o game designer
responsavel pelo projeto. Ele deve observar uma
partida do jogo enquanto os testadores podem “pensar
alto” suas opinides e escolhas, porém, o moderador
pode mudar as regras do jogo durante o teste, se
necessario.

5. Estudo de Caso

Com base na teoria levantada, partimos do principio
que a aplicac@o de protdtipos rdpidos e interativos na
fase de concepcdo de jogos para celular poderia
contribuir para a comunicacio entre os integrantes da
equipe de desenvolvimento e também para deixar mais
claro os conceitos da jogabilidade principal dos jogos.

Foram escolhidos dois jogos e ambos os protétipos
tinham como objetivo testar a jogabilidade principal de
cada um deles, por este motivo foi escolhido
desenvolver protdtipo verticais de alta fidelidade. A
ferramenta Game Maker foi utilizada para a
implementagdo dos protdtipos, e apesar de nio ser
possivel transferir os jogos para os aparelhos celulares
a escolha desta ferramenta se mostrou apropriada pois
permitiu a implementacao rdpida dos protétipos.

No desenvolvimento desses protétipos foram utilizadas
imagens  tempordrias que foram  ajustadas
posteriormente pela equipe de arte. Especialistas na
criagdo de jogos foram convocados a participar dos
testes, essa decisdo tornou o teste mais produtivo pois a
experiéncia dos profissionais lhes permitiu enxergar o
potencial de cada jogo, ao invés de recorrer a usudrios
finais que poderiam ser distraidos com os visuais ainda
em estigios preliminares e fornecer opinides
equivocadas.

Durante o teste, os game designers eram orientados a
quais caracteristicas deveriam observar, apds esta
breve explicacdo sobre a natureza dos artefatos é que
os especialistas tinham acesso aos jogos. Os testadores
eram encorajados a “pensar alto” e expor suas
avaliacdes durante a se¢do de teste, estas eram
anotadas e reunidas para futuras discussoes.

5.1 Jogo 1 — “Ronaldinho Controle Total”

O jogo tem como objetivo fazer o maior nimero de
embaixadinhas possivel, ndo deixando que a bola caia
do pé do Ronaldinho. Para isso o jogador deve manter
o ritmo e acertar o momento certo de apertar o botdo,
fazendo. Cada trés embaixadinhas feitas perfeitamente
no momento certo aumenta a altura da bola e a
quantidade de pontos, fazendo com que o0s cendrios
mudem. Cada erro no tempo da bola faz com que a
altura diminua até chegar no minimo permitido,
fazendo com que o Ronaldinho perca a bola
finalizando o jogo.

O jogador também pode pegar itens que podem
melhorar ou dificultar sua performance, tais como bola
de ar, bola de boliche, hélice, bola lenta, bola rdpida e
invencibilidade. Cada um desses itens possui um
tempo de atividade.

Dessa forma, o objetivo do protdtipo construido para
testar o jogo era avaliar sua jogabilidade principal, o
controle da bola pelo jogador e se a regra das alturas e
acerto do ritmo se tornaria divertido.

Com o protétipo foi verificado que:

* A animacdo do personagem deveria ser
modificada pois o personagem ndo encostava
na bola caso esta estivesse no nivel mais alto.
* A jogabilidade foi modificada de trés para
cinco dreas de impacto, seguindo a seqii€ncia:
ruim, bom, perfeito, bom, ruim.

* As dreas de impacto foram ocultadas e um
marcador foi colocado na drea de “perfeito”.

* As cores das dreas de impacto foram
modificadas de vermelho para azul na drea
“perfeito”, de laranja para amarelo na drea
“bom” e de amarelo para vermelho na drea de
“ruim” (figura 2).

* Para manter o feedback a cada interacdo do
usudrio, um brilho nas respectivas cores de
cada 4rea de impacto foi adicionado.

* O controle da bola foi transformado em uma
barra de equilibrio para manter o jogador
informado do status do personagem na
partida.

* Caso o jogador ndo apertasse o botdo o
personagem  deveria chutar a  bola
automaticamente na ultima posi¢do de “ruim”
para manter a coeréncia da animagdo ao invés
de deixar a bola bater no chio.

* O posicionamento do personagem na tela
deveria ser modificado.



figura 2: areas de impacto do jogo do Ronaldinho

5.2 Jogo 1 — “American Dad: Roger’s Escape”

O objetivo do jogo do American Dad: Roger’s Escape
é que o jogador controla o Roger, o extra terrestre,
dentro de labirintos, que sdo as salas dos agentes do
FBI. O objetivo € procurar por chaves que abrem as
portas possibilitando sua fuga.

O Roger conta com o langamento de sua gosma nos
agentes, paralizando-os por alguns instantes e também
com a ajuda de seus amigos. O jogo mistura
caracteristicas de agdo e puzzle.

O objetivo do protétipo construido para testar o jogo
deveria avaliar a experiéncia do jogador em relacdo a
tensdo da fuga. A intencdo do game designer era
restringir o campo de visdo do jogador proporcionado a
sensacdo claustrofébica da perseguicdo dos agentes do
governo através de corredores estreitos,
conseqiientemente o medo dos perigos que poderiam
ser encontrados ao se dar o proximo passo.

O teste envolveu a relacdio do ndmero de tiles que
seriam exibidos na tela, por exemplo em uma tela de
128x128 pixels, terfamos um tile de 16 pixels que
resultaria em 8 tiles exibidos na tela, ou seja, em média
um raio de 4 tiles de alcance de visdo. Esta margem de
visualizacdo deveria obrigar o jogador a tomar decisdes
rapidas caso algum agente governamental aparecesse,
pois este ja estaria perto o suficiente para alcangd-lo

em pouco tempo (figura 3).

figura 3: imagens do protétipo do Roger’s Escape

Outra caracteristica que pode ser observada foi o
balanceamento das regras em relagdo a quantidade, ao
efeito da gosma langada pelo personagem principal e a
velocidade do seu caminhar em relacdo aos agentes

perseguidores. No protétipo, a quantidade de gosma
disponivel era infinita, essa decisdo foi tomada para
isolar esta varidvel, deixando que o tempo de seu efeito
paralisante pudesse ser ajustado em relacdo a
velocidade do Roger e dos agentes perseguidores para
equilibrar esses fatores e possibilitar a fuga.

A inteligéncia artificial do jogo teve que ser adaptada
para diminuir sua dificuldade, pois no protétipo apenas
agentes perseguidores foram implementados e estes se
mostraram dificeis de serem evitados. Para solucionar
este problema dois outros tipos de agentes foram
incluidos no projeto do jogo.

Apesar de ter sido implementado no protdtipo, os
langadores de raios ndo foram avaliados, pois sua
utilidade era dependente do projeto dos niveis e estes
seriam modificados nas etapas seguintes do projeto.

A seguir apresentamos as conclusdes que chegamos
com o uso de protétipos na fase de concepcdo dos
jogos.

6. Conclusao

O estudo e a aplicagdo da prototipagem durante a
producdo de um jogo, mais especificamente na fase de
consolidacio do game design, conseguiu mostrar
deficiéncias desses projetos ainda em uma fase
preliminar, tornando o impacto das modificacdes
menor para o cronograma estabelecido. Este
desempenho confirmou a proposta de um método agil,
o suficiente para afirmarmos que o tempo gasto em seu
desenvolvimento reduziu a quantidade de re-trabalho
normalmente previsto para o fim do projeto.

A escolha da prototipagem vertical de alta fidelidade
mostrou-se uma escolha acertada, pois proveu os meios
necessdrios para demonstrar os atributos questionados
de cada jogo. Assim como, também foi correta a opcao
pelo desenvolvimento dos protdtipos com a ferramenta
Game Maker que facilitou a construgdo dos protétipos
pois se trata de uma aplicagdo especifica para a
construgdo de jogos, em comparacdo com outros
softwares como o Adobe Flash por exemplo. Mesmo
considerando que os protdtipos ndo podiam ser
instalados nos aparelhos celulares, isto ndo se mostrou
um problema, pois ndo havia necessidade da
mobilidade proporcionada pelos telefones para a
execucdo dos testes.

A incorporacdo da atividade de prototipagem durante o
processo de desenvolvimento foi avaliada como
positiva. Porém, o método de prototipagem ndo ¢é
suficiente para testar o jogo completamente, esta deve
ser aliada a outras metodologias de avaliagdo com
especialistas ou observa¢do de usudrios finais para
cobrir todos os aspectos da experi€éncia de jogo.
Aproveitando as caracteristicas de cada tipo de artefato
produzido em cada etapa do projeto e combinando com
avaliacOes sistemdticas para mantendo os ciclos



iterativos de desenvolvimento do jogo podemos
alcancar um patamar de qualidade elevado.

O desenvolvimento de protdtipos verticais de alta
fidelidade como os demonstrados nesta pesquisa se
adequaram aos requisitos da etapa do processo em que
se encontrava o jogo. A principal conclusio e
recomendacdo deste trabalho € a certificacio da
aplicacdo do teste de jogabilidade com protétipos na
fase de estabilizacdo do game design, onde a principal
caracteristica do jogo € antecipada para verificacdo se
esta estd coerente com a idéia do designer responsavel.
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