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Figuras 1 e 2: Jogos criados nos experimentos acompanhados.

Resumo

Virios setores da indudstria moderna utilizam métodos
de prototipagem como uma forma de antecipar
possiveis problemas, testar solugdes, experimentar
sistemas, colher feedbacks, e assim, minimizar riscos
dos investimentos e aumentar chances de sucesso.
Normalmente, o ndo uso de protétipos € atribuido a
falta de tempo ou recursos (financeiro ou pessoal);
porém, existem vdrias formas de prototipagem
adequadas a tais restricdes que poderiam aumentar
sensivelmente a qualidade do projeto e dos produtos.

Este trabalho tem como base dois experimentos
distintos, ambos se referindo ao uso de técnicas de
prototipagem como base para o desenvolvimento de
conceitos de jogo, sendo o produto final de cada
experimento ‘jogos eletronicos’ e ‘jogos de tabuleiro’
respectivamente.
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Abstract

Many sectors of modern industry use methods of
prototyping as a way to anticipate potential problems,
test solutions, systems experience, gather feedback,
and thus minimize investment risks and increase
chances of success.

Typically, not using prototypes is attributed to lack of

time or resources (financial or personal), but there are
various forms of prototyping appropriate to such
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restrictions that could significantly improve the quality
of design and products.

This paper is based on two distinct experiments, both
of them referred to the use of prototyping techniques as
a base for the development of game concept, being the
final product of each experiment ‘digital games’ and
‘board games, respectively.

Keywords: game concept; prototypes; design.
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1. Introducao

Na industria de jogos eletronicos é comum termos uma
fase de detalhamento do produto orientada a
documentacdo. Investimos nesta fase considerdvel
montante de tempo na elaboragdo de documentos
textuais de requisitos e de game design na intencao de
comunicar todo o escopo do jogo a ser produzido.
Entretanto, algumas caracteristicas de interacdo e
jogabilidade ndo conseguem ser transcritas de forma
6tima por via de texto.

Em tais casos, podemos usar outra forma de
comunicagdo que apresenta algumas vantagens,
cobrindo lacunas existentes na documentacio
tradicional. A prototipagem, se usada de forma
estruturada e eficiente, pode contribuir para realizacio
de um projeto de sucesso.
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A literatura cldssica de design aponta a
prototipagem como uma etapa essencial no
detalhamento e desenvolvimento do projeto (Baxter
1995, Munari 1998; Lobach 2001) e se juntarmos a
isso as referencias especificas das dreas de engenharia
de software e producdo de jogos (Zimmerman 2003;
Adams & Rollings 2006; Arnowitz, Arent, & Berger
2007; Brathwaite & Schreiber 2009) veremos mais
indicios de que utilizar-se de métodos de prototipagem
realmente pode contribuir positiva e decisivamente no
processo de design de jogos.

Neste trabalho, analisamos dois experimentos de
Desenvolvimento de  Conceito de  Jogos
Intermediado por Prototipagem. Um deles
envolvendo a criacdo de um jogo eletrdnico, outro
envolvendo a criagdo de um jogo fisico (jogo de
tabuleiro ou de cartas). Ambos experimentos foram
realizados em uma janela de tempo restrita
(aproximadamente 30 horas) e sem a utilizacdo de uma
documentacdo escrita formal. Entretanto, avaliamos os
resultados como satisfatérios no que se refere a
capacidade de gerar um ‘demo’ de um jogo numa
janela de tempo pequena.

Nossa consideragdo ao presenciar os experimentos
¢ de fazer um paralelo com a realidade das empresas
locais é: Sera que nido seria vantagem para a
empresa ‘investir’ trés funcionarios alocados por
trés dias para criacio de um protétipo de um jogo
antes de alocar o time inteiro por 3-4 meses? Serd
que € mais facil comunicar o que se deseja do jogo
com um protétipo do que com um documento de game
/ game concept de 20-40 piginas?

Obviamente essas perguntas sdo algumas das
provocagdes que pretendemos levantar neste trabalho,
acreditamos que as diversas ferramentas metodolégicas
servem a fins diversificados e especificos. Esperamos
que desenvolvedores, gerentes, game designers,
artistas, lideres de projeto, donos, todos que trabalham
com jogos tenham acesso ao conhecimento necessirio
para tomar as melhores decisdes para seus projetos, €
que, além disso, tenham a inquietacdo para continuar
procurado e compartilhando cada nova descoberta.

2. Fases do projeto e prototipagem

Durante nossa pesquisa, nos deparamos com uma
enormidade de defini¢des a respeito de protétipo e das
fases de um projeto de jogo. Para este trabalho
selecionamos algumas delas que estruturaram nossa
pesquisa e nos permitiram balizar e analisar melhor as
informagdes levantadas.

Este trabalho parte de premissas basicas abordadas
em outros estudos:

1. A producdo de jogos é um processo complexo
que pode ser descrito de forma simplificada
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como: ‘conceptualizagdo’, ‘design” e
‘implementacio’ (Aradjo & Roque, 2009)

2. Mesmo com a ébvia diferenca de tecnologia e
meio de suporte, os fundamentos bdsicos para
a criacdo de um jogo sd@o os mesmos, seja ele
digital ou fisico (Brathwaite & Schreiber,

2009).
3. Apesar de termos diversos métodos de
prototipagem  adequados a  diferentes

necessidades de comunicacdo dos projetos
(Alcoforado, 2007) consideraremos para este
trabalho apenas o protétipo do jogo completo:
‘demo’; ou seja, uma pequena demonstracio
do que serd a acdo central do jogo (core

gameplay).

4. A utilizacdo de protdtipos deve ser planejada e
executada de forma eficiente, ndo se deve criar
protétipos que sejam muito pretensiosos e
apresentem um grau desnecessdrio de detalhes,
nem protétipos que sejam vagos e ndo atinjam
os objetivos necessdrios do projeto. Nio
escolher as caracteristicas certas para seu
protétipo é uma das maiores causas de
prototipagem ndo efetiva. (Arnowitz, Arent, &
Berger, 2007).

Com essas premissas estabelecidas, podemos focar
nossa observacdo na andlise dos experimentos em
alguns pontos que consideramos dignos de atencao.

3. Os experimentos

Usamos como ponto de partida um recorte local de
empresas de producdo de jogos.

Em conversas com profissionais atuantes na rea de
jogos em Pernambuco percebemos uma utilizacdo
superficial ou ndo estruturada de protdtipos durante a
criagdo dos conceitos de jogos. Percebemos também
que vdrios deles, quando questionados, se mostraram
bastantes interessados em incorporar uma fase de
prototipagem ao seu processo de concepgdo, mas quase
sempre se queixam da falta recursos (tempo ou
pessoas).

Fazendo um paralelo com o modelo de Araujo e
Roque, alguns dos profissionais relataram que, apds a
fase de conceptualizacdo, as fases de design e
implementacdo aconteciam simultaneamente, desta
forma correndo o risco de implementar algo que ainda
ndo foi devidamente detalhado na fase de design.

Os experimentos que acompanhamos sio uma
demonstragdo real e prdatica da utilizacdio de

prototipagem na criacdo do conceito do jogo.

Acreditamos que ao relatar e analisar os eventos
pode-se tornar visivel a importancia do método.
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3.1 Experimento 01 — Caso da Global
Game Jam 2010

Uma ‘game jam’ é um evento no qual diversas pessoas
se reinem em um local para em um curto periodo de
tempo desenvolver jogos com um tema em comum.
Normalmente, esses eventos ocorrem localmente e
contam com 10-30 pessoas reunidas durante 1-3 dias.
Entre 29 e 31 de janeiro de 2010 foi realizada a 2°
Global Game Jam', o evento foi organizado de
maneira que mais de 35 paises e 120 localidades ao
redor do mundo participassem simultaneamente.

Recife participou da Global Game Jam com 53
inscritos, coordenados por integrantes da IGDA’
Recife que se reuniram na SAGA — School of Arts,
Game and Animation® — e trabalharam 29 horas para
produzir 10 jogos.

O grau de familiaridade dos inscritos com o
desenvolvimento de jogos variou bastante, incluindo
pessoas com 10 anos de experiéncia na industria de
jogos, assim como pessoas que sé haviam feito parte
de um jogo como hobby ou exercicio académico.

O processo indicado para criagdo dos jogos pela
organizagdo do evento e seguido pela instancia de
Recife foi:

1. Apresentacoes iniciais 1 hora) -
Consideragdes a respeito da organizacdo do
evento e das instalacdes.

2. Keynote e apresentacao do tema (1 hora) —
Apresentacdo do video de abertura do evento e
anuncio do tema e restri¢cdes deste ano.

3. Brainstorm incial e briefings (1 hora) -
Criacdo dos conceitos iniciais e apresentacio
dos resultados para o grupo.

4. Divisdo de Grupos e evolucio das idéias
iniciais (1,5 hora) — Divisdo dos grupos,
selecdo e desenvolvimento dos conceitos pelas
equipes.

5. Desenvolvimento do protétipo (25,5 horas)- a
partir deste ponto as equipes foram liberadas
para prosseguir como bem entendessem
sabendo que na tarde do domingo deveriam
entregar o seu demo.

No primeiro dia do evento, na fase de brainstorm,
foram dados aos participantes 15 minutos para criarem,
individualmente ou em duplas, conceitos para um jogo.

" http://globalgamejam.org/
? http://igda.org/
3 http://www.saga.art.br/
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Passado esse tempo, 23 idéias foram apresentadas para
todos os participantes que se separaram em dez grupos
menores de quatro a seis pessoas e selecionaram quais
conceitos desejariam desenvolver.

Figura 3: quadro com os 23 conceitos anotados e divisdo dos
grupos

Ao final de 29 horas de desenvolvimento foram
criados 10 protdtipos prontos para serem submetidos
para o site internacional do evento®.

Nas demos desenvolvidas podemos ver e
experimentar o tipo de diversdo/mensagem que se
desejou passar, a quantidade e estilo dos elementos
grificos, a complexidade e robustez dos cddigos, a
facilidade de interacdo do jogador com o jogo e
diversos  outros elementos criticos para o
desenvolvimento de um produto. Neles, podemos ver
uma pequena demonstra¢do do que serd o jogo.

Analisando esta experiéncia percebemos alguns
indicativos de sucesso no que diz respeito a criacido do
conceito dos jogos.

Balizados pelas restricdes e modelo do evento,
os integrantes das equipes conseguiram focar
seus esforcos e criar um protétipo de um jogo
digital em 29 horas.

e Apesar da diferenca de familiaridade com a
producdo de jogos, os integrantes das equipes
conseguiram entrar em sintonia se gerenciar de
forma a cumprir seus objetivos.

® A equipe toda participou do processo de criacdo
e desenvolvimento da idéia inicial e
estabelecimento de metas, gerando assim um
maior comprometimento com o que deveria ser
feito

Ao fim do projeto percebemos grande parte dos
participantes  estava  satisfeito com o
sentimento de realizacdo pessoal por ter um
projeto feito do comeco ao fim e por

* http://globalgamejam.org/sites/igda-recife/games
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conseguirem  passar satisfatoriamente a

experiéncia de jogo que queriam com esse
protétipo.

e
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Figuras 4, 5 e 6: imagens dos jogos Limonus®, Shinobi
Lemonade® e jogo Lime Fail” desenvolvidos na Global Game
Jam 2010 — Recife

Também foi percebido que algumas das equipes
chegaram a um produto final melhor que outras,

> http://globalgamejam.org/2010/limonus
® http://globalgamejam.org/2010/shinobi-lemonade
7 http://globalgamejam.org/2010/lime-fail
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entretanto, todas podiam dizer que, em algum grau,
tinham seu protétipo do conceito do jogo.

Para melhor analisar o experimento utilizamos a
classificagdo de protétipos proposta por de Arnowitz,
Arent & Berger (2007), de forma a explicitar
caracteristicas notdveis do processo e também
estabelecer um vocabuldrio bdsico que pudesse ser
usado para comunicar as observacdes com outros
pesquisadores.

A. Audiéncia: Externa / interna — O protétipo foi
feito prioritariamente para ser jogado
diretamente pelo usudrio final, entretanto
poderia ser usado como ponto inicial do
detalhamento de um projeto mais elaborado.

B. Estagio: Inicio do projeto — O proprio
protétipo foi usado para se dar inicio a
conceituacdo do jogo.

C. Velocidade: Rapida - O processo foi
executado de forma que os resultados se
materializassem o mais rapido possivel.

D. Longevidade: Curta / Media / Longa — Em
aberto a longevidade do protétipo ficou em
aberto. Dependendo o que os autores queiram
fazer com o projeto daqui em diante ele pode
se tornar curto e descartavel, tendo servido
para unir a vis@o da equipe, testar tecnologia,
medir a recep¢do do publico, etc. Ou pode se
tornar a parte central do desenvolvimento do
jogo evoluindo a medida que novas
funcionalidades forem sendo definidas.

E. Expressao: Experiencial — Na medida em que
os elementos do jogo se encontram explicitos
no protétipo e ndo em um fluxograma
conceitual.

F. Estilo: Interativo — Pois ndo apresenta uma
narracdo a respeito do jogo e sim a prépria
possibilidade de jogé-lo.

G. Meio: Digital — A plataforma utilizada é um
meio digital.

H. Fidelidade: Baixa/Media — Caso o jogo venha
a ser mais desenvolvido este protdtipo poderd
funcionar como um modelo de baixa/media
fidelidade na medida em que ndo usa os
gréficos finais ou suas solucdes de interface.

Comecamos entdo a utilizar um vocabuldrio de
referéncia para determinar os objetivos a serem
atingidos por este tipo de prototipagem. Estas
referéncias passardo a ser usadas nas demais etapas
desta pesquisa.
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3.2 Experimento 02 — Caso do grupo
de estudos de Introducao a Producao
de Jogos

Durante o primeiro semestre do ano letivo de 2010, foi
ofertado aos alunos do Curso de Design da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), o grupo
de estudos Introducdo a Producdo de Jogos (IPJ), que
tinha como um de seus objetivos colocar os alunos em
contato com conceitos relacionados a produgdo de
jogos de uma forma pratica e acessivel. O modelo
adotado para o grupo foi baseado na utilizagdo de
exercicios envolvendo a criacdo de protétipos de jogos
de tabuleirog, desta forma,foi possivel abordar diversos
destes conceitos bdsicos de game design sem precisar
investir tempo na implementacdo em meio eletronico.

O primeiro bloco da disciplina foi dedicado a
exploracdo dos conceitos bdsicos de design de jogos
seguindo o modelo apresentado no livro Challenges for
Game Designers de Brathwaite & Schreiber. O
segundo momento foi dedicado ao desenvolvimento
integral de um protétipo do um jogo novo incluindo
nocdes fundamentais de engenharia do papel a serem
usadas na confeccdo dos tabuleiros, caixas e manuais
de regras.

Os alunos, em sua maioria, eram compostos por
estudantes do 3° ou 1° perfodos do curso de design,
entretanto, alguns alunos mais experientes do 7°
periodo também faziam parte da turma. Os alunos
foram divididos em nove grupos de trés ou quatro
pessoas.

Este exercicio final se desenvolveu ao longo de
varios encontros semanais onde cada aula representava
uma das seguintes fases de maturag¢do do projeto:

1. Definicdo dos conceitos iniciais (4h) — Apés
receberem um briefing inicial com exigéncias
de um cliente ficticio, os alunos usaram o
método descrito no Persona Card Game’, com
o pacote de similares de jogos de tabuleiro,
para gerar trés conceitos iniciais distintos.

$ Usamos o termo no sentido amplo para nos referir a
uma grande gama de jogos ndo eletronicos, incluindo,
por exemplo, jogos de carta ou outros jogos de saldo.

? http://wwwusers.rdc.puc-
rio.br/sbgames/09/_proceedings/dat/_pdfs/artedesign/6
0400.pdf
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Figura 7: equipe trabalhando na criacdo dos conceitos

iniciais para seu jogo.

2. Consolidacao do conceito escolhido (tempo

em aberto) — Os conceitos gerados foram
submetidos a heuristicas de avaliagdo para
selecdo das idéias mais adequadas ao briefing e
em seguida o conceito escolhido foi
retrabalhado para chegar a uma solugdo final
mais bem acabada.

3. Criacio do protétipo inicial e versido inicial

das regras (tempo em aberto) — Uma vez que
o conceito inicial do jogo estava decidido os
alunos comecaram a descrever as regras do
jogo e fazer o esboco do que deveria ser o
tabuleiro.

Figuras 8 e 9: prot6tipos iniciais dos jogos.
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5. Playtest 2 (4 horas) — Apds o primeiro teste os
grupos mudaram bastante seu material. As
mudangas incluiram formulacdo de melhores
manuais, balanceamento das regras,
reformulacdo de tabuleiros, até reestruturacdo
completa do conceito do jogo. Com esses
ajustes efetuados, uma segunda rodada de
playtest foi feita e novos ajustes levantados.
Playtests adicionais — Algumas equipes
também fizeram testes adicionais com pessoas
de fora do grupo de estudos desta forma
coletando mais informagdes sobre como
melhorar seu jogo.

6. Versao alfa das regras (tempo em aberto) —
Neste ponto foi exigido uma versdo alfa da
regra. Apesar de saber que ainda existia muito
a ser feito em termos de balanceamento do
jogo, ter uma versdo preliminar fechada da
regra se fez necessdrio para garantir o esfor¢o
da turma em chegar a um ponto final. Os
alunos realizaram este trabalho em seu tempo
livre entre as aulas.

7. Finalizacdo do tabuleiro, pecas e caixa.
(tempo em aberto) — Com a versdo alfa das
regras fechada foram desenvolvidas as pegas
dos jogos, os tabuleiros, as caixas e o0s
manuais.

Figuras 10 e 11: protétipos iniciais dos jogos.

Durante todo esse processo, cada equipe levantou
dividas especificas e foi orientado por bolsistas
docentes do grupo. A avaliacdo final deste estudo
também aponta para uma elevada taxa de satisfacio
com o seu resultado final no que diz respeito a
elaboragdo de um protétipo para um jogo fisico.

4. Playtest 1 (4 horas)- Com a primeira versdo da
regra pronta e um tabuleiro e demais
componentes que pudessem jogar foi realizada
a primeira sessdo de play test. Os grupos se
organizaram em pares alternavam as funcdes
de “’testadores’ e ‘observador’. O grupo dos
observadores entregava as regras € OS
componentes de seus jogos ao grupo de
testadores que deveriam jogi-lo sem que o
grupo dono do jogo fornecesse nenhuma ajuda.
O grupo dos observadores anotava todas as
consideracdes e dificuldades apontadas pelos
jogadores e usava material para melhorar seu

jogo.

Figura 13: Imagens do jogo Energize desenvolvido no grupo
de estudos IPJ — Design — UFPE.

Figura 12: equipes realizando playtest.
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A

et Haut

Figuras 14, 15 e 16: Imagens doo_gos Hlafapan,
Reconstrucdo e Waterloo, desenvolvidos no grupo de estudos
IPJ — Design — UFPE.

Voltando a usar a classificagdo de Arnowitz, Arent
& Berger, o experimento poderia ser analisado da
seguinte forma:

A. Audiéncia: Externa / interna — O protétipo foi
feito para ser testado tanto com o usudrio final
(externa) quanto para testes do préprio time de
producdo (interna).

B. Estagio: Inicio do projeto — Até onde foi

desenvolvido, o projeto apresenta apenas o
conceito inicial do jogo. Deste ponto para
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frente ele deverd sofrer uma série de
modificacdes em virtude de playtests mais
elaborados e outras requisi¢des mercadologias.

C. Velocidade: Rapida - O processo foi
executado de forma que os resultados se
materializassem o mais rdpido possivel.

D. Longevidade: Longa — A menos que alguma
alteracdo  dristica seja necessdria, este
protétipo acompanhard a producdo do jogo até
seu momento final desenvolvimento quando
estard pronto para ser produzido em massa.

E. Expressao: Experiencial — Na medida em que
os elementos do jogo se encontram explicitos
no protétipo e ndo em um fluxograma
conceitual.

F. Estilo: Interativo — Pois nio apresenta uma
narracdo a respeito do jogo e sim a prépria
possibilidade de jogé-lo.

G. Meio: Fisico. — Caracteristica explicita.

H. Fidelidade: Média — Apesar de ainda estarem
sujeitos a melhorias, a maioria dos projetos
primou por se aproximar o maximo possivel do
nivel de qualidade de um produto acabado.

Mantendo grandes semelhangas com o experimento
da Global Game Jam, avaliamos que este perfil de
protétipo gera um excelente ponto de partida para um
projeto de jogos.

4. Consideracoes finais e continuacao
da pesquisa

Esse trabalho levanta varios indicios a respeito da
utilidade e eficiéncia da incorporac¢do de prototipagem
nas fases de concepg¢do e design de jogos.

Apesar de ndo ter sido usado nenhum documento
formalizado de game design ou game concept,
presenciamos nestes experimentos que, ao final de
aproximadamente 30 horas de trabalho foram gerados
demos extremamente sofisticadas dos jogos a serem
desenvolvidos.

Percebemos também que este modelo de trabalho
se alinha com um dos principais paradigmas do
desenvolvimento 4gil de software: “priorizar software
funcionando ao invés de documentacdo extensa’.
Entretanto gostariamos de reforcar a visdo do grupo de
pesquisas que acredita que cada um dos modelos tem
sua utilidade especifica.

Durante a execucdo dos experimentos que
especialistas da drea mostraram ansiosos em ver como
esta realidade poderia ser inserida na sua prética
cotidiana.

23



Proceedings do SBGames 2010

Esta pesquisa seguird no caminho de formatar
dados e estruturar métodos que juntem o conhecimento
teérico das dreas de design e desenvolvimento de
software 4 prética cotidiana da producéo de jogos.

Apesar de acreditarmos que o recorte local da
pesquisa apresenta algumas semelhancas com situagdes
que ocorrem em outros cendrios, pretendemos testa-la
e desenvolve-la no nosso entorno imediato, e
futuramente aplicar o modelo mais maduro em outros
contextos.

O passo seguinte natural para esta caminhada é
realizar um experimento piloto dentro das empresas do
Arranjo Produtivo Local de Jogos de Pernambuco.
Com este experimento esperamos:

1. Levantar mais dados a respeito da adequagdo do
método ou ndo a realidade das empresas locais.

2. Fazer os desenvolvedores das empresas terem
maior contato com a prética de prototipagem
estruturada para criacdo de conceito e design
de jogos.
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