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Abstract—This paper describes the state of the art of the
prototyping practice in game design, examining its use in several
phases, and how it can contribute to significant improvements
during its production, giving a more objective perspective to the
game designer. Thus, we analyze some studies related to the
theme as a way to contextualize the subject. Also, the themes
game design and prototyping are investigated (generically
applied as well as to games), with the goal of creating the
foundations for a better understanding of the topic and its state
of the art. This research points to the importance of the use of
prototyping in games, whether analog or digital prototypes, as
tools that optimize the process of game design, bringing more
quality for the final product due to the fact of allowing a clearer
communication between team members.
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Resumo—QO presente artigo descreve o estado da arte da
pratica da prototipacdo no design de games, examinando a sua
utilizacdo em diversas fases, e como ela pode contribuir para
melhorias significativas durante a sua produ¢do, dando uma
perspectiva mais objetiva para o game designer. Assim, sdo
analisados alguns trabalhos relacionados com o tema, como
forma de contextualizacdo do assunto. Ainda séo investigados o0s
temas design de games e prototipa¢do (de forma genérica como
também aplicada a games), com o objetivo de criar as bases
necessarias para um melhor entendimento do tema e do seu
estado da arte. A investigacdo aponta a importancia do uso da
prototipacdo nos games, sejam protdtipos analdgicos ou digitais,
como instrumentos que otimizam o processo de game design,
trazendo mais qualidade para o produto final por promover uma
comunicacdo mais clara entre os membros da equipe.
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I.  INTRODUCAO

Jogos eletrénicos ou games sdo artefatos digitais interativos
que vem com uma proposta inicial de ser um produto voltado
para o entretenimento. Porém, ja podemos observar, como
exemplos, a utilizagdo de games em treinamentos e na
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educacdo [1]. E uma indUstria crescente, onde o custo de
producédo é alto [2]. O processo de desenvolvimento de um
game, completo e com boa aceitacdo no mercado, € bastante
complexo. Algumas caracteristicas principais como: adaptagao
a tecnologia, processo de gerenciamento, multidisciplinaridade
da equipe, tendéncias de mercado e outros aspectos, fazem da
criacdo de um jogo uma tarefa dificil e cara [2].

Dentro do processo de criagdo e producdo, existem técnicas
e metodologias que nos auxiliam na redugdo de falhas.
Prototipagem é uma destas técnicas e pode ser aplicada em
qualquer area ou disciplina relacionada ao desenvolvimento de
games, arte, programacdo ou design sdo alguns exemplos
destas areas [3] [4].

No inicio do desenvolvimento de um game, varias ideias
irdo surgir, e uma forma pratica e rapida, para podermos
descobrir se tudo funcionaré corretamente, tendo uma nocgéo de
como ird acontecer e ainda ter um feedback dos usuérios, é
utilizando prototipagem. Prototipagem pode vir em VArios
niveis de detalhe e pode ser executada em todas as fases do
desenvolvimento [5].

Ndo importa o0 quanto de experiéncia ou talento o
profissional possua em design de games, uma ideia pode, na
pratica, se tornar bem diferente do que foi planejado, além
disso, diversos outros elementos, previamente ndo
visualizados, podem vir a tona, alterando a forma e escopo do
projeto. Caso isso aconteca em um estagio avancado do
desenvolvimento do jogo, onde varias funcionalidades e partes
do jogo ja estejam implementadas, muito dinheiro seria gasto
para fazer tudo novamente, e o tempo de desenvolvimento
aumentaria. Desta forma, torna-se importante entender a
importancia da pratica da prototipacéo nos jogos digitais, bem
como o seu estado da arte.

O objetivo geral desse trabalho € o de realizar um estudo
acerca das teorias, tecnologias, métodos e aplicagdes que

envolvem a prototipacdo nos games, compreendendo 0 seu
estado da arte e a sua importancia.

Através desse estudo, sera possivel explorar a forma como
a prototipacdo nos games vem sendo utilizada, bem como
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entender a influéncia que a aplicacdo desse tipo de método
pode trazer para um game. Desta forma, também podera ser
observada uma ponte entre a prototipagdo aplicada ao design,
de maneira geral, como também diretamente aplicada aos
games.

Os objetivos especificos deste trabalho séo:
- Investigar outros trabalhos relacionados;

- Fazer um levantamento bibliografico sobre os conceitos e
as tecnologias pertinentes ao trabalho a ser desenvolvido;

- Apontar praticas utilizadas, no mercado de trabalho e
academia, para a prototipacdo de games;

- Analisar as caracteristicas da prototipacdo nos games;

Os assuntos tratados neste trabalho estdo organizados da
seguinte forma: na primeira parte trabalhamos a introducédo do
tema ao leitor, em seguida apresentamos diversos trabalhos
relacionados com o tema, esbogando assim o estado da arte. A
relacdo sobre as praticas de design de games sdo apresentadas
em uma terceira parte, explicando inclusive as funces
exercidas pelos game designers. Generalizando as praticas de
prototipacéo, em uma abordagem geral, o quarto momento trata
de assuntos relacionados aos temas teste e experiéncia do
usuario, e finalizando com uma abordagem mais direta sobre
prototipacdo para games. Por fim, apresentamos a conclusdo
deste trabalho.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

No processo de desenvolvimento de games, diferentes
metodologias ageis de producdo sdo adotadas por cada
empresa. Dentre elas a metodologia de SCRUM, uma
metodologia 4gil de produgdo que vem se tornando bastante
popular na industria de games, onde o foco da producdo se
caracteriza por pequenos ciclos de iteracdo. O objetivo ndo é
definir todo contetdo no inicio e sim explorar possibilidades
durante o processo, onde as equipes podem até modificar o
mindset do projeto, baseados nas iteracBes e mudangas no
decorrer dos ciclos [6]. Neste sentido € sempre bom ou
desejavel ter algum protdtipo jogavel, sendo este de baixa
fidelidade, com poucos recursos ou detalhes ou com mais
detalhes e melhor fidelidade ao jogo em produgéo, mesmo que
seja nas fases iniciais do projeto [7] [6].

Este processo de producdo é muito complexo e dindmico,
variando de acordo com as particularidades de cada empresa e
projeto de game, onde podemos considerar a produgdo, um
processo enorme e cadtico [2]. Porém, se olharmos este
processo de uma forma mais generalista, podemos afirmar e
identificar que o desenvolvimento de um jogo comercial passa
pelos seguintes estagios: Pré-Producéo, Produgdo, Conclusdo e
Manutencao [8].

e Pré-Produgdo: A pré-producdo de um jogo se
caracteriza pela etapa inicial, onde envolve elementos
relacionados a concepcdo de ideias, regras de negdcios
e documentacdo do projeto. Nesta fase inicial, muitas
ideias irdo surgir e uma forma réapida e barata de validar
novos conceitos, onde ocorra uma aprovacao definitiva
por parte dos editores e produtores, é a utilizacdo de
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prototipagem de baixo nivel. Desta forma, nesta fase
também sdo desenvolvidos diversos sketchs, artes
conceituais, e wireframes, buscando retratar, da melhor
forma possivel, o que se pretende com o jogo. Um
exemplo de sketch para games pode ser conferido na
figura 1 [9].

e Producdo: Depois de aprovados o0s conceitos,
programadores e artistas, ddo inicio a producdo de
assets, modelos 3D, animagGes, desenhos e também,
cédigos de calculo de fisica, mecanica e outros sistemas
[8]. Ainda durante esta etapa, a equipe de design
continua gerando contetdo para o jogo, e este contetdo
deve ser condizente ao que se esta sendo produzido,
mais uma vez, protdtipos entram em cena como uma
boa alternativa para testar e validar 0 que estd sendo
produzido. Também nesta fase, testes de usabilidade
podem ser feitos utilizando de protétipos com uma
melhor fidelidade [5].

e Conclusao: Geralmente esta é a fase onde entram 0s
game testers, que geralmente sdo formados por equipes
inteiras, realizando varias rodadas de testes continuos
[8] que usando prototipos de alta fidelidade, comecam a
testar varios aspectos do jogo como dificuldade das
fases, bugs e jogabilidade. Confirmando que tudo esta
funcionando e rodando corretamente, para depois o jogo
ser enviado para o mercado.

e Manutencdo: Apesar dos testes frequentes e
verificagdes, alguns bugs e pequenos problemas passam
despercebidos, assim é criada uma rodada de corregdo
ou atualizacdo contendo novos patches e DLCs,e mais
uma vez, testes sdo realizados antes de serem
aprovados e depois enviados para 0 mercado.
Dependendo do jogo, este ciclo de manutencdo pode
durar muito tempo, onde varias atualizacdo sdo criadas
para gerar conteddo novo com uma certa frequéncia.

Fig. 1: Sketch desenvolvido na fase de pré-producéo (fonte: deviantART?).

Mesmo tendo mostrado uma divisdo mais generalista do
processo de producdo, nem tudo o que foi descrito pode ser
considerado como uma regra. Como citado anteriormente,

! Disponivel em: <http://www.deviantart.com/art/Rough-sketch-Male-Reaper-
341007398> Acesso em Mai. 2013.
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muitos processos se misturam e se confundem, sendo relativo a
forma de trabalhar de cada empresa e sua equipe.

I1l.  DESIGN DE GAMES

O processo de criagdo de games, ndo difere muito da
maioria dos produtos criados com processo de Design. No
design, é identificada uma necessidade pela sociedade e a partir
desta necessidade, produtos sdo criados para supri-la. Em jogos
deve-se analisar que tipo de experiéncia deseja-se alcancar, €
assim procurar criar um produto que alcance o necessario para
reproduzi-la [4] [3].

No processo de desenvolvimento e concepcdo de games, o
profissional conhecido como game designer é responsavel pela
conceituacdo do jogo. Desta forma, este profissional se envolve
com diversos elementos, como o design de interacdo, design de
interface, desenvolvimento das mecanicas, narrativa, anélise do
publico alvo, como também a prototipagcdo. Porém, mesmo
estando envolvido com tantos elementos, 0 game designer
deve, em primeira mdo, ter como principal objetivo, ndo a
construcéo de um jogo, mas o desenvolvimento de um produto
que possa oferecer uma experiéncia interessante, de acordo
com objetivo do projeto [4].

Quando falamos de games, o cenario ndo é muito diferente.
Publishers (Publicadoras e Editoras) identificam uma
necessidade ou oportunidade no mercado e encomendam um
produto (Game) para suprir esta caréncia de mercado. Também
podemos citar produtores independentes ou como sdo mais
conhecidos na industria, indies, que a partir de uma ideia
pessoal, trabalham para desenvolver um jogo por conta prépria,
as vezes com incentivos externos, porém sem deixar que estes
investidores influenciem diretamente na ideia do game.

Existe também a possibilidade de re-design, onde alteracfes
em um objeto ja existente no mercado tentam modificar ou
adicionar funces na tentativa de suprir novas necessidades. No
caso dos games é possivel perceber que varios sdo refeitos ou
atualizados com patchs e DLCs [10]. Desta forma, este
momento se encontra na fase de manutencdo, onde o jogo
poderd sofrer alteracfes posteriores ao seu langamento,
modificando o produto oferecido inicialmente. Esta pratica é
bem comum, e ajuda, inclusive, a manter a vida util do jogo,
através da criacdo de novos conteidos.

Existem diferentes formas de se compreender o processo de
design. [11] afirma que o processo de design consiste em trés
fases principais: andlise (fragmentacdo do problema), sintese
(organizacdo e foco) e avaliacdo (validagdo das propostas). Ja
[10] separa este processo em estruturacdo do problema,
desenvolvimento das alternativas e realizagdo. Ainda podemos
citar [3], que divide em quatro fases o processo de design:
Andlise do problema, geragdo de alternativas, avaliagdo das
alternativas e realizacdo da solucéo.

Existem também autores como [12], que explicam o
processo de design de games em relacdo ao papel do designer e
como este atua dentro do processo. Dividindo o processo de
design em: Estagio de Conceito, onde pesquisas sobre Sujeitos
e Objetos sdo realizadas de forma que decisGes importantes,
como publico alvo e género, sdo definidas e ndo devem ser
modificadas. Em Seguida vem o Estdgio de Elaboragdo, aonde
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contetido vai sendo gerado (Geragdo e Selecdo de alternativas)
e testado através de protétipos. No ultimo, Estagio Final, o
projeto ja deve estar fechado, porém um refinamento pode
acontecer. Deste modo, podemos observar que os estagios de
design néo se diferenciam dos Processos de Design, existindo
uma sincronia entre estas duas abordagens.

Para foco deste artigo iremos enfatizar a fase de
prototipagem, que serve basicamente como forma de validar e
concretizar ideias e modelos gerados durante a produgdo [5].
As técnicas de prototipagem podem ser aplicadas em todas as
fases do desenvolvimento. Para [13], testes com protdtipos
devem ser realizados em fases iniciais de producdo, e se
possivel com usuarios finais, caso contrario, o proprio designer
pode realizar os testes, pois estas praticas auxiliam as equipes,
servindo como referencia que direcionam os designers na hora
de tomar decisdes importantes sobre o projeto.

Pode-se observar a necessidade de realizar testes e
avaliacBes durante todo o processo de producédo, fazendo com
que cada fase se repita em ciclos constantes, pratica bem
evidenciada na disciplina de Design de Interacdo e em
metodologias ageis, como, por exemplo, SCRUM.

IV. PROTOTIPACAO

No desenvolvimento de um produto, podem ser entendidas
duas formas de design: a conceitual e a fisica. Enquanto a
conceitual preocupa-se em estabelecer bases que permitam o
entendimento do comportamento e finalidade do produto, a
fisica procura estabelecer detalhes de design, como tamanho,
elementos e outros fatores. O design é composto por um ciclo
iterativo, que busca aprimorar o produto, repetindo as
operagbes de design-avaliacdo-redesign, investigando a
perspectiva do usudrio, e assim procurando aprimorar o
produto a cada iteracdo. Nos primeiros estadgios do
desenvolvimento do produto, essas versoes iterativas sdo feitas
de maneira simples e ainda distante do que o produto final
devera se tornar. Com o tempo essas iteraces progridem e vao
se aproximando, cada vez mais, do que o produto (ou parte
dele) ira se tornar no final. Tal atividade, que se preocupa com
essa construcdo de versOes iterativas, pode ser chamada de
“prototipacdo e construgdo” [5].

13

[14] explica que prototipo, literalmente, significa “o
primeiro de um tipo”. Ja no projeto de produtos, protdtipo se
refere a dois tipos de representacdo de produtos. Primeiramente
refere-se a representacdo fisica do produto que sera fabricado
em massa. E, em segundo lugar, para um tipo de representacdo
fisica construida com o objetivo de realizar testes fisicos. Um
exemplo de prot6tipo pode ser conferido na figura 2.
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Fig. 2: Protétipo de smartphone transparente (fonte: Freshness?).

Ao se alcangar uma solucdo para o que um produto devera
ser, é preciso averiguar se esta atende aos seus propositos.
Assim, devera ser construido um prot6tipo, para que possa ser
testada a sua aplicacdo. E bastante comum o desenvolvimento
de protdtipos em diversas etapas do projeto, como forma de
verificar o alcance satisfatério daquela fase. Porém, deve-se
verificar a real necessidade do desenvolvimento de cada
protdtipo, pois este poderd representar um desperdicio de
tempo. Além disso, a medida que um projeto evolui, os
protdtipos podem ficar mais complexos e sofisticados, com o
objetivo de solucionar questes mais especificas [14].

Outro elemento bastante importante para a prética da
prototipacdo, que poderd ajudar bastante, principalmente na
fase de pré-producdo € a utilizacdo de wireframes. Segundo
[15] wireframes sdo diagramas, podendo ter diversos graus de
complexidade, que ajudam a apresentar, de forma visualmente
clara, a organizacdo, hierarquizacdo, e interagbes de um
determinado software. Todo um sistema poderia ser planejado
e validado através dessa ferramenta, para somente entdo ser
desenvolvido para o publico final. Wireframes podem ser
desenvolvidos desde rascunhos em um papel (maior agilidade,
menor fidelidade) até arquivos digitais com extrema fidelidade
(menor agilidade, maior fidelidade). Desta forma a utilizagéo
de wireframes se mostra uma forte aliada no desenvolvimento
de protdtipos que ajudem a visualizar o resultado final do
produto. Um sistema funcional composto de wireframes pode
ser chamado de protétipo navegavel. Um exemplo de
wireframe pode ser conferido na figura 3.

2 Disponivel em:

functional-transparent-smartphone-prototype-preview/>  Acesso
2013.

<http://www.freshnessmag.com/2013/02/19/polytron-
em Mai.
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Fig. 3: Exemplo de wireframe (fonte: OXP®).

E importante entender o que a utilizacdo de wireframes
pode facilitar bastante a fase de prototipacéo, visto que o uso
dessa ferramenta facilita muito a visualiza¢do funcional de um
software. Desta forma, fica claramente compreensivel que a
utilizacdo de wireframes pode ser benéfica, se direcionada a
prototipacdo de games.

Para [14] a medida que o desenvolvimento de um produto
evolui, 0 mesmo deveria representar um menor risco, desde
que as etapas de producdo tenham sido percorridas de forma
satisfatoria e segura. Um elemento que poderé auxiliar nessa
seguranga é a utilizacdo de prot6tipos, que poderdo ajudar na
verificacdo de funcionalidades do produto, ergonomia e
qualquer outro fator para o qual o protétipo em questdo tiver
sido construido.

Neste contexto é perceptivel a importancia da utilizagéo de
prototipos no desenvolvimento de um determinado produto.
Tendo em vista que estes permitem a realizagdo de testes que
possibilitam a verificacdo de possiveis problemas, ou mesmo a
oportunidade de optimizacdo das suas funcdes. Desta forma, a
prototipacdo se destaca como uma poderosa ferramenta, que
ajuda ndo s ao desenvolvimento mais rapido e seguro, como
também podera evitar drésticas perdas financeiras.

A. Testes e a Experiéncia do Usuario

Testar é um elemento que esta diretamente relacionado com
a fungdo dos prototipos. O teste de jogo serve para informar
aos seus desenvolvedores sobre problemas que podem estar
ocorrendo e que poderiam ser ignorados. O game designer e a
equipe de desenvolvimento devem estar atentos para o tipo de
teste que poderia trazer mais beneficios para o projeto em
pauta. Além disso, ndo menos importante é reservar tempo e
dedicacdo para a forma como o teste é aplicado. Existem
quatro tipos de testes de jogos: Grupos de foco, Teste de GQ,
Testes de usabilidade e Playtest [4]:

e Grupos de Foco: Neste caso sdo realizadas entrevistas
com potenciais jogadores, aonde estes sdo questionados
a respeito das suas preferéncias, como uma tentativa de

Disponivel em: < http://www.onextrapixel.com/2010/09/29/40-brilliant-
examples-of-sketched-ui-wireframes-and-mock-ups/> Acesso em Mai. 2013.
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verificar se o jogador gostaria da ideia do jogo que a
empresa esta considerando.

e Teste de GQ: O teste de Garantia de Qualidade tem por
objetivo encontrar os bugs (defeitos técnicos) que o
jogo possui. Neste contexto estdo presentes problemas
relacionados a programacdo, que podem acabar
acarretando em falhas especificas no jogo.

e Testes de usabilidade: Este tipo de teste procura
verificar se a interface e os sistemas estdo intuitivos e
faceis de serem utilizados. Este tipo de teste podera
ajudar a proporcionar uma melhor experiéncia para o
usuario, porém, isoladamente, ndo é o suficiente para
garantir isso.

e Playtest: Aqui as pessoas deverdo jogar o jogo em
questdo, com a finalidade de que o game designer (e a
equipe) possa avaliar se a experiéncia para o qual o
game foi projetado foi realmente alcancada. Geralmente
esse € o tipo de teste ao qual os game designers mais se
preocupam. Nesse tipo de teste também séo verificados
aspectos como a aplicacdo das mecénicas, falhas nas
regras, ou mesmo o comportamento da estética em um
cenario jogavel. Uma sessdo de playtest pode ser
conferida na figura 4.

Fig. 4: Sessdo de Playtest (fonte: SpyParty*).

Para [4] game designers ndo devem se preocupar, em
primeira mao, com criar jogos, mas sim com criar experiéncias.
Experiéncias de jogo sdo compostas pelos sentimentos do
jogador quando estd em contato com um determinado game.
Esse tipo de elemento é muito dificil de ser controlado, tendo
em vista que as pessoas sdo diferentes, como também possuem
lembrangas diferentes (um determinado elemento pode resgatar
memdarias ruins em uma pessoa, € memorias boas em outra).

Apesar da dificuldade em conseguir controlar ou mesmo
explicar experiéncias de jogo, estas sdo de extrema
importancia, e devem ser levadas em consideracdo na
realizacdo de testes. Como explicado, o playtest tem como
objetivo avaliar a experiéncia do usuario, e poderd muito bem
ser realizado através da utilizacdo de prototipos, desde que

* Disponivel em: <http://www.spyparty.com/2011/02/12/action-test-seduce-
target-and-new-maps-playtest-reports/> Acesso em Mai. 2013.
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esses consigam transmitir e capturar as
necessarias para o jogador e 0 game designer.

informacGes

A utilizacdo de protétipos deve auxiliar na validagdo dos
requisitos dos consumidores, ainda nos primeiros estagios do
seu ciclo de vida. Através de testes com os potenciais clientes,
torna-se mais facil esclarecer qual a real experiéncia que 0 jogo
proporciona para 0 usudrio. Essa relagdo entre a utilizacdo de
protétipos para a realizacdo de testes de jogos, e a experiéncia
que um jogo deve trazer para 0 usuario, se mostra positiva.
Apesar disto protétipos ndo se mostram o suficiente para
validar a experiéncia do usuario, necessitando assim, de outros
recursos [10].

Devido a dificuldades técnicas, como também relacionadas
a experiéncia do usuario, € muito importante verificar o atual
estagio de desenvolvimento de um jogo. Isto deve ser feito
através de testes. Pode-se indicar que a utilizacdo de
prototipacdo nos games se destaca como uma ferramenta digna
de analise, e forte aliada para a aplicacdo de testes.

B. Prototipacéo nos Games

Para [16], as fases de desenvolvimento de um game sao:
conceito, pré-producdo, protoétipo, producdo, alfa, beta, ouro e
pos-producdo. A fase de conceito é responsavel pelo
desenvolvimento da ideia do jogo; a pré-producdo deverd
cuidar de assuntos que dardo base a producdo, como por
exemplo, a criacdo do documento de design do game; O
prototipo é responsével por demonstrar o funcionamento dos
elementos do jogo; a producdo deverd realizar o efetivo
desenvolvimento do game; a fase alfa permite que o game seja
jogado do comego ao fim, mas ndo com todos os elementos
realmente finalizados; o beta foca na correcdo de problemas;
Na fase ouro 0 game esta realmente pronto e é enviado para a
distribuicdo; a Pdés-producdo deverd acompanhar diversas
versdes subsequentes do jogo, expansdes e atualizagdes.

No setor de games, protétipo costuma ser definido como
um tipo de item de software operacional, que tem por objetivo
capturar na tela aquilo que deve tonar o jogo especial,
demonstrando o que poderd fazé-lo bem sucedido. Porém,
costuma ser importante, antes de criar um protétipo digital (e
mais bem polido), comecar com recursos mais simples, em
baixa fidelidade, utilizando meios como papel, cartdes, painéis
e miniaturas. A utilizacdo destes tipos de recursos ndo s
poderd ajudar a baratear e tornar mais rapido o processo de
prototipacdo, como também poderd facilitar a devida analise
das mecénicas, jA que com menos recursos visuais e de
programacdo, podera ser mais facil para o game designer
manter o foco no modo de jogar, propriamente dito. Apesar da
utilizacdo de prototipos analdgicos (figura 5) poder ser bastante
atil, protdtipos digitais sdo muito importantes, pois permitem
uma melhor compreensdo do game por parte dos investidores.
N&o somente isso, mas algumas interagdes especificas do meio
digital poderdo ser melhores visualizadas e compreendidas
através do uso desse tipo de protétipo. Através do uso de
softwares especificos, a prototipagem digital pode ser
realizada, como mostra a figura 6 [16].
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Fig. 6: Prototipagem digital de games, através do uso de software
adequado & pratica (fonte: PC GAMER®).

Como o0s jogos sdo compostos por diversas regras, que
ajudam a criar 0 seu universo, nada mais pratico do que a
utilizacdo de protdtipos, como uma ferramenta que facilita
enxergar as falhas presentes nas regras. Neste contexto, é
importante explica melhor o que sdo mecénicas de jogos. As
mecanicas de jogos sdo de extrema importancia, pois estas
compdem os elementos que definem a esséncia dos games [4]
[18].

E importante salientar que, com o desenvolvimento de
mecanicas em um determinado jogo, é comum que existam
resultados derivados que sdo imprevistos. Isto &, mecanicas
derivadas das que foram criadas. Entdo, ao se criar regras para
um jogo pode-se estar deixando passar VAarios possiveis
resultados sem que se perceba. Desta forma a prototipacdo
poderd ajudar a identificar falhar nas mecénicas, que
anteriormente ndo foram previstas.

[17] explicam que, na producdo de games, 0s primeiros
protétipos costumam serem montados com  papéis,
storyboards, ou mesmo modelos pouco refinados de software.
Com o tempo prototipos com fins mais especificos poderao ser
desenvolvidos, permitindo testar o controle da camera ou
experimentar uma jogabilidade ainda rudimentar. Com a
producdo desses protdtipos, tem-se caracterizado uma
ferramenta de comunicacdo, onde o game designer consegue

® Disponivel em: <https://github.com/matteomenapace/paper-prototype-

socially-responsive-games-with-verbs> Acesso em Mai. 2013.
® Disponivel em: <http://www.pcgamer.com/2012/11/03/the-indies-guide-to-
game-making/2/> Acesso em Mai. 2013.
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transmitir as suas ideias para a equipe envolvida, e como
resultado obtém um feedback substancial que o permite gerar
novas ideias e solucdes.

Ja que é dificil avaliar a diversdo que um determinado jogo
pode proporcionar, ainda na fase de producédo, protétipos se
mostram como uma ferramenta Util para a devida validacdo de
ideias, podendo assim garantir a continuidade de um
determinado projeto. Porém, esses prototipos devem ser o mais
focados possiveis, procurando demonstrar apenas algumas
propriedades do jogo em questdo. Geralmente ndo é
aconselhavel a integracdo de protétipos com diferentes
elementos, porém isto pode acontecer em casos especificos
[10].

Segundo [19], devido a complexidade dos jogos digitais,
aspectos como mecénica e arte podem acabar influenciado
varios fatores relacionados a jogabilidade resultante. Mesmo
pequenas mudancas nas regras podem afetar o resultado final
do jogo e a forma como 0s seus elementos se inter-relacionam.
Devido a esses fatores € necessario desenvolver,
constantemente, protétipos que permitam checar esses
elementos agindo em conjunto. Essa pratica podera tornar claro
diversos problemas que estejam acontecendo com 0 jogo, pois
deverd permitir a visualizacdo da interacdo entre diversos
elementos, como programacao, mecanicas e arte.

Assim, é possivel perceber que a utilizagdo de prot6tipos na
producdo de games é imprescindivel, tendo em vista que estes
tem o poder de diminuir gastos, financeiros ou de tempo,
desnecessarios. Como o processo de prototipacdo permite
facilitar a visualizacéo do game que esta em producéo, torna-se
mais facil perceber possiveis erros e corrigi-los o quanto antes,
assim maximizando as chances de se alcancar o sucesso.

V. CONCLUSAO

A prototipagdo, ou prototipagem, de jogos se mostra como
uma importante ferramenta para a verificacdo dos estados de
desenvolvimento de um jogo. Desde os primeiros estagios até
0S mais avangados, a prototipacdo pode ajudar a garantir o
desenvolvimento de um produto que realmente atende aos
requisitos solicitados.

A prototipacdo também se consolida como um canal
comunicador em potencial, facilitando a transmisséo das ideias
do projetista para os desenvolvedores, como também podendo
trazer um forte feedback para o projetista, investidores e
clientes, facilitando assim a verificacdo da necessidade de
possiveis ajustes. Este tipo de comunicagdo também permite
resgatar dados que seriam pouco perceptiveis através da
maioria dos outros métodos de teste, como a verificagdo da
experiéncia que 0 jogo est4d proporcionando, através do
playtest.

Podemos também perceber que o processo de Game Design
ndo demonstra reais diferencas do processo de Design e
sistemas digitais interativos. Alguns autores chamam este
processo de iterativo, relacionando com o design de interagdo,
que possui com caracteristica principal a iteracdo de ciclos de
ajustes e testes com prototipagem.
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Devido a sua notavel importancia, a aplicagdo e pesquisa
sobre prototipagem vém se consolidando cada vez mais. A
utilizacdo de prototipagem analdgica demonstra facilitar o
estudo de mecanicas, ja que nesse tipo de protétipo evita-se a
utilizagdo de outros recursos (como animagao e programag&o).
Ja a prototipagem digital permite que o game designer avalie a
forma como os diversos elementos do jogo se relacionam e que
tipo de experiéncia essa relacdo podera gerar.

Dentro deste contexto, a prototipagem de jogos se mostra
como uma ferramenta de comunicacdo e validagdo no
desenvolvimento de games. Com protdtipos podemos testar
experiéncias e ideias. Novas ideias podem ser redefinidas
durante o processo de prototipacdo e os feedbacks, ou
resultados, colhidos dos usuérios, sdo extremamente
importantes para o desenvolvimento do game. Com a ajuda de
técnicas de prototipagem em ciclos frequentes, durante as fases
de producdo, podera haver grande economia de tempo, e
consequentemente de dinheiro.

E possivel perceber também que a utilizagdo da
prototipagem em jogos digitais é defendida por varios autores,
tendo se mostrado uma ferramenta Util e de resultado visivel.
Fato que pode contribuir com isso é a questdo da prototipagem
poder atuar em iteragGes, aonde o game se mostra de uma
forma no comego dos ciclos, e a partir dai gera diferentes
versdes, cada vez mais se aproximando da experiéncia original
que o game designer pretendia. Dessa forma torna-se mais
visivel a real atuacdo da pratica de prototipacdo em jogos
digitais.
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