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Figura 1: Grafico com os dados da revisdo sistematica realizada na trilha de Arte & Design do SBGames (2004 até 2016). Fonte: os autores.

REsumo

Pesquisadores tem almejado um aprimoramento dos métodos
particulares de design de jogos utilizando métodos cientificos
[11[2][3][4]. Tal aprimoramento ¢ relevante para area de jogos, por
outro lado, a forma de utilizagdo desses métodos cientificos carece
de analises e reflexdes, as quais podem auxiliar no aperfeigoamento
de um método de design de jogos especifico. Assim, este artigo
descreve e analisa o uso de métodos cientificos em pesquisas sobre
jogos, no contexto da trilha de Arte e Design do SBGames (2004 -
2016). No artigo ¢ apresentada uma visdo geral sobre os métodos
utilizados no evento, contudo, o foco estd no método estudo de
caso, uma vez que este foi o mais utilizado na trilha no recorte de
tempo pesquisado. A pesquisa se caracteriza por apresentar
natureza aplicada, objetivo exploratorio-descritivo e abordagem
mista. O procedimento utilizado foi uma revisdo bibliografica
sistematica [5]. Como resultado, além de evidenciar um panorama
quantitativo sobre as publicagdes do evento no periodo de 2004 até
2016, no estudo ¢ fomentada uma discussdo qualitativa acerca do
uso de métodos cientificos no processo de design de jogos, ao
considerar a relevancia, rigor e uso dos métodos cientificos.

Palavras-chave: métodos cientificos, estudo de caso, jogos.

1 INTRODUGAO

Diante da importancia do método nas pesquisas cientificas para o
avanco do conhecimento, este estudo se atém especificamente
sobre como tais métodos estdo sendo utilizados nas pesquisas sobre
jogos, pois se observa ainda uma lacuna de estudos que tragam
discussdes nesta 4area, mesmo que pesquisadores ja tenham
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realizados estudos neste sentido [1][2][3][4]. A proposta ao analisar
a relacdo entre métodos cientificos e estudos sobre jogos, esta
alicercada na ideia de tragar um caminho para métodos cientificos
mais adequados as demandas e as necessidades dos projetos de
jogos.

Isso posto, este artigo se propde a descrever uma pesquisa
exploratoria-descritiva sobre como os métodos cientificos tém sido
utilizados no contexto dos artigos aprovados na Trilha de Arte &
Design do SBGames, no periodo de 2004 a 2016. Com base em um
conjunto de métodos estipulados a priori, buscou-se artigos desta
trilha do SBGames que faziam referéncias a cada um destes
métodos. Depois, os métodos foram hierarquizados em razdo do
numero de vezes em que foram citados nos artigos. O método mais
pontuado em temos de referéncia nos artigos foi selecionado para
se avaliar uma caracteristica principal: se o uso do método foi
planejado em fungédo de alguma referéncia basica acerca do método
em questao.

Note-se que o proposito mais amplo desta pesquisa é responder
as seguintes questdes:

1. Qual o método utilizado, ou quais métodos utilizados, em
cada estudo referenciado nos artigos da Trilha de Arte &
Design do SBGames?

2. O método foi devidamente referenciado?

3. As fases do método foram detalhadas?

4. Qual o contexto de utilizagdo do método e qual o nivel de
adequagdo ao método?

5. Qual o nivel de confiabilidade atribuido aos resultados,
ou seja, por exemplo, as fases do método foram
executadas de forma a conferir precisdo ao resultado final
obtido, bem como as conclusdes elaboradas?
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6. O uso do método contribuiu, ¢ se sim como, para o
processo de design de jogos?

7.  No caso de uma contribui¢do para o processo de design,
como o uso do método pode ser explicitado em uma
forma simples e efetiva de compreensao pela industria de
jogos?

Por outro lado, este artigo por relatar a fase inicial da pesquisa,
se atém apenas aos itens 1, 2 e 3, mesmo assim focado apenas no
método do estudo de caso conforme justificado a seguir.

Este artigo esta dividido nas seguintes partes: a se¢do 2 discute
questdes associadas ao rigor e a relevancias das pesquisas na area
de jogos, a se¢do 3 descreve o método de pesquisa associado ao
trabalho relatado neste estudo, a se¢do 4 discute os resultados da
pesquisa incluindo um delineamento do perfil das publicagdes na
Trilha de Arte & Design do SBGames no periodo de 2004-2016, a
se¢do 5 apresenta inferéncias especificas no uso do método estudo
de caso nas publicagdes selecionadas na trilha do evento, e a se¢do
6 contém as consideragdes finais e as indicagdes de trabalhos
futuros.

2 METODOS CIENTIFICOS EM PESQUISAS SOBRE JOGOS

Segundo Andery et al. [6], a ciéncia se caracteriza como uma das
formas de conhecimento que vem sendo produzida pelo homem ao
longo da sua historia e é por meio dela que o homem busca
compreender as suas necessidades perante o mundo. Nesse sentido,
para as autoras mencionadas, na busca de uma explicac¢do para os
fatos e os aspectos da realidade, a ciéncia adota um carater
metodico, ou seja, a ciéncia se caracteriza como uma atividade pela
qual o homem busca conhecer a realidade e para tanto se utiliza de
acOes passiveis de uma reproducdo. Considerando isso, o0 método
cientifico é definido como um conjunto de passos, regras de agado e
procedimentos, os quais sdo estabelecidos e reconhecidos pela
academia para a constru¢ao do conhecimento cientifico [6].

Marconi e Lakatos [7] conceituam o método cientifico como um
grupo de atividades sistematicas e racionais, as quais permitem que
o pesquisador atinja o seu objetivo, que € gerar conhecimento. Para
as autoras, essas atividades geram caminhos que podem ser
seguidos, permitem a percep¢do de possiveis erros € orientam as
decisdes do pesquisador. Corroborando com isso, Prodanov e de
Freitas [8] definem o método cientifico como um procedimento ou
caminho que € utilizado pela ciéncia na busca pelo conhecimento.

Neste contexto, Dresch, Lacerda e Antunes Janior [9] afirmam
que a constru¢do de um conhecimento cientifico confiavel esta
alicer¢ada na conduc¢do adequada do método de pesquisa. Além do
mais, para os referidos autores, para estimular o avang¢o do
conhecimento em determinada area de estudo € necessario ter um
amplo e diversificado referencial de métodos de pesquisa em razao
do fato de que diversos problemas de pesquisa emergem em
compasso com o desenvolvimento da sociedade.

Na esfera dos jogos, apesar do aumento significativo do numero
de pesquisas, essa area de estudo ainda carece de métodos proprios
que contemplem as suas particularidades. Diante disso, os métodos
usualmente aplicados em pesquisas para estudar sobre jogos e todas
as suas variagdes como, por exemplo, o ato de jogar, sdo trazidos
de outras disciplinas, como relatam Lankoski e Bjork [4]. Ademais,
para os autores nao existe um método ideal para as pesquisas sobre
jogos, uma vez que apesar de muitas vezes possuirem o mesmo
objeto de estudo (jogo), elas variam em sua natureza, abordagem,
objetivos e base teodrica. Nesse sentido, cabe ao pesquisador
selecionar entre as op¢des de métodos disponiveis, qual se
apresenta mais apropriado para o seu escopo de pesquisa. Na tabela
1, foram organizados os métodos usualmente utilizados em
pesquisas cientificas. Convém salientar que a lista elaborada pelos
pesquisadores deste estudo ndo tem a pretensdo de abranger todos
os métodos existentes na literatura, contudo, agrupar aqueles
usualmente encontrados em estudos sobre jogos.
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Considerando isso, € usual se observar pesquisadores de jogos
necessitarem reinventar ou ajustar métodos de outras areas. Para
Lankoski e Bjork [4], tal fato ocorre porque, a pesquisa sobre jogos
nao se estabeleceu ainda como uma disciplina propria. Os referidos
autores argumentam também que essa limita¢do ndo impede que,
em diversos casos, pesquisas valiosas sejam realizadas. Porém,
enfatizam que as pesquisas sobre jogos e seus pesquisadores
poderiam se beneficiar da existéncia de um arcabougo formado pela
descri¢do de métodos de pesquisas relevantes e desenvolvidos
especificamente para a area de jogos.

Nesse sentido, Lankoski € Bjork [4] ao perceberem esta lacuna e
observarem que métodos para jogos estavam sendo desenvolvidos
e sendo compartilhados em conferencias e periddicos, os autores
convidaram pesquisadores da area para compartilhar tais métodos.
Desta iniciativa resultou o livro “Game Research Methods: an
overview”, que tem por objetivo central introduzir diferentes
métodos de pesquisa no contexto dos estudos em jogos.

Tabela 1: Conjunto de métodos usualmente utilizados em
pesquisas cientificas na area de jogos. Fonte: os autores com
base nas referéncias citadas.

Método: Breve descrigdo [referéncia]

Design Science Research: Abordagem cientifica que visa
desenvolver uma inovagéo por meio de artefatos [9].

Estudo de Caso: Investigacdo empirica sobre um fendmeno ou
objeto em profundidade, no seu contexto real [10].

Etnografia: Almeja estudar e descrever o comportamento das
pessoas em determinado ambiente, o seu foco estd na
interpretacéo cultural desse comportamento [11].

Experimento: Busca a relacdo entre causa e efeito. Para tanto,
com base em um objeto de estudo, sdo definidas formas para
controle e observagao dos efeitos que determinada variavel
produz no objeto [12].

Netnografia: Tem como base uma adaptagdo da etnografia
para pesquisas comportamentais no mundo digital. Sua origem
¢ na area do marketing e consumo [13].

Pesquisa de Campo: Consiste na busca e informagdes sobre
um problema. Para tanto, ¢ feita uma observagio dos fatos ou
fendmenos no local onde eles realmente ocorrem [7].

Pesquisa Histérica: Busca, de modo sistematico, entender o
passado e o presente, ao verificar evidéncias para delinear
apontamentos sobre o futuro [14].

Pesquisa-Acéo: Busca solucionar ou explicar o problema de
um sistema, em uma forte relagdo com a pratica. Além disso, o
pesquisador pode atuar como um participante da pesquisa. [9]

Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS): Investigagdo
cientifica no conhecimento ja desenvolvido em uma area
especifica da ciéncia, caracteriza-se por ser metodica e
replicavel [5] [15].

Survey: Coleta de dados de um grupo significativo de pessoas,
a respeito de determinado problema [16].

150



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

Olsson [17], autor que faz parte do livro mencionado, lista os
elementos norteadores de uma pesquisa cientifica, os quais estdo
organizados na tabela 2. Com foco no interesse deste estudo, no
elemento método, Olsson [17] argumenta que o delincamento,
aplicagdo e descricdo do método de pesquisa tem como
caracteristica gerar uma orientacdo clara e completa para que
pesquisadores interessados consigam replicar o estudo ou ainda
utilizar o método em outro contexto. Além disso, para o
mencionado autor, para ser considerada uma pesquisa cientifica, o
documento textual necessariamente precisa conter uma descri¢ao
do método utilizado para a investigagado, ou seja, € necessario tanto
uma descri¢@o tedrica do método em si, como uma descri¢ao do
processo de aplica¢do desse método na pesquisa. Desta conjuntura,
Marconi e Lakatos [7] afirmam que “[...] ndo hé ciéncia sem o
emprego de métodos cientificos”.

Tabela 2: Elementos norteadores da pesquisa cientifica. Fonte: os
autores com base em [17] — tradugado nossa.

Elementos da pesquisa cientifica

Ciclo de soluc¢io do problema: tem seu foco na produgdo de
resultados praticos.

Ciclo da pesquisa: tem seu foco na produgao dos resultados
da pesquisa.

Area de interesse: representa o corpo de conhecimento no
dominio que a pesquisa esta inserida.

Configuracio do problema: representa problemas do mundo
real.

Framework teorico conceitual: auxilia na estrutura das agdes
e analises da pesquisa.

Métodos adotados para a investigagio: orientam o ciclo de
solucdo do problema e o ciclo da pesquisa.

Contribuic¢des: em relagdo ao problema, area de interesse,
framework tedrico e método.

Diante do mencionado, argumenta-se que o papel do método na
pesquisa cientifica transcende o entendimento e a mera utiliza¢do
deste recurso pelo proprio pesquisador, pois € pelo entendimento
ou ainda na possivel replicacdo do estudo que a comunidade
académica pode julgar o valor da contribui¢do apresentada. Além
disso, por meio de uma analise critica na forma como o método foi
utilizado em pesquisas precedentes, é possivel avancar e aprimorar
o conhecimento cientifico para compreender e investigar novos
problemas da sociedade, o que se aplica a area de jogos. A explicita
e correta formalizacdo do uso de métodos cientificos nas pesquisas
na area de jogos permite incrementar o nivel de rigor e,
consequentemente, de relevancia das pesquisas cientificas.

2.1 Rigor e relevancia nas pesquisas sobre jogos

Apesar do conhecimento cientifico fomentado pela academia néo
estar livre de apresentar falhas, Lankoski e Bjork [4] destacam que
ele pode ser definido como uma das formas mais confidveis para a
constru¢do do conhecimento sobre o mundo e seus fendémenos.
Nesse sentido, dois fatores sdo requisitados na pesquisa cientifica,
a validade (interna e externa) e a confiabilidade da pesquisa. Esses
fatores sdo assegurados com a utilizagdo de um método adequado

2Optou-se por néo traduzir a classificagdo original e utilizar a proposta de
tradugdo feita por [9].
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ao problema de pesquisa, bem como com o rigor e descri¢do com
que o método ¢ apresentado e conduzido pelo pesquisador.

Dresch, Lacerda e Antunes Janior [9] discutem a relagdo entre
rigor e relevancia na pesquisa cientifica, particularmente no escopo
da area da gestdo, porém essa problematica € recorrente em outras
areas de estudo. A discussdo tem como ponto inicial a busca por
uma aproximagdo entre duas realidades, a tedrica e a pratica.
Segundo os autores, apesar dessas realidades apresentarem
usualmente um distanciamento, compartilham o mesmo objetivo,
ou seja, tanto a teoria como a pratica almejam fomentar
conhecimentos que possam de alguma forma ser aplicados para
compreender e melhorar os sistemas existentes, ou ainda,
desenvolver novos sistemas, produtos e servigos. Porém,
argumenta-se que para a obtencdo desse objetivo, a teoria e a
pratica apresentam processos ¢ demandas dispares. Com isso, em
diversas areas e, em especial, no contexto deste estudo, na area do
design de jogos se argumenta que as pesquisas geradas pela
comunidade académica pouco sdo aplicadas por profissionais de
produtoras ou desenvolvedoras de jogos. Uma possivel explicagao
¢ a falta de dialogo entre academia e industria, dado que a industria
considera os métodos desenvolvidos pela academia pouco praticos
em fun¢do do desenvolvimento dos produtos em um ambiente
usualmente guiado por prazos apertados.

Alves [18] relata tal tipo de problema no contexto do
desenvolvimento de animagdes educacionais por diferentes
estidios de design. Zaffari e Battaiola [19] observam que a
comunicacgao difusa entre a academia e a industria de jogos digitais
acarreta o fato de que o conhecimento advindo de pesquisas
cientificas ainda seja pouco aplicado por empresas no
desenvolvimento de jogos. Assim, argumenta-se que no mercado
de jogos, mais como regra do que excegdo, a criagdo de jogos esta
mais associada a experiéncia e a intui¢do do desenvolvedor, a qual,
mesmo sendo importante, limita aspectos relevantes durante a
concep¢do desses jogos pela auséncia de um pensamento
metodologico e formal [20]. Além disso, alguns projetistas de jogos
podem considerar que o processo de desenvolvimento de jogos é
algo artesanal, dirigido mais por uma capacidade criativa do que
por métodos mais rigidos de concepgdo e desenvolvimento.

Seja qual for a razao principal, a falta de comunicacdo entre
academia e industria gera limitagdes para o avango da area de jogos
de modo geral. Neste cenario, apesar do relevante crescimento da
industria de jogos, a base de conhecimentos e das técnicas formais
adotadas no seu processo de desenvolvimento ndo tem apresentado
evolugoes significativas [21].

Em sua tese, Chagas [22] evidenciou que existe por parte da
industria uma abertura e disposi¢do para absorver contribui¢des da
academia. Neste cenario, a habilidade de transformar o
desenvolvimento cientifico em inovag¢do ¢é considerada uma
necessidade fundamental do mercado, como afirmam Mozota,
Klopsh e Costa [23]. Contudo, Vargas [24] salienta que um amplo
nimero de pesquisas no contexto do design de jogos, apesar de suas
significativas contribui¢des para area, ¢ demasiadamente tedrico e,
portanto, tais pesquisas sdo complexas e de dificil tradugdo para a
pratica das equipes de desenvolvimento de jogos.

Frente a essa problematica, com base no estudo de Anderson,
Herriot e Hodgkinson [25] da area da psicologia organizacional, é
possivel realizar uma reflexdo sobre os fatores rigor e relevancia,
ao considerar a realidade das pesquisas tedricas e das pesquisas
praticas. Uma vez que os autores propdem uma taxonomia que
classifica as pesquisas em quatro tipos?, que sdo: Popularist
Science; Pragmatic Science; Pedantic Science; Puereli Science. A
taxonomia ¢é estruturada em um modelo com quatro quadrantes
(Figura 2), onde cada quadrante ¢ descrito com base nos autores da
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proposta, bem como considerando as contribui¢des realizadas por
[9] para essa classificacdo.

A Popularist Science possui uma alta relevancia pratica, porém
o seu rigor metodoldgico é baixo. As pesquisas que se enquadram
nesta categoria comumente exploram um tema reconhecido e
expressivamente relevante, porém falham ao dispor de um rigor
metodologico insuficiente para gerar a confiabilidade dos
resultados atingidos. Outra caracteristica dessa pesquisa € a falta de
um controle de qualidade na avalia¢do da publicacdo, ndo seguindo
uma avaliagdo por pares ou sem critérios adequados para a
avaliacdo. Isso posto, essas pesquisas apresentam uma alta
probabilidade de trazerem dados incorretos que podem ser
simplesmente ineficazes, ou ainda, prejudiciais e perigosos para a
pratica. Dresch, Lacerda e Antunes Junior [9] denominam este tipo
de pesquisa como pesquisa leviana. Para esses autores, a pesquisa
leviana possui uma incipiente revisdo de literatura ja disponivel
sobre o tema. Além do mais, apresenta uma defini¢do e conducdo
metodologica justificada de modo superficial. Assim, para [9], a
pesquisa leviana tem um potencial baixo para dialogar com o
conhecimento ja estabelecido, o que dificulta mensurar a sua
contribui¢@o para o conhecimento técnico-cientifico.

RIGOR
METODOLOGICO E TEORICO
Popularist Pragmatic
Science Science
g — -
Pesquisa Pesquisa
Leviana Necessdria
RELEVANCIA
PRATICA
Puerile Pedantic
Science Science
f — ;
Pesquisa Pesquisa
Indesejada Autocentrada

Figura 2: Taxonomia de classificagdo para pesquisas cientificas.
Fonte: adaptado pelos autores com base em [9] [25].

A Pragmatic Science possui tanto um alto rigor metodoldgico
como uma alta relevancia pratica. Para Anderson, Herriot e
Hodgkinson [25], esse é o tipo de pesquisa que deve prevalecer nas
areas de estudo, ou seja, pesquisas alicercadas no balanceamento
dos fatores rigor e relevancia. Dresch, Lacerda e Antunes Junior [9]
denominam essa pesquisa como pesquisa necessaria e também
salientam a necessidade desse tipo de pesquisa para o avango da
geracdo do conhecimento. Seja esse conhecimento tanto para o
ambiente académico quanto para a pratica das organizag¢des ou para
a sociedade em geral. Para os autores mencionados, se faz
necessario ir além de compreender o fendémeno, ¢ necessario
fomentar conhecimento sobre como intervir em determinada
situacgdo e gerar os resultados esperados. Assim, uma pesquisa sem
relevancia para os profissionais pode gerar um distanciamento com
os estudos desenvolvidos na academia, isto é, a associagao da teoria
com o que é realmente aplicavel e pertinente na pratica, seja em
organizagdes ou em outros ambientes da sociedade. Por outro lado,
convém salientar também que ndo basta a pesquisa possuir
relevancia pratica se seu suporte metodologico € incipiente, pois
dessa forma ndo serd fomentando o avango do conhecimento
cientifico.

A Pedantic Science, possui um rigor metodologico alto, mas a
sua relevancia pratica é baixa. Essa pesquisa apresenta métodos
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rigorosos e sofisticados, mas falha em relacionar o estudo e seus
resultados com aspectos da pratica, pois, geralmente, esta pesquisa
esta alicer¢ada na teoria, por meio de estudos ja publicados [25].
Dresch, Lacerda e Antunes Junior [9] denominam essa pesquisa
como pesquisa autocentrada e salientam que ela busca dialogar
quase que unicamente com a comunidade académica. Note-se que
o estimulo para tais pesquisas esta no seio do ambiente académico,
ou seja, o reconhecimento cientifico através de publica¢des em
veiculos reconhecidos e o auxilio financeiro através de bolsas e
recursos para participagdo em eventos. Como principais
caracteristicas, a pesquisa autocentrada apresenta uma robusta
revisdo de literatura e discussdo critica do topico pesquisado. Além
do mais, o processo de selegdo, descricdo e uso do método ¢
cuidadosamente planejado. Os resultados dessa pesquisa de modo
geral contribuem para a comunidade académica em um nivel
exploratorio, descritivo ou explicativo. Entretanto, Dresch, Lacerda
e Antunes Junior [9] alertam que os resultados da pesquisa
autocentrada sdo complexos para serem aplicados e traduzidos na
pratica, pois pouco se incentiva essa transposi¢ao. Portanto, mesmo
sendo importante para o avango do conhecimento, esse tipo de
pesquisa apresenta limitagdes.

A Puerile Science, possui um baixo rigor metodologico e
também uma baixa relevancia pratica. Apesar de causar certa
estranheza, esse tipo de pesquisa é comum. Diversos editores de
periddicos e revisores ja tiveram ou terdo contato com pesquisas
que além de serem irrelevantes para a pratica sdo incipientes no
rigor metodoldgica [25]. Neste sentido, Dresch, Lacerda e Antunes
Junior [9] denominam este tipo de pesquisa como pesquisa
indesejada. Estas pesquisas ndo geram resultados tteis para a area
de estudo em que estejam inseridas, ou seja, ao ndo se explicitar
claramente o arcabouc¢o metodologico cientifico que sustenta a
precisdo dos resultados, ndo fica claro quem se beneficia com tal
pesquisa ou solugdo, bem como ndo se ressalta as possiveis
limita¢des dos resultados. Para os autores citados, a pesquisa
indesejada possui no geral uma limitada revisao de literatura, uma
incipiente decisdo metodologica e uma falta de clareza e pertinéncia
na condug¢ao da pesquisa até a obtenc¢io dos resultados.

Considerando-se os quatro quadrantes da proposta de [25]
somado as contribuigdes feitas por [9], é importante ressaltar que o
objetivo da classifica¢do das pesquisas ndo ¢ fazer uma escolha
entre a relevancia pratica e o rigor metodologico. Pelo contrario, o
objetivo € ressaltar que ambos os requisitos sdo igualmente
relevantes para as pesquisas. Contudo, os autores ressaltam que tais
fatores nem sempre sdo encontrados juntos na mesma pesquisa,
uma vez que balancear estes dois fatores é uma tarefa complexa e
que, geralmente, ndo se atém apenas as decisoes do pesquisador,
pois envolve um sistema amplo de stakeholders. Neste contexto,
em termos de SBGames, um evento que reuni academia e industria,
0 que se espera € que pesquisas primem pela relevancia cientifica e
que possam fazer ponte com aplicagdes pratica a favor da industria.

3 METODO UTILIZADO PARA O MAPEAMENTO DOS ARTIGOS

Como mencionado anteriormente, este estudo se caracteriza como
um primeiro passo de uma pesquisa maior, que tem como e€scopo a
analise do uso de métodos cientificos nos artigos da Trilha de Arte
& Design do SBGames. Desse modo, faz-se necessario evidenciar
uma visdo geral dos métodos que vem sendo utilizados ao longo
das edi¢des do evento, o que abrange os anos de 2004 até 2016.
Para tanto, como método este estudo se utiliza de uma revisdao
bibliografica sistematica (RBS).

A revisao de literatura ¢ um método caracterizado como inerente
a qualquer pesquisa académica, pois permite a constru¢do de uma
base sélida para o avango do conhecimento e facilita o
desenvolvimento da teoria com base nas pesquisas ja existentes.
Assim, arevisdo permite a identifica¢do de lacunas e oportunidades
em que sdo necessarias novas pesquisas [26]. Isso posto, com o
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intuito de gerar uma revisao rastreavel e replicavel, adotou-se o uso
da revisao bibliografica sistematica, que fomenta tais atributos ao
estudo, de acordo com Conforto, Amaral e Silva [5]. A revisdo do
presente estudo foi realizada em 4 etapas (Figura 3).

Como etapa inicial, efetuou-se o download de todos os anais do
evento na trilha Arte & Design®. Foram consideradas as edi¢des do
evento a partir de 2004 até a sua edicdo vigente de 2016. Na
segunda etapa, os artigos foram organizados por ano e
segmentados nas categorias “short paper” e “full paper”.

©O) @ ® ®

ACESSO ORGANIZACAO BUSCA DISCUSSAD
Anais SBGames Amostra Incidéncia Andlise do Método
Arte & Design total de artigos dos métodos mais utilizado
Periodo Caze;‘goria § ':]"‘0 10 métodos Carcteristicas
{Shart ou Fui :
2004-2016 (2004 - 2016) (a priori) do uso
Banco de artigos Visao geral Visdo geral Anilise detalhada
do evento dos artigos dos métodos do método

Figura 3: Método da pesquisa. Fonte: os autores.

Tendo a amostra dos artigos selecionada e organizada, iniciou-se
a terceira etapa. Caracterizada como uma busca inicial, a terceira
etapa teve como objetivo central evidenciar a incidéncia de cada
método na amostra selecionada. Para tanto, estipulou-se com base
na literatura um conjunto de dez métodos “a priori” para serem
procurados. Os métodos foram evidenciados na fundamentagao
tedrica deste estudo (vide seco 2) e estdo organizados na tabela 3.

Tabela 3: Lista de métodos pesquisados na trilha do evento. Fonte:
os autores.

Método (inglés)

Design Science Research

Estudo de Caso (case study)

Etnografia / Etnografica (ethnography / ethnographic)
Experimento (experiment)

Netnografia (netnography)

Pesquisa de Campo (field research)

Pesquisa Historica (historical research)

Pesquisa-Acao / Pesquisagdo (action research)

Revisdo Bibliografica sistematica (Systematic literature review)

Survey

Bardin [27] cita que a Analise de Contetido é “Um conjunto de
procedimentos metodoldgicos cada vez mais sutis em constante
aperfeicoamento, que se aplicam a “discursos” (conteudos e
continentes) cada vez mais diversificados”. Bardin [27] cita
também que a Analise de Contetido obedece a 3 fases distintas: (a)
pré-analise, (b) a exploracdo do material e c¢) tratamento dos
resultados, a inferéncia e a interpretagdo. A fase de pro-analise
possui 3 missdes: 1) a escolha dos documentos a serem submetidos
a analise, ii) a formulacdo das hipoOteses e dos objetivos e iii) a
elaborac@o de indicadores que fundamentem a interpretagdo final

3 Download pelo site do evento: <http://www.sbgames.org/edicoes-
anteriores™> Acesso em: 07 jul. 2017. As edig¢des 2004, 2005, 2008 e 2009
ndo estdo disponiveis online, mas os pesquisadores participaram dessas
edigdes do evento e possuem o CD com os anais.
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[27]. Na escolha dos documentos, Bardin [27] cita que a escolha
pode ser feita a priori em func¢do do objetivo do estudo. No caso
deste estudo, o objetivo inicial se atém a analise dos artigos
publicados na trilha de Arte & Design, do SBGames. No entanto, o
estudo pode se estender para as Trilhas de Cultura, Computagdo e
Industria.

Bardin [27] cita que os documentos escolhidos devem formar um
corpus, cuja formatagdo implica em escolhas, sele¢oes e regras. Em
termos de regras, cita que as principais sdo: exaustividade (o corpus
abrange todo o material de interesse do estudo), representatividade
(o corpus € representativo do universo a ser pesquisado visando
generalizagdo dos resultados), homogeneidade (os elementos do
corpus se enquadram em critérios precisos de escolha) e pertinéncia
(adequacdo do corpus aos objetivos do estudo). Neste estudo, a
escolha da documentacdo obedece a estas regras principais.

Para realizar a terceira etapa se utilizou a ferramenta de busca
em um leitor de pdf (software preview — plataforma mac). A busca
permitiu mapear quais métodos foram citados nos artigos, o que
gerou uma visdo geral da incidéncia dos métodos, por ano e
categorias de artigos (full ou short paper). Convém salientar que
nesta busca inicial, ndo foi analisada a qualidade sobre o uso dos
métodos, uma vez que apenas foi verificada a incidéncia dos
métodos nos artigos da amostra. Notai, ademais, que o intuito ndo
era mensurar quantas vezes a palavra denominadora do método
pesquisado apareceria nos artigos, mas sim quais artigos
referenciavam o método procurado. Tendo isso em vista, estipulou-
se que a incidéncia da palavra do método precisava estar no corpo
do artigo e fazendo parte do artigo. Assim, nao foram
considerados como uma incidéncia os casos em que o
denominador do método estava mencionado nas referéncias do
artigo pesquisado, ou ainda, quando o termo do método pesquisado
era utilizado para descrever o trabalho de outro pesquisador (e.g. na
secdo trabalhos relacionados).

A quarta etapa, representa uma discussdo sobre o uso do
método mais utilizado nos artigos que compdem amostra do
presente estudo. Nessa etapa, os 70 artigos evidenciados utilizando
o método estudo de caso foram analisados por meio de uma leitura
dindmica. Por meio dessa leitura, os pesquisadores foram
codificando o uso do método nos artigos, para uma discussdo
posterior com base na literatura. Essa codifica¢do considerou as
caracteristicas de uso do método como, por exemplo, o estudo de
caso esta no titulo; esta no resumo; define fases do método. A seguir
os resultados da revisdo sdo apresentados somados de uma
discussdo critica pelo viés da leitura.

4 RESULTADOS DA PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Entre os dados da revisdo sistematica realizada na trilha Arte &
Design do SBGames (2004 até¢ 2016), estdo informacdes gerais
sobre a trilha e as suas publicagdes, bem como dados especificos
sobre os métodos utilizados, essas informagdes sdo apresentadas a
seguir.

4.1 Dados das publicagdes na trilha de Arte & Design
A Trilha de Arte & Design (TA&D) esta presente no SBGames
desde a primeira edi¢do deste evento em Curitiba/PR, em 2004. O
proposito central desta trilha é divulgar pesquisas relacionadas ao
processo de design de jogos, bem como a concepgdo artistica de
partes do jogo ou de seu todo.
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O perfil das publica¢des na TA&D no periodo de 2004-2016
pode ser visualizado na Tabela 1, a qual foi utilizada como base
para a geragdo da figura 1 (grafico apresentado logo apds o titulo
deste artigo).

Ainda no contexto do TA&D, a Tabela 4 contém as seguintes
informacdes:

e  Quantidade de artigos (short ou full paper) publicados
nas edi¢des da TA&D no periodo 2004-2016;

e  Total de artigos na TA&D por ano;

e Taxa de crescimento das publicagées na TA&D de um
ano em relacdo ao anterior;

e  Percentual dos full papers e dos short papers em relagdo
ao total das publicagdes.

Note-se que a TA&D conta com um total de 465 publicagdes em
13 edigdes, o que perfaz uma média de aproximadamente 36
publicagdes por ano. Também na média, os full papers representam
em torno de 73% do total das publicagdes. Como os full papers sdo
associados a pesquisas mais planejadas, consolidadas e,
consequentemente, com maior seriedade académica, a questdo do
uso adequado dos métodos cientificos se acentua.

Tabela 4: Dados quantitativos da trilha Arte e Design, em suas
edigdes. Fonte: os autores.

Taxa de % Full % Short

Ano Full paper Short paper Total

Crescimento  Paper  Paper
2004 10 2 12 83% 17%
2005 16 3 19 58% 84% 16%
2006 14 5 19 0% 74% 26%
2007 12 5 17 =11% T1% 29%
2008 12 ] 21 24% 57% 43%
2008 17 6 23 10% 74% 26%
2010 22 3 25 9% 88% 12%
2011 22 7 29 16% 76% 24%
2012 27 8 35 21% T7% 23%
2013 62 10 72 106% 86% 14%
2014 30 27 57 21% 53% 47%
2015 45 14 59 4% T76% 24%
2016 52 25 77 31% 68% 32%
Total 341 124 465 T3% 27%

No contexto dos métodos cientificos utilizados nos artigos da
trilha, destaca-se o uso expressivo do método estudo de caso,
seguido do experimento ¢ da survey (Tabela 5).

A quarta etapa deste estudo representa a discussdo do método
mais utilizado nos artigos que compdem a amostra do presente
trabalho. Como o maior numero de artigos (70) referenciou o
estudo de caso, este método foi o escolhido para ser o foco deste
trabalho. A tabela 6 apresenta uma distribui¢do ao longo das
edi¢des da TA&D do termo “estudo de caso” ou “case study”.
Note-se que dos 12 full papers publicados na edi¢do do evento de
2008, 3 mencionavam o estudo de caso, ou seja, 25%, o que é
significativo. Na edig¢do de 2016 a mengao estava presente em 21%
dos full papers.
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Tabela 5: Métodos da trilha. Fonte: os autores.

Método <Portugues (Ingiés )> Full Short Total
Design Science Research 0 0 0
Esmdo de Caso (Case study) 59 11 70
Emografia/Emografica (Ethnography/ 5 -y 4
Ethnographic) -

Experimento (Experiment ) 39 13 52
Netnografia (Netmography ) 1 0 1
Pesquisa de Campo (Freld research) 7 2 9
Pesquisa Historica (Historical research ) 1 2 3
Pesquisa-Acdo/pesquisacio (Action research) 4 (1] 4
Revisio Bibliografica sistematica (Svstematic 4 0 '
literature review)

Sunrvey 13 2 15

Tabela 6: Dados quantitativos sobre o uso do método “estudo de
caso” ou “case study”. Fonte: os autores.

Estudo de caso o .
. % na Trilha
ANO A"; [ Nam. NGm. TA‘::?':: de Estudos
9 Citagbes por| Citagdes - 9 de Caso
Tipo Total
O,
2004 full 2 3 10 20%
short 1 2 50%
2005 full 1 1 16 6%
short 0 3 0%
L)
2006 full 2 4 14 14%
short 2 5 40%
'Oy
2007 full 2 4 12 17%
short 2 5 40%
()
2008 full 3 5 12 25%
short 2 9 22%
0y
2009 full 4 4 17 24%
short 0 6 0%
2010 full 4 4 22 18%
short 0 3 0%
(o)
2011 full 4 4 22 18%
short 0 7 0%
2012 full 5 7 27 19%
short 2 8 25%
O,
2013 full 12 12 62 19%
short 0 10 0%
2014 full 1 1 30 3%
short 0 27 0%
(o)
2015 full 8 9 45 18%
short 1 14 7%
0y
2016 full 11 12 52 21%
short 1 25 4%

Inicialmente na quarta etapa da RBS, os 70 artigos evidenciados
como utilizando o método estudo de caso passaram por um filtro
antes de uma analise mais detalhada. Esse filtro teve como objetivo
analisar, por meio de uma leitura dindmica, como o método estudo
de caso foi utilizado.

Inicialmente, se procurou identificar como o método era citado
nos artigos. Em especial, em fun¢do da coeréncia do contetido do
artigo, se supds que quando o método era citado no titulo do artigo,
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que o método também fosse citado no resumo e nas conclusdes. A
tabela 7 indica que apenas 2 dos 12 artigos (em 70), referenciavam
0 método no titulo, resumo e conclusio (16,7% - 2 em 12).

Tabela 7: Caracteristica de citagdes do método “estudo de caso’
na trilha. Fonte: os autores.

ESTUDO de CASO citado no(na): :::::,:; e o de citagges
TiTuLo 12 17,1%
TITULO e RESUMO 4 33,3%
TITULO e RESUMO e PALAVRAS-CHAVES 1] 0,0%
TITULD e RESUMO e CONCLUSAOD 2 16,7%
TITULD & CONCLUSAD 3 25,0%
PALAVRAS-CHAVES 1 14%
CONCLUSAD 17 24,3%
SOMENTE CONCLUSAD 5 7.1%

Apenas 3 (35% - 3 em 12) apresentavam o nome “estudo de
caso” no titulo e na conclusio. E possivel o resultado da aplicacdo
do método ser citado sem uma mencao clara ao nome “estudo de
caso” na conclusio, no entanto, em nome do rigor cientifico, para
evitar dividas, o que se espera ¢ uma citagdo clara ao nome do
método. Note-se também que apenas 1 artigo citava o nome “estudo
de caso” nas palavras-chaves. No caso deste artigo, o nome
também era citado no resumo. Além disso, 5 artigos citam o nome
do método somente na conclusio basicamente para indicar
“estudos futuros”, o que € aceitavel.

Como mencionado anteriormente, este artigo se propoe também
a responder se ‘2. O método foi devidamente referenciado?” ¢ se
“3. As fases do método foram detalhadas?”. As respostas a estas
perguntas passam por uma reflexdo sobre o método “estudo de
caso”.

5 METODO ESTUDO DE CASO NA TRILHA ARTE & DESIGN

5.1 Breve relato sobre o método estudo de caso

A analise do uso do método estudo de caso nos artigos selecionados
do SBGames requer uma descri¢do dos aspectos centrais desse
método pelo viés da ciéncia social, area de concentragdo da qual o
método € proveniente.

Yin [10], uma referéncia central sobre o tema, apresenta uma
extensa e detalhada descri¢do sobre o método estudo de caso, bem
como discute aplicagdes e orientacdes de uso. Para o autor, em uma
defini¢do técnica, o0 método representa uma investiga¢do empirica
para compreender algum fendmeno social complexo, o que permite
uma abordagem exploratoria, descritiva ou explanatoria. Ele
argumenta também que o estudo de caso é uma estratégia indicada
quando:

e O problema de pesquisa contém as questdes “como” ou
“por que”.

e O pesquisador possui pouco controle sobre os eventos do
fendmeno estudado,

e O foco da pesquisa estd em um fendmeno contemporaneo
que precisa ser estudado em seu contexto real,
principalmente se o fendmeno e o contexto nido estdo
notadamente estabelecidos.
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Nesse sentido, em razdo dessa frequente falta de clareza na
relagdo entre o fendmeno e o contexto na vida real, [10] agrega
outras carateristica para a defini¢@o técnica do estudo de caso, o que
implica na sua forma de coletar os dados, bem como na estratégia
de analise dos dados. As caracteristicas sdo:

e  Existir mais varidveis de interesse em vez de pontos de
dados;

e Ter como base varias fontes de evidéncia (e.g.
entrevistas, documentos, artefatos, observacdes), as quais
ao final necessitam convergir de modo triangular;

e  Utilizar-se do conhecimento ja existente sobre o tema, ou
seja, aspectos tedricos ja estabelecidos sdo utilizados para
conduzir a coleta ¢ a analise dos dados;

e Poder incluir tanto estudo de caso tinico, bem como casos
multiplos;

e  Permitir o uso de varidveis qualitativas, assim como
quantitativas.

Considerando a visdo geral do método descrito, a figura 4
apresenta uma sintese das etapas elementares de um estudo de caso,
com base em Yin [10]; Cauchick Miguel [28]. Convém salientar
que as etapas s3o uma alternativa ao representarem 0s passos
basicos do método, contudo, elas sdo variaveis ao considerar a
pesquisa e o(s) caso(s) estudado(s).

Definir a teoria

Mapear a literatura; De

near escopo.

Defi ni;ao e Selecionar ofs) caso(s)
. Unidade de andlise,
PIane;amento Unidade de andlise
Projetar o protocolo
Como coletar e analisar os dados.

Realizar um teste piloto
Verificar procedimentos
e a qualidade dos dados.

Preparacgao,

Reali f -
os aj nec

Com base no piloto real izado.

Coleta e Analise

Conduzir o estudo
Gerar relatérios para cada caso.

Analisar os dados
Cruzamento das infor

Gerar conclusées sobre os dados
Possiveis implicagdes tedricas

Analise e
Conclusao

Elaborar o relatério final
Permitir replicagao do estudo

Figura 4: Proposta de sintese das etapas do método estudo de
caso. Fonte: os autores com base em [10] [28].

5.2 Discussido dos artigos selecionados no método
estudo de caso

Esta analise objetiva oferecer uma reflexdo critica tanto para o
aprimoramento das pesquisas em jogos, quanto para o aumento da
qualidade dos artigos publicados no SBGames. Assim, ndo ¢
intengdo dos autores desta pesquisa ficarem citando nomes de
artigos publicados no evento que apresentem algum tipo de
problema.

Por outro lado, os autores se sentem a vontade para ressaltar
alguns problemas encontrados que precisam ser sanados em futuras
publicagdes. Por exemplo, um full paper cita “estudo de caso” e
“estudo do caso” no corpo do mesmo texto. Este descuido é
complicado porque “estudo de caso” é uma palavra reservado ao
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método, enquanto “estudo do caso” pode ser uma mengdo apenas
ao estudo de um caso especifico, sendo que este estudo pode ter
sido realizado sem o resguardo de toda uma defini¢do
metodologica.

Além disso, a andlise dos artigos evidenciou que 28 artigos
definem as fases do método, mas que somente 1 deles, o full paper
“The Game Development Conflicts According to the Game
Industry”, publicado em 2012 [29], define simultaneamente: o que
entende por método “estudo de caso”, cita uma referéncia para o
método e define as suas fases. Este fato preocupa, porque, sem
desmerecer a qualidade dos outros 27 artigos, utilizar um método
sem uma defini¢@o precisa e sem referéncia a autores consagrados
no estudo do método em questdo, pode diminuir o valor cientifico
dos resultados obtidos. Note-se que a figura 4 indica que a Gltima
etapa do método “estudo de caso” é de “Analise e Conclusdo” e que
as conclusdes alcangadas tém o seu valor cientifico dependentes do
que foi projetado nas duas fases anteriores de execu¢do do método:
“Definigdo e Planejamento” e “Preparagdo, Coleta e Analise”.

A analise da definigdo e da execucdo das fases nestes 27 artigos
merece um estudo mais aprofundado sob a 6tica do conceito do
método “estudo de caso”. Este estudo estd em fase inicial de
execugdo ¢ ele apresenta um nivel de complexidade
significativamente maior do que apenas elaborar estatisticas
iniciais sobre a citagdo do nome do método nos artigos. Este estudo
implica em: i) verificar se o problema identificado é aderente ao
emprego do método “estudo de caso”, ii) se as fases definidas sdo
adequadas para um “estudo de caso” e iii) se o processo de
execugdo das fases garante confiabilidade cientifica aos resultados
obtidos. Contudo, em razdo das limitagdes de espago, esta analise
se configura como um dos desdobramentos do presente estudo.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo articulou uma discussio a respeito do uso dos métodos
cientificos nas pesquisas sobre design de jogos. A investigagao teve
como contexto o evento SBGames na trilha Arte & Design, em que
se contemplou desde a sua primeira edi¢do realizada em 2004 até a
edicdo vigente de 2016. Para permitir uma discussdo mais
elaborada, ap6s uma revisdo sistematica nos anais do evento,
optou-se por analisar o uso do método “estudo de caso”, uma vez
que ele foi o mais utilizado na trilha. Como resultado, o estudo
evidencia uma visdo geral sobre a trilha pesquisada que contempla:
o numero de artigos; artigos por trilha; incidéncia dos métodos e
também a taxa de crescimento das publicagdes na trilha. Outro
resultado obtido ¢ uma discussdo com base teodrica no uso do
método “estudo de caso” em pesquisas sobre jogos, que para 0s
autores permite a reflexdo de fatores relevantes para o
aprimoramento do SBGames, enquanto um evento cientifico.
Portanto, argumenta-se que o objetivo do presente estudo foi
atingido.

Sobre o uso do método “estudo de caso” na trilha Arte & Design,
as avaliag0es iniciais indicam que o seu uso, na maioria das vezes,
¢ realizado sem considerar precisamente “o que ¢ o método”, “se
ele ¢ o mais adequado para a pesquisa em questdo”, e “quais sdo
precisamente suas fases de acordo com a definicdo do método”.
Estas indicagdes se evidenciam pelo fato de que aparentemente ha
uma confuséo entre o0 método estudo de caso e uma descri¢do de
um estudo do caso de determinado jogo, por exemplo. Esta falha
no entendimento claro sobre o método e as suas possibilidades de
aplicacdo acaba diminuindo o valor cientifico dos resultados
obtidos.

Outro fator que preocupa é o fato de que poucos estudos
apresentam uma defini¢do minima do método cientifico utilizado
no artigo. Um possivel uso inadequado dos métodos nas pesquisas
sobre o design de jogos gera um reflexo negativo e limita as reais
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contribuicdes que o pensamento cientifico pode fomentar no
processo de desenvolvimento de jogos.

Ao considerar que um dos fatores elementares para se julgar a
qualidade da pesquisa cientifica reside na selegdo e aplica¢do de um
método frente ao problema pesquisado, ao compreender
precisamente como uma pesquisa ¢é realizada, € possivel evidenciar
o efetivo avango do conhecimento. Assim, € preciso reconhecer que
mesmo em um artigo curto (short paper), em que o espago ¢
reduzido, ¢ possivel e importante que se descreva o método de
pesquisa utilizado. Esta exigéncia ¢ mais acentuada nos artigos
completos (full papers).

Portanto, ainda que este estudo apresente uma abordagem
exploratoria-descritiva, ou seja ainda requer mais analises,
acreditamos que ¢ possivel prever de antemao que seja necessaria
uma revisdo na forma como os trabalhos sdo classificados pelo
evento, bem como no formato e nos critérios de avaliagdo adotados
pelo evento. Tal revisdo tem o intuito de potencializar a qualidade
dos trabalhos, e como consequéncia consolidar ainda mais o
evento. Apesar das contribuigdes, convém ressaltar que o presente
estudo ndo esgota a discussdo no assunto, pelo contrario, pode ser
considerado um primeiro passo na atribuicdo de um conjunto de
reflexdes a serem consideradas no contexto do evento.

Por fim, como estudo futuro ¢ possivel verificar o uso de outros
métodos na trilha de Arte & Design, como ¢ o caso do método
“experimento”, que também tem o seu uso expressivo nos artigos
mapeados. Além disso, ¢ possivel verificar os dados nas outras
trilhas para gerar comparagdes, em especial, para determinar se essa
limitagdo no uso do método cientifico também ¢ recorrente.
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