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RESUMO

Trabalho de conclusdo do curso de graduagao em Design da Universidade
Federal de Pernambuco, Quadratur € um jogo desenhado para ser utilizado em sala
de aula, com o apoio e supervisdo de professores e monitores, e faz uma simulagao
simplificada da rotina de um designer que deve utilizar de varias técnicas e
ferramentas para solucionar variados problemas de design tipicamente trazidos por
clientes, como por exemplo o desenvolvimento de uma identidade visual. Apesar de
simples, o0 jogo busca estimular a capacidade dos alunos de pensar de forma
projetual atuando tanto no sentido de reforcar seu "vocabulario" de técnicas,
aprofundando o conhecimento a respeito de seu funcionamento, quanto no sentido
de desafia-los a pensar os diferentes aspectos de cada problema e quais
combinagdes de ferramentas poderiam ser usadas para se chegar a uma solugao,
uma vez que nao existe uma unica resposta certa para cada problema. O jogo ainda
ajuda, de forma indireta, os alunos a desenvolver suas capacidades de planejar de
forma sequencial e logica as etapas de um projeto. Este trabalho teve como objetivo
gerar uma ferramenta ludica que facilite o entendimento basico, por parte de alunos
de graduagdo em Design, da dinamica e do fluxo de uma metodologia projetual,
fazendo uso de mecanismos mentais comumente explorados em jogos, com o intuito
de atingir os alunos diretamente no nivel inconsciente, permitindo o desenvolvimento
das habilidades cognitivas relativas ao planejamento e a estruturagcdo de projetos
em 4 etapas: Entendimento do Problema, Geragcao de alternativas, Teste e refino e
Implementagao/langamento. Como resultado apresentamos um jogo totalmente
finalizado e pronto para ser usado em sala de aula, inicialmente no formato EAD por
meio da ferramenta Tabletopia. Porém o jogo pode ser facilmente materializado para
ser usado no formato presencial assim que for possivel. Todo o processo de
desenvolvimento foi documentado, portanto ndo apresentamos apenas um produto,
mas também um estudo de caso, um passo-a-passo detalhado do desenvolvimento
de um jogo de tabuleiro independente. E como tal temos a esperanga que possa

servir como guia para que outros estudantes possam desenvolver projetos futuros.



Palavras-chave: desenho industrial; jogos; educacéao; Jogos de tabuleiro.
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1 INTRODUCAO

O que é design? Para muitas pessoas essa € a pergunta de um milhdo de
dolares para a qual ainda aguardamos a resposta definitiva. Para outros, entretanto,
€ uma questao relativamente simples. "Design é projeto”, afirmou o reconhecido
designer brasileiro Alexandre Wollner (STOLARSKI, 2005). Sendo projeto, o design é
um campo da atividade humana que naturalmente se ampara em métodos e
estruturas.

Design estd em toda parte, dos nossos onipresentes smartphones até nas
roupas que compramos na Feira da Sulanca em Caruaru. E uma area que promete
solugdes para diversos problemas que enfrentamos, pois € um campo da pratica
humana que se aplica a virtualmente qualquer area: comunicacado visual, moda,
produtos, servigos, processos e etc., s6 para citar algumas poucas. E apesar de
cada area ter suas especificidades e corpos de conhecimento proprios, é justamente
essa diversidade que faz do design uma ferramenta poderosa, pois seus principios
vém de multiplas areas, "o design esta em todo lugar, e o design € o mesmo em
todo lugar" (SCHELL, 2008, p. XXVII, tradugdo nossa). Pois, como disse André
Neves no Seminario Loop (2014), o design é uma atividade onde os atores
envolvidos se engajam em um processo de observar contextos e pessoas; inferir
oportunidades; investigar solugdes ja existentes; gerar e configurar artefatos e(ou)
servicos com a intencdo de aproveitar tais oportunidades; publicar solugbes e
monitorar sua utilizagao, realizando ajustes conforme o contexto se modifica.

Entretanto, para que seu potencial transformador seja realmente
concretizado, o design enquanto disciplina, precisa ser realmente aprendido,
estudado e praticado para que possamos tirar proveito dos seus beneficios.
Precisamos formar bons designers. E embora possamos abordar esse tema de
diferentes angulos, como por exemplo do ponto de vista humanitario, para este
trabalho o foco é na formacao do designer enquanto um especialista em resolu¢ao
de problemas. Nosso objetivo € aumentar a eficiéncia do ensino para que nossos
futuros designers possam fazer projetos melhores.

Talvez seja 0 momento adequado para revelar ao leitor que embora este seja

um trabalho para a graduagao, nés temos uma experiéncia como profissionais de
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design que ja se estende por 23 anos. Foi esse tempo de pratica profissional em
diversos projetos, midias, equipes e escalas que possibilitaram uma analise do
ambiente académico do Centro Académico do Agreste (CAA) sob um ponto de vista,
ao nosso ver, mais abrangente e ndo convencional para um aluno.

Isso permitiu que observassemos ao longo da graduagao, especialmente
apos nossa atuagao em monitorias de disciplinas, o quanto os alunos costumam ter
dificuldades em aprender conceitos basicos de desenvolvimento de um projeto de
design, coisas essenciais como a necessidade de realmente entender o problema
que se estd tentando resolver; que design € um processo de fazer escolhas
conscientes; como estimar prazos e elaborar um cronograma coerente; quais as
ferramentas de pesquisa mais adequadas para cada fase do projeto e etc.

Tais observacdes, aliadas ao nosso interesse em psicologia cognitiva,
aprendizado e educagao, naturalmente nos levou a pensar durante muito tempo em
como abordar a questdo de uma forma pratica e propositiva.

Paralelo a isso, nosso sempre presente fascinio por jogos foi grandemente
estimulado quando cursamos a disciplina de Game Design e tivemos a oportunidade
de aprofundar nosso conhecimento sobre o tema, em especial sua interseccdo com
0 campo da educacéo.

Segundo Huizinga (2000), o ato de jogar surge antes mesmo da cultura,
porém isso nao significa que os jogos nas sociedades humanas existem de forma
separada dela. Através da historia, conforme nossa civilizagédo foi crescendo e
ficando mais complexa, a natureza dos jogos também foi mudando a fim de
acompanhar os novos desafios que o homo sapiens encontrou. Se antes jogos e
brincadeiras, a semelhanga daqueles realizados por outros animais, se resumiam a
treinamentos de habilidades basicas de sobrevivéncia, com o tempo os jogos
passaram a simular e representar questbes mais abstratas, como a religido,
questdes filosoficas, politica, taticas militares e etc. (KOSTER, 2013). Temos, ja no
século XlIl na india, o uso deliberado de um jogo como ferramenta educacional.
Criado pelo poeta Gyandev, o jogo Mokshpat tinha o objetivo de ensinar as criangas
os efeitos das boas e mas agoes, e o ciclo de reencarnagdes segundo a ética Hindu.
O Tabuleiro era uma grade numerada com escadas e cobras, representando virtudes

e vicios respectivamente, o objetivo do jogador era chegar ao fim do tabuleiro, o que
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representava a salvagdo. Sempre que um jogador parava em uma das casas que
continha uma cobra perdia parte do progresso e precisava recomecgar. Bem mais
tarde o jogo foi introduzido na Inglaterra vitoriana e se tornou o conhecido Escadas e
Cobras (THE INNER WORLD, 2021).

Tornou-se comum nos ultimos anos estudos que relacionam jogos e
aprendizado, ha varios motivos para isso, que vao desde a natureza dos jogos em si
até a forma como nosso cérebro funciona. Huizinga (2000) discute jogos em grande
profundidade em sua obra, segundo ele, o jogo é: 1 - uma atividade voluntaria em
que os participantes se engajam livremente, sem que sejam constrangidos ou
forcados a participar; 2 - acontece em um limite determinado de espago e tempo,
mesmo que seja um local e periodo abstratos; 3 - Todo jogo funciona sob um
conjunto especifico de regras, que devem ser livremente aceitas por todos os
envolvidos, e uma vez aceitas, ndo devem jamais ser violadas, sob risco de destruir
completamente a experiéncia; 4 - seu objetivo ndo é nenhum além dele préprio, nao
jogamos para satisfazer uma necessidade financeira, biolégica ou social, jogar ndo
busca nada além do jogo em si; 5 - € uma atividade descontraida, ludica e que traz
grande alegria e divertimento, ndo sendo um assunto sério como o trabalho, embora
possua uma tensdo propria, pois 0 jogador enquanto engajado no jogo o leva muito
a sério. 6 - finalmente existe a consciéncia de que o jogo acontece fora da vida
quotidiana, € um universo a parte da realidade, Huizinga chama esse local de
Circulo Magico, ele se sobrepde a realidade material durante o jogo e é ele que
permite que o jogador seja outra pessoa enquanto joga.

David Michael e Sande Chen (2005), apresentam uma definigdo muito
proxima a de Huizing quando dizem que jogos sao atividades voluntarias, separadas
da vida real, que existem em um mundo imaginario que pode ou nao ter relagdo com
o mundo real e que tém a capacidade de prender completamente a atencdo dos
participantes.

Ja de uma perspectiva da teoria cognitiva e da neurociéncia, Raph Koster em
seu livro A Theory of Fun for Game Design (2013) nos diz que jogos séo descri¢coes
icbnicas de padrdes do mundo real, representacbes abstratas que tem mais haver
com a forma como nosso cérebro visualiza e processa informacdo do que como as

coisas sao na realidade (KOSTER, 2013). O cérebro €, mais do que qualquer coisa,
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uma maquina programada e altamente especializada em identificar padrdes em
qualquer fendmeno e experiéncia a qual é exposto, e ele € tdo bom em identificar e
processar padrées que nos constantemente o0os vemos onde eles nao
necessariamente existem, como por exemplo nossa habilidade de identificar rostos
em quase qualquer lugar (KOSTER, 2013). Essa é uma forma do cérebro
economizar energia e processamento, ao classificar ocorréncias em padrbes e
armazenar esses padrbes na memoria, quando nos deparamos novamente com
situagdes parecidas, ndo precisamos processar tudo novamente, basta recorrermos
a um padrado que nossa mente ja dominou (KOSTER, 2013). Os padrdes descritos
por um jogo nem precisam ser necessariamente copias ou simulagdes acuradas do
mundo real, pois os padrdes formados a partir das regras de um jogo sao
processados pelo cérebro exatamente da mesma forma com que ele lida com as
informagdes do mundo a nossa volta (KOSTER, 2013), ou seja, de forma simbdlica
pois raramente temos contato com o mundo real, "especialistas vém nos dizendo ja
a algum tempo que nos ndo estamos realmente 'conscientes' da forma como
achamos que estamos; ndés fazemos as coisas em piloto automatico" (KOSTER,
2013, p.16, tradugado nossa).

Assim, jogos, por serem abstragdes icOnicas, sao representacdées do mundo
prontas para serem consumidas pelo cérebro, como operam num contexto isolado
eles oferecem essas representacbes sem distragbes, sem sobrecarga de
informagdes e, principalmente, com consequéncias negativas muito mais leves que
aquelas do mundo real (KOSTER, 2013). Por tudo isso, tornou-se relativamente
comum o uso de gamificagdo como um instrumento interativo para tornar o trabalho
ou o aprendizado mais interessante, especialmente para as geragdes mais novas. E
nao por acaso. Jogos sao ferramentas extremamente poderosas para a educagao.
"Isso € o que os jogos sdo no fim das contas. Professores. Diversao € sé outra
palavra para aprendizado." (KOSTER, 2013, p.46, tradugao nossa).

Foi uma questdo de tempo até que todas essas observagdes e reflexdes se
tornassem o projeto de um jogo que possa ser usado por professores de design, em
sala de aula, para nao sé tornar as aulas mais interessantes como para efetivamente

auxiliar no aprendizado dos alunos.
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Quadratur foi concebido tendo em mente a nossa vivéncia como aluno no
Centro Académico do Agreste (CAA) da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE) especialmente na disciplina de Interagdo Homem Computador (IHC)
ministrada pelo professor Fabio Caparica de Luna. Por esse motivo sua base é a
metodologia em "quatro etapas" trabalhada em suas aulas. Tanto como o conteudo
do jogo, como também como ferramenta de desenvolvimento. Embora em aula essa
metodologia ndo tenha um nome, ela é o resultado do estudo de diversas
metodologias ja existentes, em uma abordagem generalista, flexivel e bastante
objetiva. Em resumo: dividimos o trabalho em 4 etapas metodoldgicas:
Entendimento do Problema, Geragdo de Alternativas, Teste e Refino e
Implementagdo e usamos uma ampla gama de técnicas que sdo combinadas em
sequéncia de acordo com o contexto e a necessidade.

Do momento em que nosso objetivo se tornou claro até a conclusdo desse
trabalho, muito tempo se passou, diferentes ideias foram elaboradas e descartadas
conforme o resultado variava entre desnecessariamente complexo até pouco efetivo.
Jogos sao ferramentas de aprendizagem por exceléncia, porém quando se trata de
um jogo educacional é preciso garantir que aquilo que ele de fato ensina € aquilo
que o seu criador deseja transmitir. Em um primeiro momento essa tarefa nos
pareceu impossivel dentro do escopo da graduagdao. Porém com o tempo e a
aplicagao das ferramentas certas fomos capazes de encontrar um caminho que nos
trouxe ao presente trabalho.

O resultado desse trabalho pode ser visto em detalhes mais adiante, nos
esforgamos para entregar um produto finalizado, pronto para ser posto em pratica,
de forma facil e rapida. Por enquanto o jogo pode ser utilizado de forma online por
meio da ferramenta Tabletopia, ainda assim o projeto foi concebido para ser usado
no modelo presencial e esta pronto para ser produzido fisicamente, veremos o0 que o
futuro nos reserva.

Quadratur € um jogo de tabuleiro competitivo e de regras simples, ao ponto
que alguns talvez pensem erroneamente que seu desenvolvimento foi facil. Nao foi.
Um dos desafios de se desenvolver um jogo educacional estda em fazer ele ser

divertido, interessante e que mesmo assim trabalhe as habilidades especificas para
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o qual foi pensado. Esse é um desafio que esperamos ter enfrentado e vencido,

mesmo que de apenas em seu estado inicial.

2 PROJETO
2.1 PARTE 1 - METODOLOGIA

Como dito anteriormente, Quadratur nasce de nossa vivéncia enquanto aluno
do curso de Design no CAA. Especificamente da abordagem projetual que é
transmitida nas aulas de IHC pelo professor Caparica, que também ministra a
disciplina Game Design e nao por acaso € o orientador deste trabalho.

Durante as aulas é apresentada uma metodologia, que a despeito de nao ter
um nome formal, é baseada no estudo de varias metodologias tradicionais de
design, e devido a caracteristica generalista do curso se preocupa em ser 0o mais
flexivel possivel, de modo que possa ser aplicada em projetos das mais variadas
naturezas e escopos. Morris Asimow; Mihajlo D. Mesarovic; Bernard Burdek; Bern
Lébach; Bruno Munari; Gui Bonsiepe; Tim Brown; Max Baxter; e André Neves e seu
Design Thinking Canvas (DTC) sao algumas das inspiragcdes para a consolidagédo da
metodologia usada neste trabalho.

Cada uma dessas metodologias tem sua propria estrutura e caracteristicas,
concebidas para um determinado contexto e para um determinado tipo de projeto,
algumas sdo mais orientadas para o design de produtos, outras para design de
artefatos digitais, algumas tém mais ou menos etapas e assim por diante. Porém se
dissecadas e comparadas podemos notar duas coisas que sdo comuns a todas elas.
Em primeiro lugar existe uma divisdo do tempo e das fases do projeto em categorias
diferentes, e em segundo lugar, todas elas tomam emprestadas de outras areas
diferentes ferramentas e técnicas a fim de atingir seus objetivos. Essas semelhancgas
sdo fundamentais para a abordagem metodolégica que iremos descrever mais
adiante.

Essa metodologia (ou framework) hibrida, fruto da consolidagao de diferentes
outras nao foi uma criagdo nossa, porém com o proposito de facilitar sua descrigao
iremos propor um nome para essa abordagem, a chamaremos de 4 Etapas do

Design, ou apenas de 4 Etapas. O nome ja nos da uma dica de como ela funciona,
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podemos dividir qualquer projeto em quatro fases distintas, que se apresentam em
uma sequéncia, mas admitem iteragdes ciclicas, como veremos mais a frente.

As 4 Etapas do Design sao: Entendimento do Problema, Geracdo de
Alternativas, Teste e Refino e por fim a Implementacdo. Para além de dividir o
projeto nessas fases, a metodologia faz uso de diferentes ferramentas como:
entrevistas, questionarios, varios tipos de analises, técnicas de prototipagem,
observacao de usuarios, dentre muitas outras. Com cada ferramenta sendo utilizada
na fase onde ela trara o melhor resultado tendo em vista as caracteristicas do
projeto e os objetivos pretendidos. As 4 Etapas sdo mais uma forma de pensar e
abordar um problema de design do que uma receita pronta para se chegar a uma
solucdo. E uma metodologia flexivel e que exige do designer o conhecimento de

diversas ferramentas de pesquisa.

2.1.1 - As 4 etapas do design

Como mencionado acima, 4 Etapas propde que o projeto seja dividido em
quatro fases. Na verdade, a proposta € que o designer organize sua forma de
pensar, e trabalhar, em quatro fases distintas para que possa concluir seus projetos
de forma satisfatoria. Faz-se necessario observar que essa estrutura, apesar de
sequencial, permite que se volte nas etapas se for necessario, especialmente entre
as etapas de Geragéao de Alternativas e Teste e Refino, onde se espera que haja um
ciclo de repeticdes, conforme as solugcbes forem testadas elas podem ser

retrabalhadas e aprimoradas.

2.1.2 Entendimento do Problema

A primeira fase €& destinada a compreender da melhor forma possivel o
problema de design que se busca resolver. Compreender melhor significa estar
ciente de todo o contexto relativo ao problema, quem € o usuario? Quem é o cliente?

Quais sao os seus objetivos? O que eles precisam? Quais as limitacdes? Prazos?



16

Orgamento? Quais solugdes ja existem? Entre varios outros questionamentos que
precisam ser feitos para que o designer realmente entenda qual € o problema.

Para cada uma dessas perguntas existe pelo menos uma técnica que pode
ser usada para se encontrar a resposta. Questionarios de perfil, entrevistas,
personas, observagao do usuario, anadlise de competidores, analise do trabalho,
painéis de referéncias, mapas semanticos, diagramas, card sorting. Essas sao
apenas algumas das ferramentas que podem ser usadas nessa etapa para se obter

tais respostas.

2.1.3 Geragao de Alternativas

Uma vez que o problema foi compreendido e o designer esta munido de
informacgdes, ele entra na fase de propor solugdes. A qualidade das solugdes
propostas vai estar diretamente relacionada a qualidade das informacdes obtidas na
primeira etapa. Deve-se ter em mente que nédo € esperado nem necessario que
sejam ideias definitivas. Aconselha-se que no inicio haja a geragao livre de diversas
solucdes diferentes que sé depois serdo filtradas a fim de se escolher as mais
promissoras.

Cenarios de uso, Brainstorming, storyboards e caixa morfolégica sdo algumas
das técnicas tipicamente usadas nessa etapa, porém nao s&o as unicas. A
importancia de uma primeira etapa bem feita se mostra ao fim da segunda, pois sem
critérios claros pode ser dificil selecionar quais das alternativas propostas tem valor

suficiente para chegar a terceira etapa.

2.1.4 Teste e Refino

E na terceira etapa que as melhores solucdes geradas anteriormente passam
por testes. Varios tipos de testes podem ser feitos a depender da natureza do
projeto, com diferentes finalidades. Podem ser testes de desempenho, usabilidade,
durabilidade, producgao e etc. Essa etapa € essencial para a validagédo das solugdes

criadas, por isso deve ser feita com cuidado para que os dados gerados possam ser
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usados em sua segunda fase, que é a de refinar. E comum nos primeiros testes que
seja necessario gerar alternativas totalmente novas apds alguns testes.

Ferramentas como prototipagem rapida, teste de usabilidade, teste A/B,
avaliacdo heuristica, grupo focal podem ser usadas em conjunto com outras tipicas
de fases anteriores, como questionarios e entrevistas, dependendo do objetivo de

cada teste.

2.1.5 Implementacgao

A quarta e Uultima etapa tem basicamente duas fases, producdo e
acompanhamento. Sendo a ultima particularmente relevante para produtos digitais
que costumam ter desenvolvimento continuo.

E uma etapa tanto técnica, do ponto de vista de producdo de artefatos,
quanto comercial, do ponto de vista de langamento, marketing e acompanhamento
do feedback dos usuarios e clientes.

A quarta etapa representa a materializacdo dos resultados alcangados
através de todo o processo de design. Técnicas como questionario de satisfagao
bem como acompanhamento de dados como numero de vendas sao caracteristicas
dessa etapa.

Figura 1 - Resumo esquematico das Quatro Etapas do Design

Diferentes combinagtes
de técnicas possiveis

Prototipagem
rapida

Jornada do Lestionario

usuario e uso

n m o d B Teste e refino
Brainstorming
.

uesticnario
e satisfacao

Questlonarlo Protétipo
de perfil Cendrios de uso de papel

Persona Teste de
usabilidade

Anilise de
competidores Geragdo de jmplementagao

- ift!amﬁ;tivas — :
Entrevista Mood board |

Focus Group Card sorting
k Ciclo Iterativo
Analise do I Incremental

trabalho

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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2.2 PARTE 2- DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

2.2.1 Entendimento do Problema

Antes de se propor a enfrentar um problema é necessario que se reconheca
sua existéncia. Nesse sentido nds fomos capazes de testemunhar em diferentes
ocasioes que os alunos de design do CAA tem certa dificuldade em compreender e
aplicar na pratica metodologias de design. Essa percepcéao foi sendo construida ao
longo de nossa graduacgdo, especialmente a partir do momento que tivemos a
oportunidade de atuar como monitor das disciplinas de Metodologia Cientifica, Game
Design e Interagdo Homem Computador. Ao comparar o desempenho de diferentes
turmas nas mesmas aulas foi ficando cada vez mais claro, e incbmodo, algumas
deficiéncias no aprendizado de design.

N&o apenas o aprendizado do design, mas o aprendizado cientifico como um
todo. O trabalho do designer ndo é muito diferente do trabalho de um pesquisador,
trata-se do uso de técnica para gerar conhecimento sobre um problema e em
seguida propor uma solugdo que sera validada ou ndo. E tal como a ciéncia, o
design tem o potencial de impactar a sociedade.

Esse incbmodo foi a semente do que veio a se tornar Quadratur. Usando
design e o potencial educacional inerente dos jogos o vislumbre do que poderia ser
uma nova maneira de abordar o ensino de metodologia projetual foi se formando em
nossa mente, e rapidamente se tornou uma imagem dominante. Um jogo de
tabuleiro, que serviria ndo como panaceia, mas como um meio, um intermediario
que torne o estudo de metodologia mais divertido e engajado.

O primeiro passo foi colocar os pés no chao e fazer um recorte adequado a
um trabalho de conclus&o de curso, para s6 entao partir para entender quem poderia
ser o publico alvo do trabalho, quais suas caracteristicas e como o jogo poderia ser
introduzido num ambiente real sem gerar problemas. O ponto de partida foi
naturalmente estabelecer que o jogo deveria ser proposto como um elemento
pedagogico a ser usado nas aulas de IHC do CAA ministradas pelo professor

Caparica. Mesmo aproveitando-se do fato de sermos monitor da disciplina e ter o
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professor Caparica como orientador também do TCC, o trabalho diante de nds nao

foi pequeno nem facil.

2.2.1.1 Observacgao do usuario

Uma vez definido o recorte optamos por fazer uso da Observacédo do Usuario
como ferramenta primaria de coleta de dados sobre o publico alvo, os alunos, e
como se dava seu contato com o aprendizado de metodologia de design dentro das
aulas de IHC.

A observacdo do usuario consiste em observar atentamente os usuarios
interagindo com o artefato de interesse, em nosso caso as aulas, sem interferir no
processo, mas prestando cuidadosa atengdo em coisas como discurso expresso e
nao expresso, linguagem corporal, resultados obtidos e etc.

Trés diferentes turmas de Interagdo Homem Computador foram observadas
entre o primeiro semestre de 2019 e o primeiro semestre de 2021. Sobre este ponto
cabe explicar rapidamente a estrutura da disciplina: Em seu curriculo se preocupa
em abordar conceitos basicos como, ergonomia, eficacia, eficiéncia, usabilidade e
experiéncia do usuario, além disso mais da metade da carga horaria € dedicada a
metodologia em 4 Etapas e nos estudo de 20 técnicas e ferramentas que podem ser
usadas em um projeto de design. Esse conteudo é trabalhado em aulas expositivas,
mais semelhantes a dialogos que a uma exposigao tradicional, onde os alunos s&o
estimulados a participar respondendo e fazendo perguntas e trazendo exemplos de
seu cotidiano; aulas onde os alunos apresentam seminarios, leitura e discussao de
textos e/ou documentarios; uma prova escrita; e um trabalho final onde em grupos
os alunos devem desenvolver um projeto de design do comecgo ao final, desde a
identificacdo de um problema até sua proposta de solucéo.

Foram avaliados o desempenho nas aulas, a desenvoltura ao realizar as
tarefas solicitadas pelo professor e os resultados obtidos nas provas e no trabalho
final. Com isso foi possivel constatar que outras disciplinas raramente se preocupam
em abordar de forma detalhada qualquer metodologia de design. Consideramos uma
falha na estrutura do curso ndo haver no ciclo obrigatério uma disciplina dedicada ao

estudo de metodologia de design. A consequéncia direta disso € que os alunos em
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geral ndo sabem como se estrutura um projeto, a maior falha percebida foi no
tocante a fase de entendimento do problema, € comum que os alunos pulem direto
para geragao de alternativas sem ter dedicado tempo para entender o problema.
Essa postura levou diversas vezes a retrabalho, ma alocagao de tempo, desperdicio
de recursos e em muitos casos dificuldade em sugerir solugbes inovadoras.

Além dessa deficiéncia da formacgao basica, foi observada pouca disposi¢cao
entre os alunos para leitura de textos quando nao exigidos pelos trabalhos, além de
uma certa apatia em relagao ao préprio aprendizado. Os alunos fazem muito poucas
perguntas, a despeito de terem em muitos casos demonstrado pouco entendimento
sobre os assuntos abordados e terem duvidas elementares que apenas vinham a
tona na véspera da apresentagao de alguma atividade.

Outra deficiéncia comum é em relagdo a montagem de cronogramas, muitos
dos alunos sequer demonstraram entender o conceito, consequentemente os
cronogramas apresentados frequentemente eram de baixa qualidade estrutural, com
baixo nivel de detalhamento e alocacéo irreal do tempo dentre outros problemas.

Os alunos costumam demonstrar um melhor entendimento do conteudo
durante o trabalho final, onde s&o confrontados com a necessidade de colocar em
pratica esses conhecimentos. Porém a pressao inerente ao trabalho final de
disciplina tende a deixar os alunos com uma carga de estresse elevada.

O resultado de nossas observagdes foi a identificacao de deficiéncias chave
que precisam ser enfrentadas ao mesmo tempo que percebemos que a aplicagcao
pratica da metodologia em um problema real tende a ser mais eficiente do ponto de
vista pedagogico, porém o estresse decorrente do trabalho final € um fator
prejudicial. Esses pontos reforcam nossa hipétese de que um jogo de tabuleiro seria
uma ferramenta auxiliar util, pois os jogos podem ser descritos precisamente como
representacbes simbodlicas e simplificadas da realidade, com alto nivel de

engajamento e pouca ou henhuma consequéncia negativa para o jogador.

2.2.1.2 Persona
A razao de ser de uma persona € servir como um lembrete de que o artefato
que se esta desenvolvendo sera usado por uma pessoa, nao apenas um bloco de

estatisticas, por isso € feita com base em pessoas reais e emula um individuo que
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atuara como um representante do publico alvo. Normalmente uma persona é criada
depois da realizagdo de um questionario de perfil e/ou de algumas entrevistas. No
NOSsO caso, porém, optamos por elabora-la com base na observacao dos alunos ao
longo do tempo em que acompanhamos as turmas de IHC. Afinal esse foi o recorte
que escolhemos para trabalhar. Devido ao fato de que a proximidade com os alunos
ja permite que seja formada uma imagem geral do tipico aluno de design, optamos
por elaborar uma persona menos detalhada do que de costume, para que o
processo fosse mais célere e por julgarmos que no contexto desse trabalho essa

escolha nao traria prejuizos.
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Figura 2 - Persona

SOBRE
Julia é estudande de design no Centro Académico
. . . Idade: o

do Agreste em Caruaru. Saiu do interior para

estudar e divide apartamento com mais duas Ocupagao: Estudante

colegas E uma mulher simpatica mas um pouco Renda: R$1.000,00 (auxilio + familia)

timida que gosta de sair com 0s amigos para EStadocinl T

curtir. Tem interesse em fotografia, musica, design i

. » ~ . Reside em: Caruaru

e ilustracdo. Tem grandes pretencdes de carreira

mas ainda esta confusa em relacdo a isso.

NECESSIDADES FRUSTRAcf)ES
Precisa conseguir um estagio remunerado +  Seuranlking ndo estdo tdo bom como
para ajudar nas despesas e conseguir gostaria;
experiéncia de trabalho; . Ndo conseguiu passar na selecdo para um
Melhor organizacdo do seu tempo para estagio que queria muito
conseguir cumprir os prazos das varias J Nao esta satisfeita com suas habilidades
disciplinas que esta cursando; como designer

é Um apartamento mais perto do centro para
diminuir o gasto com transporte;

ATIVIDADE NA INTERNT ESTADO EMOCIONAL
Passa bastante tempo no Instagram e Estressada, cansada, distraida, ansiosa
Twitter

. Usa o Whatsapp como principal forma de PERSONALIDADE

comunicacao Simpética, otimista, passional e impassiente

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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2.2.1.3 Definigao de requisitos

Os requisitos foram levantados com base no que foi observado entre as
turmas e na necessidade do jogo poder ser implantado sem que a estrutura da
disciplina tenha que ser alterada de forma drastica. Idealmente o professor usara o
jogo em apenas um ou duas aulas, como um auxilio para aprofundar o entendimento
dos alunos a respeito da metodologia em 4 etapas e dos usos das técnicas.

Os requisitos foram:

e O jogo precisa ser simples e facil de aprender;
O objetivo do trabalho é desenvolver uma ferramenta que ajude, néo
que atrapalhe. Ao mesmo tempo que seja interessante, o jogo precisa
ter regras simples para o professor consiga ensina-lo para toda a turma
em alguns minutos, sem desperdigar tempo de aula.

e As partidas precisam ser rapidas;
Para que os alunos possam passar varias vezes pela experiéncia do
jogo, refor¢cando, por repeticdo, o treinamento. Além disso, em um
cenario onde um jogo seja langcado comercialmente existe a
possibilidade de que em turmas muito grandes nao seja possivel a
compra de multiplas cépias do jogo, sendo necessario o revezamento
dos alunos. Se o jogo for rapido, mais pessoas podem desfrutar dele.

e O jogo precisa ser barato de se produzir
Em uma estratégia de producdo e langamento comercial do jogo,
quanto mais simples e barato de ser produzido melhor.

e O jogo deve exercitar a habilidade de estruturar um projeto em um
passo a passo légico e coerente.
Como apurado em nossa coleta de dados os alunos costumam ter
dificuldade em entender conceitos basicos e fundamentais de design, o
jogo precisa enfrentar esse questdo e trabalhar justamente nas
maiores dificuldades: pensar o projeto respeitando as etapas

metodoldgicas, em especial o entendimento do problema.
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e O jogo deve de alguma forma trabalhar pelo menos as 20 técnicas
estudadas durante as aulas de IHC
A metodologia em 4 Etapas é simples de entender e flexivel, porém
essa abordagem é inutil se o designer ndo conhecer e dominar um
pelo menos as técnicas e ferramentas mais basicas de coleta e

tratamento de dados.

2.2.2 Geragédo de Alternativas

Nao iremos, por agora, entrar em detalhes a respeito do jogo e suas regras,
pois 0 manual do jogo sera anexado (apéndice 1) ao final. Aqui iremos nos focar em
apresentar a metodologia usada e relatar como se deu o desenvolvimento.

Uma vez que as informagdes basicas sobre o projeto foram reunidas,
comegamos a fase de geragado de alternativas. Devemos confessar que essa foi a
parte mais dificil deste trabalho. Encontrar o tom correto foi desafiador,
especialmente porque nosso objetivo ndo era meramente criar um jogo divertido, ele
precisava treinar os jogadores em habilidades especificas.

Existe uma certa imagem de jogos educacionais sdo chatos, desinteressantes
e infantis. Embora n6s concordemos com Raph Koster que todos os jogos ensinam
algo, também reconhecemos que jogos rotulados como educacionais tendem a ser
infantilizados ou forcados. Nossa preocupacédo desde o comego foi de evitar esse
caminho, criando uma experiéncia para jovens adultos, que fosse interessante e
desafiadora. Procuramos jogos com tematicas semelhantes a nossa, porém nao
fomos capazes de encontrar nenhum, o mais proximo que descobrimos foram
baralhos como os da IDEO (2003), com cartas contendo principios do Design
Thinking. Esses baralhos, no entanto, ndo sdo jogos, sao apenas cartas com
resumos dos principios em formato de cartas para que possam ser consultados. Nao
havia qualquer tipo de interagdo ou mecanica. Foi necessario seguir sem um modelo
de referéncia.

Cada game designer tem uma abordagem diferente quando esta trabalhando,

nos particularmente preferimos estabelecer uma base narrativa que ira servir de
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ambientagdo para o jogo. E foi isso que tentamos fazer por muito tempo.
Inicialmente pensamos em uma ambientacdo espacial, usando como base um
cenario ficcional criado para um trabalho de Histéria da Moda, o jogo se passaria em
uma coldénia em Marte, com os jogadores realizando diversas missées e no processo
aprendendo a pensar de forma projetual. Queriamos afastar por completo relacdes
diretas entre o jogo e o trabalho do designer, o objetivo era nao criar uma impressao
de que o jogo seria s6 mais uma aula e portanto o oposto de cativante. Essa
abordagem acabou se mostrando infrutifera como veremos mais para a frente.

O problema com todas as ideias ambientadas na colénia espacial
provavelmente foi o nosso apego a coeréncia entre o jogo e o minimo realismo
cientifico. Foi porque as ideias estavam ficando cada vez mais complexas, ao ponto
de que exigiriam muito tempo e esfor¢o de refinamento para que o jogo atendesse
todos os requisitos. Os esbogos iniciais continham diferentes combinagbes de
mecanicas como: gerenciamento de recursos, economia, eventos aleatérios
positivos ou negativos, pontos de agao, tabuleiro modular, controle de territério e
mineragao de recursos, além de listas de problemas complexos. Fomos derrotados
pelo tamanho do trabalho, mesmo criar um conjunto inicial para testes de conceito
estava levando muito tempo. Essas ideias certamente ndo iriam atender os
requisitos de regras faceis de aprender e partidas rapidas. Era necessario
simplificagédo, especialmente por um outro motivo, o gameplay estava tao distante do
design e tao abstrato que havia o risco de que mesmo que pudesse ser refinado ao
ponto de atender os requisitos talvez os jogadores nao conseguissem fazer o
paralelo sozinhos.

Desse momento em diante optamos por voltar ao inicio e reexaminar as
informagdes e requisitos. Entender melhor o problema abriu o caminho para
solugdes. Até entdo as alternativas geradas previam que o jogo deveria funcionar
sozinho, por isso as coisas rapidamente escalaram em diregao a complexidade pois
em um cenario onde os jogadores / alunos estariam sozinhos com o jogo, este
deveria ser o0 mais completo possivel. E além da complexidade que isso gerava,
ainda tornava o jogo muito rigido, com pouco espago para rejogo. Foi criado um
novo requisito: O jogo deveria ser jogado em sala de aula com a participagdo do

professor e monitores. A simples presengca de um agente externo com o
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conhecimento necessario para arbitrar as situagées em que o0 jogo se omitisse
reduziu drasticamente a complexidade do jogo.

Foi nessa fase que a mecanica das filas de agao surgiu, e gradativamente o
jogo foi se tornando mais simples, e como consequéncia se tornava mais flexivel.
Depois de varias ideias finalmente tinhamos o suficiente para comecar os testes de

jogabilidade.

2.2.3 Teste e refino

Depois de acertar corretamente os requisitos o desenvolvimento foi rapido.
Foram necessarios apenas dois prototipos para que chegassemos ao resultado final.
Para os testes foram usados protétipos simples de papel e dois grupos diferentes de
voluntarios, que apds jogarem por algumas rodadas participaram de uma rapida
entrevista em grupo, numa configuracdo muito proxima a de um focus group, e
responderam um pequeno questionario.

A primeira versao testada ainda possuia alguns resquicios de complexidade
desnecessarios, como por exemplo um sistema financeiro, mais tipos de cartas do
que seria realmente necessario e um sistema de pontuagdo que tinha inclusive
pontuagbes negativas, além de ter alguns aspectos problematicos sobre a
ambientagdo. O teste demonstrou que o jogo ainda precisava ser simplificado, o
dinheiro in game por exemplo, além de precisar ser melhor balanceado tinha outros
problemas como por exemplo competir em nivel de importdncia com o sistema de
pontos. Outro problema era a usabilidade e o custo de produgado. Mais pecgas para
manusear € manter o controle em troca de quase nenhum beneficio mecanico e o
aumento no custo de produgdo do jogo nos encorajaram a retirar completamente
essa mecanica.

O jogo recebeu uma série de ajustes para torna-lo mais simples e efetivo.
Uma outra mudancga importante foi a decisdo de abandonar de vez a ideia de colonia
espacial. A tematica teve pouca aderéncia junto ao grupo de testes e ainda criava
uma distancia conceitual que n&o produziu efeitos positivos em relacido a

aprendizagem de metodologia de design.
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Foi pensado um novo cenario mais simples, o de uma agéncia em que 0s
jogadores deveriam resolver problemas de design. Essa abordagem mais direta
ainda precisava ser testada, mas se revelou sendo a mais adequada. O sistema
financeiro foi cortado e substituido por trocas de cartas entre os jogadores. O tipo e
numero de cartas também foi reduzido, o sistema de pontuagéo foi simplificado e
outros pequenos ajustes foram feitos para que o jogo ficasse o mais simples
possivel.

O segundo teste foi um sucesso. Reunimos um grupo de voluntarios com
alunos calouros, veteranos e concluintes de design além de um estudante de
administracdo. Um a um os requisitos foram validados. Atuamos na posigcao de
facilitador, e foi possivel transmitir o funcionamento do jogo em poucos minutos,
mesmo sem ter nenhum tipo de auxilio visual. As partidas tiveram duracido média de
20 minutos e o engajamento dos jogadores foi evidente.

Os resultados das partidas foram muito consistentes, todas foram vencidas
pelo mesmo jogador, um aluno concluinte de design. Esse resultado foi muito
animador, pois mostrou que o elemento sorte ndo se sobrepde ao conhecimento dos
jogadores em relagdo a metodologia. Na verdade, € importante frisar que o jogador
em questéo teve azar na distribuicdo de cartas. Em diversos momentos ele acabou
com muitas cartas repetidas ou que nao se encaixavam com o problema da vez,
porém seu conhecimento sobre as 4 Etapas e as técnicas e ferramentas de
pesquisa foram suficientes para que ele desenvolvesse uma estratégia vencedora.

O potencial pedagogico do jogo também foi validado. Entre os jogadores
havia uma estudante de terceiro periodo de design e um estudante de
administracao. Durante a entrevista pds jogo a aluna de terceiro periodo relatou que
durante as partidas ela conseguiu absorver bem mais conhecimento do que
normalmente acontece nas aulas e que durante os jogos ela péde esclarecer as
duvidas que surgiam de forma mais dinamica. Ja o estudante de administragao foi
capaz além de reconhecer algumas ferramentas usadas em marketing e em
pesquisas de mercado, aprender novas ferramentas e diferentes formas de usar as
que ele ja conhecia.

Durante a entrevista em grupo os testadores fizeram relatos muito

semelhantes, em graus diferentes todos afirmaram que o jogo estava divertido e que
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conseguiram aprender ou reforgar conhecimento sobre design. Eles ainda fizeram
um apontamento: no protétipo testado as cartas de técnica continham apenas o
nome da técnica e quando alguma duvida surgia o facilitador dava uma breve
explicagédo, os testadores sugeriram de forma unanime que cada carta tivesse um
pequeno texto explicativo.

Todos os jogadores responderam a um questionario simples de apenas 4
perguntas: O jogo foi facil de aprender? O jogo é divertido? Vocé sentiu que
conseguiu aprender a metodologia enquanto jogava? Vocé acredita que se usado
em sala de aula o jogo daria bons resultados? E as respostas eram em uma escala
semantica que ia de concordo totalmente a discordo totalmente. Abaixo

apresentamos uma tabela com essas respostas resumidas.

O jogo foi facil de aprender?

concordo concordo nem concordo discordo discordo

totalmente nem discordo totalmente
4 0

Vocé sentiu que conseguiu aprender a metodologia enquanto jogava?

concordo concordo nem concordo discordo discordo

totalmente nem discordo totalmente
6 0

O jogo foi facil de jogar?

concordo concordo nem concordo discordo discordo

totalmente nem discordo totalmente
4 0

Vocé acredita que se usado em sala de aula o jogo daria bons resultados?

concordo
totalmente

concordo

nem concordo
nem discordo

discordo

discordo
totalmente
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2.2.4 Implementagéo

Concluida a fase de desenvolvimento do jogo em termos de mecénica e
gameplay partimos para a etapa de implementacao, que consistiu em praticamente
um projeto a parte. Até entdo o jogo nao tinha um nome, nem identidade visual, e
todos os assets usados nos testes eram protétipos de papel de baixa fidelidade sem
nenhum elemento grafico.

Foi necessario desenvolver um projeto de naming e identidade visual além da
criagdo de ilustragbes para as cartas, culminando na diagramacao de todos os

elementos do jogo.

2.2.4 1 Identidade visual

O passo inicial para o desenvolvimento da identidade visual comegcou com a
criagdo de um nome. Para isso também utilizamos as 4 Etapas do Design, com a
seguinte estrutura que sera detalhada mais adiante:

Na primeira etapa criamos um documento de briefing (apéndice 2) para o
naming, com esse documento em maos partimos para a elaboragédo de diferentes
mapas semanticos (apéndice 3) de onde foram retirados alguns conceitos que
serviriam de base n&o apenas para o home mas para toda identidade do jogo, e por
fim foi realizada uma pesquisa para verificar se o nome estava disponivel e
aplicamos um questionario para validagao.

Na segunda etapa, j4 com o nome definido foi feito um moodboard com
referéncias e um brainstorming que gerou diversas alternativas que foram sendo
selecionadas e refinadas até se chegar a um conjunto de alternativas para teste.

Na terceira etapa as alternativas selecionadas foram submetidas a testes de
reducao e legibilidade e depois apresentadas a algumas pessoas que nos ajudaram
a escolher uma para ser aprimorada.

Na quarta e ultima etapa produzimos um manual da marca simplificado

(apéndice 4).
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2.2.4.2 Naming

A partir do briefing e dos mapas semanticos nés criamos uma pequena caixa
morfolégica com os principais conceitos explorados e suas derivagdes, durante o
processo exploratério outros conceitos foram pensados (vide apéndice 3) porém a

tabela abaixo conta apenas com os que foram considerados mais relevantes:

DESIGN JOGO EDUCAGAO 4 ETAPAS

Técnica circulo magico chama flexivel
Estrutura resultado iluminagao simples
Criatividade estrutura descoberta ferramenta
Solucao de problemas  divertido método mapa
fungéo principios praticar guia
Descoberta leve aprimorar bussola

diversao Quadrado

tocha estrutura

modelo

Com base na tabela acima, foram feitas varias combinagdes de elementos até
que fosse possivel chegar a um conceito que representasse a intengao do trabalho
na frase: "Um jogo divertido que guia os alunos em sua jornada através do circulo
magico para aprimorar e dominar os principios e estruturas das 4 etapas da solugao
de problemas pelo design" que foi posteriormente simplificada em "Um guia divertido
em 4 etapas para os principios do design".

Os conceitos de diversdo e de 4 etapas foram considerados como os mais
importantes, porém consideramos que usar 0 humero quatro no nome seria muito
Obvio e pouco criativo, por isso exploramos associacbes do numero 4 como
quadrado, cantos e etc.

Apds alguns testes usando tradugdes para outros idiomas chegamos a
palavra "Quadrata" do latim. Esse nome foi usado em um questionario (apéndice 5)
para validacdo e consideramos que seria o ideal, pois remetia a quatro, e tinha uma

sonoridade interessante e inteligente. No entanto, apds pesquisas descobrimos um
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jogo matematico de 1973 com o mesmo nome (BOARD GAME GEEK, [2013]), bem
como outros jogos com nomes similares. Como estavamos ficando sem tempo para
rodar o processo de naming novamente, optamos por mudar para Quadratur, ainda
nao usado por nenhum outro jogo segundo nossas pesquisas, e assim mantendo os

mesmo significados e a sonoridade latina.

2.2.4.3 Marca

Com o nome definido e validado demos inicio ao desenvolvimento da marca e
da paleta de cores do projeto. Foi montado um moodboard com diversas referéncias
que se relacionavam com os conceitos de Quadratur: diversao, quadrados,
simplicidade, minimalismo, inteligente e etc. Com as referéncias prontas partimos

para a geragao de varios rascunhos em papel.

Figura 3 - Rascunhos para a marca 1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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Figura 4 - Rascunhos para a marca 2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021). |

Os rascunhos considerados mais promissores foram trabalhados no
computador em uma série de testes. Nosso foco inicial foi criar um simbolo que
representasse os conceitos do jogo. A figura do quadrado é geralmente associada
com restricao e solidez, o que entra em contradicdo com conceitos chave da marca
como diversdo e flexibilidade. Para contornar isso, ndés decidimos trabalhar com
assimetria e cantos agudos para criar a impressdo de movimento por meio de
tensado. Varias opgdes de icone foram trabalhadas, usando diferentes configuracoes
e formas, até chegarmos em uma forma quadrangular criada a partir da
sobreposicao de dois retangulos assimétricos. A forma apesar de simples se
mostrou marcante e sofisticada, e posteriormente foi dividida em quadrantes para
reforcar a ideia de que sdo 4 etapas, com cada um tendo uma cor associada a uma

das etapas: azul para a etapa de Entendimento do Problema; amarelo para Geragao
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de Alternativas; vermelho para Teste e Refino; e verde para Implementagdo. As
cores nao foram escolhidas por acaso, elas tém uma razdo de ser: azul
simbolizando intelectualidade, amarelo simbolizando criatividade, vermelho
simbolizando provagdo e verde simbolizando aprovagédo. Para mitigar qualquer
semelhanga com a marca do Microsoft® Windows e imprimir mais dinamismo ao
icone, dispomos cada quadrante com um tamanho diferente, o que gerou uma
sensagao de perspectiva e deu a sugestdo de movimento entre as etapas, fato que

inspirou uma pequena animagao da marca.

Figura 5 - Rascunhos para a marca 3
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A etapa seguinte foi a escolha da tipografia adequada. Foram feitos testes
com algumas fontes, mas no final optamos por desenhar um lettering baseado em
quadrados que se encaixou melhor na proposta aliando boa legibilidade e harmonia,
mesmo em reducdo. As formas das letras, todas em minuscula para melhor
legibilidade, se complementam com o icone gerando um desenho marcante,
moderno e despojado. As diversas assimetrias conferem dinamismo sem gerar a
sensacao de confusdo ou desequilibrio. Ao final desse processo criamos um quadro
com algumas opg¢des para a marca, a titulo de validagédo e escolha da marca

definitiva.



Figura 5 - Rascunhos para a marca 3
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2.2.4.4 Design dos elementos do jogo

Uma vez que a identidade visual foi definida, partimos para a construgao dos
elementos graficos do jogo. De acordo com as mecanicas e regras definidas em
etapas anteriores, sido necessarios dois tipos de cartas, além de boards individuais
onde cada um dos jogadores pode fazer suas jogadas. Além dos elementos
diretamente ligados ao jogo, ainda era necessario a diagramagéo do manual de
regras.

Passamos um tempo consideravel, antes mesmo do inicio do
desenvolvimento deste trabalho, pesquisando e montando um banco de referéncias
sobre boardgames: cartas, tabuleiros, embalagens, tiles, miniaturas, ilustracdes e
etc. Esse conjunto de referéncias nos ajudou a acelerar o processo de design dos
elementos graficos de Quadratur. Durante os rascunhos sobre as mecanicas, bem
como durante a fase de prototipacao e de testes foi possivel definir quais seriam as
informacdes que deveriam constar nas cartas e nos boards, restando apenas

adequar tudo dentro de uma linguagem grafica compativel com a identidade visual.

Figura 6 - Rascunhos para cartas |
— o -
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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Como ha dois tipos de cartas, eles precisam ser diferentes o bastante para
serem imediatamente diferenciados pelos jogadores. Essa distingéo foi feita usando
esquemas de cores diferentes, além disso as Cartas de Técnica sao ilustradas
enquanto as de problema ndo. Foi gerado um grande numero de layouts para as
cartas, em uma quantidade tal que optamos por apresentar apenas algumas neste
trabalho.

As ilustragdes para as técnicas foram um desafio a parte, ndo apenas pela
dificuldade em representar algumas delas com uma ilustragdo, mas principalmente
para definir uma linguagem que nao ficasse infantii nem séria demais, e ainda
tivesse relagcdo com os elementos da identidade visual do jogo. Os desenhos
precisavam ser simples, tanto para terem conformidade com os conceitos da marca
quanto para facilitar sua produg¢do, uma vez que o tempo para a conclusao do

projeto era curto e optamos por fazer tudo, sem a ajuda de terceiros.

Figura 7 - Rascunhos ilustragdes
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Acabamos por escolher um estilo bem pictografico, quase sempre com
representacdes diretas das técnicas. llustragdes sem contorno e evitando sempre
que possivel o uso de linhas curvas ou circulos, usando as cores do jogo sempre

que possivel, com a adicdo de algumas cores analogas e dessaturadas.

Figura 8 - llustragbes finais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021). |

Para facilitar o processo de diagramacdo e manter a consisténcia foi
determinado uma tamanho maximo de caracteres para os textos das cartas, tanto de
técnicas quanto de problemas. Dessa forma foi possivel automatizar a diagramacgao
das cartas usando o recurso de mesclagem de dados varidaveis presente em

softwares de editoragao eletronica.
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2.3 PARTE 3- DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICACOES

Apresentamos abaixo os componentes do jogo e suas especificagdes
técnicas tanto para o formato impresso quanto para o formato digital. O conjunto
completo de cartas esta no apéndice 6.

Uma versao de teste foi produzida e hospedada na plataforma Tabletopia, que
faz uma simulacéo virtual online de diversos jogos de tabuleiro e pode ser usada de
forma gratuita tanto por jogadores quanto por designers de jogos. O Jogo pode ser

testado nesse link: https://tabletopia.com/playground/quadratur-ye3vfe/play-now

Cartas de Técnica

frente verso

dimensoes

56 x 86,9 mm

158,74 x 246,33 px

Material

Papel couché 2509 - 4x4 cores - Laminagéo UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png
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Cartas Problema

frente

verso

Lucas tem uma
lanchonete com
balcdo, delivery e um
sistema de automacdo
basico. O negdcio
cresceu e o sistema
mais atrapalha que
ajuda. E necessdrio
algo mais pratico.
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UX DESIGN

ki

dimensoes

56 x 86,9 mm

158,74 x 246,33 px

Material

Papel couché 2509 - 4x4 cores - Laminagao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png
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boards

frente Verso

oY1

St

FILA DE ACAO

dimensoes

270,94 x 88 mm

768 x 249,43 px

Material

Papel couché 2509 - 4x4 cores - Laminagao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este néo foi um trabalho apenas de game design, foi o produto de uma série
de conhecimentos aprendidos durante a graduagao de design, € uma demonstragéo
de mais de uma vertente da profissdo: diagramacao, tipografia, produgao grafica e
digital, identidade visual, ilustragdo e sobretudo de metodologia de design. Mais que
qualquer coisa, € uma demonstracao de que a metodologia em 4 etapas funciona e
pode ser aplicada, em carater universal, a diversos tipos de projeto.

O objetivo maior deste trabalho foi a criagdo de um jogo de tabuleiro que
pudesse ser usado em sala de aula e que ajudasse os alunos no aprendizado da
metodologia de design em 4 etapas. Apesar de serem necessarios testes mais

amplos para uma validagdo mais consistente, consideramos que esse objetivo foi
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alcancado. Os testes que pudemos realizar durante o desenvolvimento mostraram
resultados animadores. E precisamente por isso que certamente esse trabalho néo
se encerra aqui, ainda ha muito a ser feito. Temos a pretensdo de continuar seu
desenvolvimento em parceria com o professor Caparica, utilizando o jogo em suas
aulas, usando grupo de controle e métricas comparativas.

Nos vislumbramos este trabalho como um produto comercialmente viavel no
futuro, sendo usado em varios cursos de design pelo pais, pois temos confianga em
seu potencial tanto como ferramenta pedagdégica quanto como entretenimento. Foi
pensando nisso que ndés o criamos com a possibilidade de expansao de conteudo,
aumentando sua longevidade adicionando novas cartas de técnica e de problemas
com o tempo.

Temos a esperanga de ter contribuido para o desenvolvimento do design e
que possamos através deste trabalho ajudar outras pessoas interessadas em usar
jogos como ferramenta de ensino de um ponto de vista pratico. Pois apesar de
termos pesquisado bastante sobre serious games, jogos educacionais e
aprendizado, esse ndo é um trabalho que se preocupou em estabelecer bases
tedricas sobre o assunto, € um projeto pratico, o resultado da aplicagdo de design na
criacdo de uma ferramenta de ensino. E nessa esfera que temos a intencdo de
contribuir, desejamos que todos aqueles que queiram criar um jogo com propositos
educacionais ou nao, possam se beneficiar do processo que relatamos nestas
paginas e encontre a inspiracdo ou o entendimento da metodologia de design para

que materializem suas ideias.
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APENDICES
APENDICE A - QUADRATUR: MANUAL DE REGRAS

Como jogar Quadratur?

Quadratur é um jogo de tabuleiro educacional e competitivo para 2 a 5
jogadores e tem a intengao de ser uma ferramenta auxiliar no ensino de metodologia
de design. Em Quadratur os jogadores devem assumir a posigdo de designers e
resolver problemas de clientes usando diferentes combinag¢des de técnicas. Cada
combinagao € avaliada por um um grupo de facilitadores e recebe uma pontuagéo.
No fim, o jogador que tiver mais pontos vence.

O objetivo do jogo é apresentar uma solugdo para o problema lido. Essa
solucdo tera a forma de uma "cronograma", uma sequéncia de técnicas e
ferramentas de design. Para isso os jogadores irdo contar com seu conhecimento
sobre as técnicas/ferramentas e seu uso, sua habilidade de observar e deduzir o

jogos dos oponentes e um pouco de sorte.

As mecanicas

Quadratur € um jogo competitivo, ou seja, os jogadores nédo sédo aliados nem
cooperam entre si. De fato existe a possibilidade de jogadores mais sagazes
atrapalharem os demais.

A mecanica principal do jogo € a de fila de agbes. Nessa mecanica cada
jogador ira dispor cartas em uma determinada sequéncia, formando uma fila ou
cadeia de acdes. A fila s6 é revelada ao final da partida e sua sequéncia ndo pode
ser alterada. Ou seja, a partir do momento que uma carta for colocada no board ela
nao pode ser retirada ou movida.

Outra mecanica importante € a de leildo. Essa regra permite que os jogadores
troquem cartas entre si. Sempre que um jogador faz um descarte ele pode escolher
entre jogar a carta na pilha de descarte ou colocar a carta a venda. No momento
oportuno os demais jogadores podem dar lances, oferecendo uma quantia de cartas

de sua mao em troca da carta em leildo. Vencendo o jogador que der o maior lance.
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Ha também a mecanica de gerenciamento de recursos, onde 0s recursos sao
as Cartas de Técnica. Cada jogador s6 pode ter no maximo 5 cartas em sua mao ao
final da sua rodada. Cartas excedentes devem ser obrigatoriamente descartadas ou
postas em leildo. E necessario ter uma estratégia clara para saber quais cartas
manter e quais cartas dispensar ou leiloar. Um ponto importante é tentar ler os jogos

dos adversarios e impedi-los de conseguir as cartas que eles precisam.

Tipos de jogadores

Ha dois tipos de jogadores em Quadratur, participantes e facilitadores.

Facilitadores: Quadratur foi pensado para ser jogado em aula, por isso a
posicao de facilitador deve ser ocupada por professores e monitores.

Facilitadores desempenham duas fungdes principais: explicar e conduzir o
jogo, lendo Cartas Problema e avaliando e pontuando, de acordo com a Tabela de
Pontuagdes, as Filas de Cartas de Técnicas dos jogadores. Além disso, os
facilitadores podem tirar duvidas pontuais sobre o funcionamento das técnicas,
tendo o cuidado de n&o dar respostas para os jogadores, por exemplo: caso um
jogador tenha duvidas sobre a técnica "analise do trabalho", o facilitador deve dar
uma breve e sucinta explicagéo sobre seu funcionamento sem revelar qual o objetivo
da técnica, em qual etapa ela é usada e etc. Os jogadores precisam ter a

capacidade de chegarem a essas conclusdes sozinho.

Participantes: Os participantes sdo os jogadores em si. Serdo alunos de
design que deverao apresentar ao longo das rodadas do jogo Filas de A¢des, que
sdo uma combinacdo de Cartas de Técnica em uma determinada sequéncia de
modo a propor um cronograma/planejamento para solucionar os problemas de

design lidos pelos Facilitadores nas Cartas Problema.

Os componentes do Jogo

Quadratur possui 2 decks de cartas e um conjunto de 5 boards.
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Cartas de Técnica: Um deck com técnicas e ferramentas de design
comumente usadas por profissionais em diversas situagdes, sdo cartas como:
Questionario de Uso, Brainstorming, Teste de Usabilidade e etc. A versédo base do

jogo contém 125 cartas divididas em 25 técnicas diferentes.

Cartas Problemas: Um deck com 25 problemas de "clientes" divididos em
cinco categorias: Design Grafico, Design de Produto, Design de Moda, UX Design e

Design de Servigos.

Boards: Sao cartelas contendo 4 espagos para que os jogadores formem
suas Filas de Acado, divididos de acordo com as etapas metodoldgicas:
Entendimento do Problema, Geracdo de Alternativas, Teste e Refino e
Implementagdo. Também contém o espago onde os jogadores poderao colocar

cartas em leildao.

Pilha de Compra: Monte de cartas de técnica que ainda ndo entraram em
jogo, todas viradas para baixo. Em sua rodada cada jogador pode optar por comprar

uma carta dessa pilha.

Pilha de descarte: Monte de cartas de técnica que ja entraram no jogo mas
foram descartadas pelos jogadores. Nessa pilha as cartas sao colocadas viradas
para cima. Em sua rodada cada jogador pode optar por comprar uma carta dessa

pilha.

Preparando o jogo

e Um facilitador deve embaralhar os dois decks de cartas, em seguida distribuir

para cada jogador um board e 5 cartas de técnicas. Cada jogador deve

manter suas cartas apenas para si.
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As demais cartas de técnica devem formar uma Pilha de Compra com as

cartas viradas para baixo.

O maximo de cartas que um jogador por ter € 5.

Os jogadores decidem quem comega usando qualquer método que queiram.

Um facilitador deve em seguida retirar uma Carta Problema e fazer a sua

leitura em voz alta.

Jogando o jogo

1.

2.

O primeiro jogador deve obrigatoriamente comprar uma carta da Pilha de
Compra como sua primeira agao, em seguida deve também obrigatoriamente
descartar (o descarte € aberto) ou leiloar uma das cartas. Por fim, o jogador
pode escolher se deseja ou n&o colocar cartas na sua Fila de Agao, ele pode
colocar quantas cartas desejar, inclusive ficando com zero cartas na mao se

quiser. E seu turno termina.

A partir do segundo jogador, as opgdes de compra de cartas se expandem.
Em sua primeira agdo os jogadores devem obrigatoriamente comprar uma
carta, seja da Pilha de Compra, da Pilha de Descarte ou do Leildo. A segunda
acao deve ser o descarte/leildao de suas cartas excedentes. A terceira acido &
colocar ou nao cartas na sua Fila de Agao. Assim seu turno termina e passa a
ser a vez do préximo jogador. Até que a primeira rodada se complete e o

primeiro jogador comece a segunda rodada.

Os jogadores sO6 sdo obrigados a descartar ou leiloar uma carta caso o
numero de cartas em sua mao seja maior que 5. Caso o numero seja igual ou

inferior o descarte é opcional.
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4. O jogo dura exatamente 6 rodadas. Apos o fim da 62 rodada os jogadores
revelam suas Filas de Acdo e entdo os Facilitadores avaliam e comentam

cada uma, atribuindo pontos de acordo com a Tabela de Pontuacéo.

Funcionamento do leilao

1. Ao fazer um descarte, o jogador pode optar por colocar sua carta a leildo. O
maximo de cartas de um mesmo jogador que podem ser leiloadas ao mesmo
tempo é 3. Caso o jogador queira colocar uma 42 carta em leildo deve

descartar uma das anteriores.

2. A moeda usada no leildo sdo Cartas de Técnica e o valor base para qualquer

carta em leildao é de uma Carta de Técnica.

3. O leilao em si comega quando um jogador em seu turno decide que quer
comprar uma carta de algum dos jogadores dando um lance. Entdo todos os
demais jogadores, com excegado do vendedor, mesmo que ndo estejam em

seus turnos, podem dar lances também. O maior lance sera o vencedor.

4. Uma vez que uma carta é colocada a leildo, sua venda nao pode ser

recusada. Mesmo que apenas um lance tenha sido dado.
5. O jogador que deu o maior lance transfere as Cartas de Técnica acordadas.
As cartas nao sao reveladas para os outros jogadores e o comprador escolhe

quais cartas vai entregar como pagamento.

6. Apos o leildo o jogo continua do exato ponto de onde havia parado antes do

inicio do leildo.

Tabela de pontuagao
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Os facilitadores devem avaliar a qualidade das Filas de A¢bes dos jogadores.
O critério de avaliagdo deve ser o quao bem os jogadores distribuiram as técnicas
dentro das 4 etapas metodoldgicas e se aquele arranjo faz sentido.

Nao existe a priori um unico jeito de acertar. Ha diferentes combinagbes
factiveis, por isso os jogadores tém a chance de explicar seu raciocinio aos
facilitadores caso desejem, e caso demonstrem que faz sentido os facilitadores tém
liberdade para considerar ou n&o propostas menos ortodoxas.

A pontuacdo deve seguir a tabela abaixo, os Facilitadores atribuem a
pontuagéo para cada Carta de Técnica da Fila de Agao dos jogadores na sequéncia

das 4 etapas metodoldgicas.

Técnica na fase metodoldgica | 0 pontos
inadequada

Técnica na fase metodologica | 1 ponto
adequada mas em ordem equivocada

Técnica na fase metodoldgica | 2 pontos
adequada e na ordem correta
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APENDICE B - BRIEFING PARA NOME E IDENTIDADE VISUAL DO JOGO

Briefing para naming de jogo

O que é o produto?

Um jogo educativo para ajudar o aprendizado de metodologia de design;

Uma experiéncia educacional ludica

Para quem vocé esta vendendo?

Alunos e professores da graduacéo de design interessado em aprender metodologia

de design

Como o nome vai ser usado?

Embalagem fisica

Cartas do jogo

Tabuleiro do jogo

Manual de regras

Versao digital de todos os elementos do jogo
Redes sociais

Slides

Em quais segmentos de mercado vocé esta competindo?

Jogos sérios
Jogos educacionais
Aulas on line
Cursos livres

Aulas presenciais

Quais sao seus concorrentes?

Alura

domestika,
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e skilshare

Qual a sua histéria?
e N&o conseguir entender porque os alunos tem tantos problemas em
aprender o que € e como se faz design;
e O desejo de tornar o processo de aprendizado mais facil, divertido e
eficiente;
e Construir um ambiente, dentro da academia, onde se possa discutir e

trabalhar design de verdade

O que tem de Unico em vocé que seus clientes se importarao?
Uma abordagem engajadora, competitiva e divertida

Facilidade de entender e comecar a jogar de forma rapida

Quais sao seus valores?
Flexibilidade

e |Inteligéncias
e Praticidade
e Qusadia

e Diversao

Qual é a sua visao de mundo?

e Esse jogo é importante porque tem o potencial de realmente difundir melhor o
conhecimento sobre design

e A maioria dos designers sequer sabem realmente o que € design. Eles sao
preguicosos e dao desculpas tolas para trabalhar de qualquer jeito. Desculpas
como: "no mercado n&o da tempo de aplicar essas metodologias".

e Quero que as pessoas entendam o poder do design, reconhegam e valorizem
a importancia das metodologias

e Ajudar a formar designers melhores



Qual seu papel na vida do publico?

Uma forma ludica e divertida de ensinar a pensar design

Como vocé imagina o nome da marca?
e Curto
e Divertido

e |Inteligente

Qual a impressao inicial que vocé quer causar com o home?
e Minimalismo
e Energia

e Diversao

Quatro caracteristicas ideias da marca
e |Inteligente
e Divertida
e Simples

e Direto ao ponto

52






Mapa sobre design










APENDICE D - MANUAL DA MARCA SIMPLIFICADO
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Aprendendo design de forma divertida

Manual da Marca




Simbolo

0 Simbolo ou icone da marca & uma
composicdo de retdngulos em perspec-
tiva, e tem a intengdo de representar a
dindmica que existe na Metodologia
em 4 Etapas. Cada retdngulo tem uma
cor especifica e cada uma remete a
uma etapa especifica.

A consturcdo do simbolo s= da pela
interseccdo entre dois quadrados
assiméticos para gerar a forma princi-
pal. O retdngulo resultante & dividido
em 4 parte levando em conta a perspc-
tiva. Por fim um pequenc ajuste de
tamanheo dos retdngulos amarelo e
verde para dar mais sensagdo de movi-
mento.
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Logotipo

O logotipe de Quadratur & um lettering
gue tem como base um guadrade
como altura de ¥, com 25% de sua
altura como Linha ascendente e linha
descendente.

Para a espessura das haste o gquadrado
da altura de X & divido em 16 madulos
iguaos. O mosulo resultante deve ser
diminuido proporcionalments em
6,4%, essa & a espessura da haste.

A distdncia entre as letras & eguivalen-
te 2o quadrado que & tangente ac
espago negative da letra "a”.
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Cores

A paleta de cores da marca € composta de 5 cores principais
mais o brance como complementao.

A cores escolhida foram: Para o texte um tom escurc de azul
para gerar constraste; Para o simbaolo: Azul - Simbolizando
intelectualidade e raciocicio: Amarelo - simbolizando
criatividade e energia; Vermelho simbolizando cautela,
provacdo e teste; e por fim o verde - simbolizando o sucesso e
aprovacdo

C100MEBTYITKIT/R3ITG48EB 38

C7T3M36Y20K 11 /RT0GI12BB 131

COMZ34Y9TKO/R230G178B 30

COMO3IYE4KO0/R2IDG44B 43

C53E3M26Y100K9/R133G 148838
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APENDICE E - QUESTIONARIO DE VALIDAGAO DO NOME

Quais impressodes vocé tem a respeito da sonoridade da palavra Quadrata?
34 respostas

12 (35,3%)

8 (23,5%)

2 (5,9%) 0(0%)

Onde 1 significa "Exética" e 5 significa "Comum"

Quais impressoes vocé tem a respeito da sonoridade da palavra Quadrata?
34 respostas

15 (44,1%)

8(23.5%) 7 (20,6%)
,070

1(2,9%) 3 (8,8%)

Onde 1 significa "Inteligente" e 5 significa "Boba"
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Quais impressoes vocé tem a respeito da sonoridade da palavra Quadrata?
34 respostas

15

12 (35,3%)

10 11 (32,4%)

5 6 (17,6%)
4 (11,8%)

Onde 1 significa "Divertida" e 5 significa "Chata"

Quais impressdes vocé tem a respeito da sonoridade da palavra Quadrata?
34 respostas

10.0 10 (29,4%)

7,5

7 (20,6%) 7 (20,6%)

6 (17,69
5.0 (17.6%)

2,5

0,0

4 (11,8%)

Onde 1 significa "Simples" e 5 significa "Complicada"
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Quais impressoes vocé tem a respeito da sonoridade da palavra Quadrata?
34 respostas

14 (41,2%)

12 (35,3%)

5 6 (17,6%)

Onde 1 significa "Facil de lembrar" e 5 significa "Dificil de lembrar"

Vocé gosta do nome Quadrata?
34 respostas

® Sim
® Nizo




Cartas de técnica

APENDICE F - LISTA DE ASSETS
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HISTORIAS DO
USUARIO

MAPA SEMANTICO MOOD BOARD

JORNADA DO USUARIO
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Cartas Problema
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Ak

Ja ouviu ou pensou
a frase “Quem
projetou as grades
desse fogdo nunca
teve que cozinhar na
vida!*? Sua missdo
€ concertar esse
problema de uma vez
por todas.

DESIGN DE PRODUTO

e

Sérgio tem uma
empresa de construgdo,
o fardamento dos

funcionérios se desgasta

muito rapido, por isso
ele gasta muito com

reposicdo. Ele precisa de

uma solugdo.

DESIGN DE MODA

i

A Universidade usa um
sistema complicado
e antiquado. E
necessdrio um novo,
que possa ser usado
por professores e
alunos para matricula,
notas, biblioteca e etc.

UX DESIGN
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E
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P2 Mmro0 ™o

PESI M@0 2T

T

Suelen tem uma loja
de roupas que ela
mesma produz, mas
as vendas estdo em
baixa e elaprecisa de
uma nova colegdo
para alavancar os
negocios.

DESIGN DE MODA

B

Ivone foi contratada
para trabalhar como
designer de producéo
de um filme de época.
Ela precisa criar uma
colecdo de acessorios
para os atores usarem

em cena.

DESIGN DE MODA

B

Lucas tem uma
lanchonete com
balcéo, delivery e um
sistema de autemagdo
basico. O negocio
cresceu e o sistema
mais atrapalha que
gjuda. E necessdrio
algo mais pratico.

UX DESIGN

P
R
0
B
L
E
M
A

PEMr-ro0Rw

>PEI mMmrmOoRT

67

ki

Ricardo quer
desenvolver roupas
para pessoas com

corpos incomuns,
COMO Pessoas com
deficiéncia. Ele quer
dominar o mercado
oferecendo pecas
bonitas e confortaveis.

DESIGN DE MODA

Bl

Preocupados com a
sustentabilidade, os
irmdo Roco querem
lancar uma colegdo
completa de roupas
feitas com material
reciclado que possam
ser uadas por pessoas
comuns.

DESIGN DE MODA

W

A Covid é uma
ameaca para idosos.
O INSS quer um
aplicativo que permita
resolver demandas
de aposentadoria
e outros beneficios
remotamente por
pessoas mais velhas.

UX DESIGN
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O mundo hoje esta
muito estranho.
Abrace a loucura
e desenvolva um
servico que ajude
pessoas a terminarem
relacionamentos de
uma forma pouco
traumatica.

UX DESIGN

-

A grdfica do Pedro
ndo para de crescer.
Mas seus processos
internos deixam a
desejar. O futuro do
negocio estd em risco.
Ele precisa de servigos
mais eficientes.

DESIGN DE SERVICOS

i

A secretaria de saude
de uma pequenas
cidade precisa
estabelecer um
servigo otimizado
e permanente de
testagem e vacinagdo
para doencas virais.

DESIGN DE SERVICOS
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T

Vocé percebeu que
existe demanda para
ferramentas que
ajudem estudantes
e profissionais
auténomos a
organizar melhor seu
tempo e projetos.

UX DESIGN

A lavanderia
Roupalimpa
estd tendo uma
quantidade grande de
retrabalho e erros nos
pedidos recentemente.
Sua tarefa a descobrir
o motivos dessas
falhas.

DESIGN DE SERVICOS
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Vocé foi contatado
para redesenhar a
experiéncia completa
dos clientes de uma
lojo de roupas.
Sua missdo € reter
o cliente por mais
tempo e fazer ele
comprar mais.

DESIGN DE SERVICOS

Bl

Danilo é diretor de
uma faculdade e
gostaria de melhorar
o0 servico de emisséo
de diplomas,
que atualmente
€ demorado e
burocratico.

DESIGN DE SERVICOS
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