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RESUMO

A industria de jogos exerce uma influéncia inegavel no cenario do
entretenimento, movimentando bilhdes de ddélares e impulsio-
nando avangos tecnoldgicos e sociais. Investigar o impacto conti-
nuo dessa evolugao é crucial para compreender como ela molda
nossa diversao e as implicagdes que esses produtos trazem para o
nosso cotidiano e futuro.

Apresento como objeto de estudo, as metodologias de desenvol-
vimento de jogos, nas quais busco compreender a maneira como
eles sdo conceituados. O objetivo principal deste trabalho é con-
duzir um experimento baseado na Metodologia de Construgao de
Jogos proposta por Credidio (2007), fundamentada em principios
e técnicas de design. Pretende-se discutir os beneficios de uma
abordagem em etapas e propor adaptagdes que aprimorem e
aprofundem os processos de criagao em diferentes aspectos do
jogo. O produto gerado no experimento sera compilado em um
Documento de Game Design, permitindo também a exploragcdo
e estudo aprofundado desse tema.

Os resultados obtidos destacam a contribuicao de novas pers-
pectivas que podem aprimorar os processos de design de jogos,
demonstrando que a execugao de atividades em sequéncia pos-
sibilita a elaboracdo de planos mais eficazes. Além disso, sao apre-
sentados modelos e sistemas de organizagao, desenvolvidos ao
longo do processo, que auxiliam nas tarefas de design. Apesar dos
desafios encontrados e da falta de colaboradores na criagao do
jogo, este trabalho proporciona uma base para discutir os proces-
sos relacionados a conceituacao, abrindo caminho para futuras
pesquisas com esse proposito.

Palavras-Chave:

Design de Jogos; Metodologia de Desenvolvimento;
Jogos Digitais; Fernando Pessoa; Portugal.



ABSTRACT

The gaming industry exerts an undeniable influence on the en-
tertainment landscape, generating billions of dollars and driving
technological and social advances. Investigating the ongoing im-
pact of this evolution is crucial to understanding how it shapes
our recreation and the implications these products bring to our
daily lives and future.

| present as the object of study game development methodolo-
gies, in which | seek to understand how games are created. The
main objective of this work is to conduct an experiment based
on the Game Construction Methodology proposed by Credidio
(2007), grounded in design principles and techniques. The pur-
pose is to discuss the benefits of a staged approach and promote
adaptations that enhance and deepen the creation processes in
different aspects of the game. The product generated in the ex-
periment will be compiled into a Game Design Document, allow-
ing for the exploration and in-depth study of this theme.

The results obtained highlight the contribution of new perspec-
tives that can improve game design processes, demonstrating
that the execution of activities in sequence enables the develop-
ment of more effective plans. Additionally, canvas and models de-
veloped throughout the process are presented to help designers
in their tasks. Despite the challenges encountered and the lack of
collaborators in game creation, this work provides a foundation
for discussing processes related to conceptualization, paving the
way for future research with this purpose.

Keywords:

Game Design; Development Methodology;
Digital Games; Fernando Pessoa; Portugal.
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INTRODUCAO

Ao avancgar no século XXI, testemmunhamos uma evolug¢ao notavel
da tecnologia, gue promove a cada dia experiéncias mais digitali-
zadas, imersivas e interconectadas. A indUstria de jogos eletroni-
cos nao fica atras desse crescente desenvolvimento, emergindo
como uma forca dominante da criatividade e influéncia cultural,
consolidando-se como um dos principais setores do entreteni-
mento contemporaneo, como apontado por Filho e Zambon
(2023).

A sua relevancia nao pode ser subestimada. A nivel global, este
setor movimentou cerca de 180 bilhdes de ddlares em 2023, va-
lor que ultrapassa a receita obtida pela indUstria cinematografica,
Filho e Zambon (2023). Apesar de ocupar a terceira posicdo em
ndmero de consumidores no mundo, o Brasil é classificado como
o0 décimo maior mercado de games, gerando 2.6 bilhées de ddla-
res, de acordo com a Newzoo (2023). Uma possivel explicagao para
essa situacao seria o baixo investimento em pesquisas e desenvol-
vimento ainda presente na area, Filho e Zambon (2023).

Conforme novas formas de entretenimento surgem no mercado,
0s consumidores desenvolvem maneiras particulares de interagir
com esses conteddos, impulsionando a transformacao das midias
e demandando a compreensao das mudancas de comportamen-
to desses grupos. Na industria do entretenimento, como salienta
Pacete (2021), o tempo do cliente é considerado o recurso mais
precioso. Essa percepg¢ao ganha mais destague ao observarmos,
conforme apontado por McDonald (2023), o crescente engaja-
mento da Geragdao Z no universo virtual e dos videogames, su-
perando outras formas de midia, como a televisiva. Souza (2023)
exemplifica esse fendmeno através de um relatério fornecido pela
Netflix em 2019, no qual a plataforma aponta o jogo Fortnite como
seu principal concorrente, em contrapartida, a outros servicos de
streaming de video, perspectiva pela qual a empresa acabou por
ingressar no ramo dos jogos em 2021.

O desenvolvimento de um jogo ndo € uma tarefa facil, podendo



levar meses ou até anos, a depender da sua escala e recursos dis-
poniveis. O seu complexo processo de criagao envolve diversos
aspectos, desde a compreensao inicial do publico-alvo e de um
mercado altamente competitivo, até a finalizagdo com testes pe-
los usuarios e o suporte oferecido a eles apods o langamento do
produto. Para obter sucesso, & necessaria uma excelente ideia
aliada a um Concept Art bem executado, proporcionando uma
experiéncia prazerosa e divertida ao jogador, através da boa com-
posicdo entre sons, niveis, mecanicas e dinamicas. Estruturando
todos esses elementos por meio de um programa que fard o arte-
fato funcionar.

A construcao de um produto desse tipo demanda o comprome-
timento de equipes experientes, compostas por profissionais de
diferentes backgrounds, como designers, artistas, programado-
res, testadores, entre outros. Essa equipe é responsavel por pro-
por conceitos inovadores de jogos e garantir uma alta qualidade
no seu desenvolvimento. Dessa forma, a comunicagao eficiente
e gestdo de atividades entre os membros da equipe sao fatores-
-chave para a boa execucao do projeto, permitindo a empresa al-
cancar bons resultados.

Neste cenario, conforme previamente discutido na contextuali-
zacao do campo de estudos, 0s jogos representam uma area de
pesquisa promissora com grande potencial de impacto para o
avango cientifico, tecnolégico e social. Sua investigacao é funda-
mental para compreender como a evolucao continua dessa in-
dustria moldara a nossa experiéncia de entretenimento, influen-
ciando nao apenas os processos da sua gestao e concepgao, bem
como, as implicacdes que esses artefatos trazem para o cotidiano
e o futuro.

No ambito de um projeto de conclusdo de curso em Design, bus-
co abordar essa tematica de maneira mais pratica, alinhando-a as
minhas vivéncias obtidas em disciplinas de desenvolvimento de
jogos. Ao analisar esses encontros em sala de aula, percebi uma
énfase na introducgdo dos diferentes elementos que compdem es-
ses produtos, com pouca ateng¢ao a adogao de metodologias e es-
truturas gue guiem a sua conceituagdao como um todo, em etapas
organizadas. Sem querer ser demasiadamente critico e transmitir
aideia que a minha equipe e eu, ao confrontar a tarefa de criarum
jogo, ficdvamos a deriva, devo mencionar que as orientacdes rece-
bidas eram predominantemente baseadas em questionamentos,
cujas respostas delinearam os aspectos do artefato. Entretanto,
em grande parte do tempo, percebia que essas instrucdes nao
exploravam totalmente o potencial criativo do designer, nem pro-
porcionavam um detalhamento aprofundado dos elementos do
jogo, condizentes com as informacdes exigidas em Documentos
de Game Design, por exemplo.



Entendo que parte dessa dificuldade surge da limitagao de tem-
po durante a disciplina, juntamente com o impasse de encontrar
métodos que contemplem todas as especificidades de um proje-
to. Dada a natureza individual de cada jogo, é inviavel criar uma
“receita de bolo” que atenda a todas as necessidades de um de-
signer. No entanto, por estar habituado a adotar sempre um pas-
SO a passo gue norteie os Meus planos de design, e ficar constan-
temente confuso sobre qual etapa desenvolver em seguida, nao
pude deixar de me sentir desconfortavel com a auséncia de um
método claro.

A partir disso, elaboro as duas principais problematicas que pre-
tendo investigar ao longo deste trabalho. Sendo elas:

+ Seria viavel utilizar um processo que auxilie a concep-
¢ao de jogos digitais, fornecendo ao designer um guia
eficiente e, destacando as diversas etapas de ideagao?

« Seria possivel adaptar os questionamentos que orien-
tam a conceituagdo dos elementos de jogos, promo-
vendo a incorporagao de novas perspectivas para oti-
mizar e permitir idealizacdes mais detalhadas?

Assim, este trabalho propde aprimorar uma metodologia de de-
senvolvimento de jogos, inicialmente selecionada pela sua capa-
cidade de fornecer diretrizes claras para as etapas do processo de
criacao. Por meio de um experimento pratico, na conceituagao de
um jogo ambientado em Portugal e inspirado nos principais hete-
rénimos de Fernando Pessoa, o projeto busca incentivar o conhe-
cimento e compreensao da atual identidade nacional portugue-
sa. Durante esse processo, diversas adaptacdes foram realizadas
nessa metodologia, visando torna-la mais abrangente e adequa-
da as necessidades especificas dos designers envolvidos. Sendo
assim, o foco central recai na identificacdo e implementacao de
ajustes que aprimoram a eficacia e a usabilidade do método, ga-
rantindo uma orientacao mais eficiente e precisa aos profissionais
No processo criativo, enquanto alinha-se a singularidade do con-
texto experimental proposto.

As pesquisas sobre os jogos tém se distanciado de simples estu-
dos sobre formas de lazer e diversao. Com o avang¢o das tecnolo-
gias e sua integracao ao cotidiano, os limites entre a realidade e
a experiéncia virtual se estreitam, ampliando as possibilidades de
abordagem e utilizagao desses produtos. Eles passam a desem-
penhar papéis distintos na maneira como Nnos comunicamaos, mo-
tivamos, entretemos e aprendemos. Exemplos notaveis incluem
0 uso de jogos na medicina, como o simulador de emergéncias



médicas ABCDE SIM?*, no campo do marketing, por meio de Ad-
vergames direcionados a divulgacao de produtos ou empresas; e
nos negocios e empreendedorismo, como evidenciado no Star-
tup Mundi? (2017) e Pacific: The Leadership Game3 (2015).

E importante ressaltar que o meu projeto ndo apresenta um pro-
posito semelhante aos exemplos citados anteriormente, nao de-
mandando, portanto, o emprego de uma metodologia especifi-
ca para educacao e ensino de competéncias. Assim, iniciei uma
investigacao bibliografica com o intuito de identificar os princi-
pais meétodos de construcao de jogos. Dentre os trabalhos anali-
sados, destaco o MDA e DDE Framework, a Tétrade Elementar e
o Unified Game Canvas, além de uma Metodologia baseada em
processos de design, das quais selecionei a Ultima para compor o
experimento do meu trabalho.

JUSTIFICATIVA

Minha experiéncia com a producao de jogos, embora nao seja ex-
tensa, proporcionou-me um amplo conhecimento sobre o tema
ao longo dos ultimos anos. A escolha de me aprofundar sobre
essa area em minha pesquisa, advém da minha busca pessoal por
compreender e aprender mais sobre a producao desses artefatos.
Além de identificar nesse setor, de um campo de oportunidades
no qual as minhas contribui¢cdes possam agregar valor e auxiliar
equipes desenvolvedoras no futuro, oferecendo passos e direcio-
namentos que os auxiliem em seu trabalho.

Grande parte da minha motivacao provém da minha curiosidade
em entender melhor o processo de criagao de jogos, e a formula-
¢ao dos seus respectivos Documentos de Game Design. Apesar
de amplamente reconhecidos na literatura como objetos de gran-
de importancia no desenvolvimento desses produtos, esses docu-
mentos sdo frequentemente ignorados pelas equipes devido ao
seu formato e maneira de abordagem do conteudo.

Além disso, é importante justificar a escolha da tematica do ex-
perimento. Durante a minha graduacdo, tive a oportunidade de
participar de um programa de mobilidade académica que me
permitiu estudar um semestre na Universidade de Coimbra, em
Portugal, integrando o mestrado em Design e Multimédia. Nesse
periodo, aprofundei os meus conhecimentos sobre o Design de
Jogos, area que despertou grande interesse em mim e a qual de-

1. Disponivel em: https:/iirtualmedschool.com/abcdesim/
2. Disponivel em: https:/www.startupmundi.com/pt-br
3. Disponivel em: https://arc-institute.com/en/serious-business-games-2/pacific



sejo dedicar-me no futuro.

Durante essa experiéncia internacional, fui acolhido por pessoas
incriveis que me receberam de bragos abertos, e me apresenta-
ram tudo o que podiam sobre a sua cultura e pais, no curto espa-
¢o de tempo que passei por |a. Foram momentos marcantes, nos
quais enfrentei intensos desafios e pude evoluir bastante como
pessoa, e que agora gostaria de poder dedicar um pouco neste
trabalho, e final de ciclo na graduacgao.

OBJETIVOS

Objetivo Geral

Desenvolver um processo metodoldgico para a criagao de jogos
digitais, atendendo com agilidade e competéncia os seus possi-
veis objetivos projetuais, guiando os designers nas diferentes fa-
ses de concepgao desses artefatos, através de um experimento de
desenvolvimento conceitual.

Objetivos Especificos

« Analisar o campo tedrico e os métodos relacionados a
concepgdo de jogos digitais, promovendo adaptagdes
gue otimizem o0s processos e enriguega a conceitua-
¢ao desses produtos;

+ Testar os processos e métodos propostos através de
um experimento, simulando a conceituacao de um
jogo e determinando as etapas essenciais para sua
construcao;

* Elaborar conceitos para um jogo digital ambientado
em Portugal e inspirado nos principais heterénimos
de Fernando Pessoa, desenvolvendo no experimento,
diferentes aspectos como: a narrativa, os personagens,
0 universo do jogo, a jogabilidade, entre outros;

* Estruturar um Game Design Document - GDD, pro-

pondo um modelo que compile adequadamente os
resultados obtidos no desenvolvimento do projeto.

ORGANIZACAO DAS SECOES

O presente trabalho estrutura-se da seguinte forma:



A secao atual introduz as consideragdes iniciais, abor-
dando o campo de estudos e a tematica do trabalho,
destacando a sua contribuicdo académica e social.

Na secao seguinte, o Referencial Tedrico descreve a
pesquisa realizada entre as metodologias do projeto,
buscando aquela mais adequada aos objetivos pro-
postos.

A Metodologia apresenta uma comparag¢ao que justi-
fica a escolha da abordagem, detalhando a execucao
do método e eventuais adaptacdes.

As secOes seguintes, compreendem as diferentes fa-
ses do experimento, sendo elas:

A Exploracdo de Oportunidades do Design, descreve
0s primeiros passos de conceituacdo, como: a selecao
de uma tematica; a pesquisa de similares; e as analises
de mercado; culminando na formulagcao de um brie-
fing de projeto.

A Geracao de Alternativas, aborda a conceituagao de
cada componente nos diferentes aspectos do jogo,
sendo eles: as narrativas; as mecanicas; as dinamicas;
as estéticas e experiéncias; e as interfaces. Visando
combinar os elementos idealizados em alternativas
concretas a partir de uma matriz morfolégica.

A Selegdo de Alternativas, realiza uma triagem das te-
maticas conceituadas na fase anterior, e define os cri-
térios de avaliagao considerando o escopo do projeto,
selecionando por fim, uma ideia final a partir de uma
votagao.

A Apresentacdo da Solucdo, é a ultima fase do expe-
rimento e consiste na formulagdo do Documento de
Game Design, descrevendo sobre os modelos existen-
tes e realizando uma proposta que atenda as minhas
necessidades.

A Ultima secdo aborda as consideracdes finais a res-
peito dos desafios e resultados obtidos neste trabalho.
Como bbénus, apresenta-se o Documento de Game
Design na integra, reunindo todos os conceitos gera-
dos no experimento.
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REFERENCIAL TEORICO

O primeiro passo que tomei na jornada de construgdo deste pro-
jeto, foi pesquisar e coletar informacdes sobre metodologias que
poderiam guiar os designers na estruturacao de conceitos e de-
senvolvimento de jogos. Fornecendo-lhes de forma assertiva, um
caminho de como executa-los. Nesta secdo, descrevo os estudos
encontrados para este fim, cujo objetivo serd selecionar um méto-
do para realizar o meu experimento.

O processo de pesquisa iniciou-se a partir do Google Académico,
onde procurei por artigos e teses que abordavam a conceituacao
e o design de jogos. Também verifiquei no repositério da universi-
dade, em bibliografias basicas de cursos e, sites de Congresso de
Game Design, onde consegui coletar diversos trabalhos. Destes
resultados, selecionei aqueles mais recorrentes que aparentavam
ser mais consolidados na drea, como o MDA Framework e a Tétra-
de Elementar.

Visando ter uma perspectiva mais atual, uma vez que os métodos
mencionados anteriormente sao datados do comego dos anos
2000, adotei o DDE Framework e o Unified Game Canvas, estudos
realizados recentemente. Por fim, busquei trabalhos que indicas-
sem de forma clara um passo a passo a ser seguido na producao
do artefato, que foi o caso da Metodologia de Design Aplicada a
Concepcao de Jogos Digitais, proposta por Credidio. Embora tam-
bém seja um pouco antiga, apresenta uma organizagao bastante
interessante para o processo de desenvolvimento.

Vale salientar que ao longo do processo de pesquisa, deparei-me
com muitos textos que abordavam a criacao de jogos para fins
diversos, como aqueles voltados para educacao. Acabei por des-
carta-los, por terem um viés que fugiam aquilo que gostaria de in-
vestigar, e por normalmente apresentarem etapas que recorriam
aos métodos mencionados anteriormente.

A seguir descrevo cada uma das metodologias selecionadas.



MDA FRAMEWORK

Ainda em Portugal, durante os meus estudos na disciplina de De-
sign de Jogos no Mestrado de Design e Multimédia, tive o meu
primeiro contato com o Mechanics, Dynamics, Aesthetics - MDA
Framework*, um dos métodos mais aceitos e praticados da area
de acordo com Walk et al. (2017).

Proposto por Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek (2004),
essa abordagem busca compreender tanto a parte de pesquisa e
desenvolvimento do game design quanto promover uma Vvisao
critica sobre os seus processos. Os autores dividem a concepgao
dos jogos por meio de trés perspectivas, ou como apontam em
seu trabalho, “lentes”, formalizadas por meio da analise do seu
consumo pelos usuarios. Sao elas: As mecanicas, as dinamicas
e as estéticas, que sdo descritas pelos autores em seu trabalho,
como seguem:

As Mecanicas

Sao os componentes especificos do jogo, no nivel de representa-
¢ao de dados e algoritmos. Podem ser entendidas como um con-
junto de agbes, comportamentos e mecanismos de controle que
sdo oferecidos aos jogadores dentro do universo do jogo;

As Dindmicas

Sao comportamentos das mecanicas enquanto executadas pelas
acdes do jogador, além dos resultados decorrentes dessas acdes
ao longo da partida. Pode-se entender as dinamicas como a joga-
bilidade do jogo, que sao sustentadas pelas suas mecanicas.

As Estéticas

Sdo as respostas emocionais desejaveis, ou seja, as sensagdes con-
ceituadas pelo designer durante a produc¢ao do jogo, como inten-
¢des, a serem evocadas no jogador, enquanto este interage com
o sistema de jogo. Tal experiéncia proporcionada é estruturada
através das dinamicas.

Nesta ultima lente, os autores sugerem uma taxonomia que me-
Ihor explicam essas intengdes, uma vez que, definir a meta de ex-
periéncia de jogo como apenas divertida, acaba por ser limitado
e pouco objetivo. Ao longo do trabalho, é pontuado como seria

4 Mecanicas, Dinamicas e Estéticas.



FIGURA 01

MDA Framework,
Hunicke et al. (2004).

Adaptado pelo autor (2024).

possivel articular as dindmicas e as mecanicas para alcancar os
objetivos de Estética (experiéncia) do game designer.

Como visto na Figura 01, os autores iniciam a sua explicacdao do
método por meio da lente que mais se aproxima do jogador, a
estética. Visando orientar o design do jogo ao usuario. Faz-se um
caminho inverso, observando os aspectos mais distantes ao de-
signer, promovendo uma conceituagao que foca na experiéncia
gue se gostaria de criar, para somente entao, desenvolver e anali-
sar os sistemas e mecanicas que sustentariam isso.
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TETRADE ELEMENTAR

A Tétrade Elementar é outra metodologia bastante utilizada e
presente em varios artigos que abordam a conceituagao e produ-
¢ao de jogos.

Foi proposta por Jesse Schell (2008) em seu livro “The Art of Game
Design: A Book of Lenses”™, como uma das diferentes “lentes” ou
perspectivas, sob as quais os projetos de jogos devem ser obser-
vados durante o seu desenvolvimento. O autor formula uma série
de cards, sobre os mais diversos aspectos do artefato, nos quais
sdao pontuados importantes questionamentos que guiam os de-
signers ao longo deste processo.

Sob a Lente da Tétrade Elementar, o autor divide a classifica os
principais elementos dos jogos em quatro categorias, sendo elas:
A Estética, A Mecanica, A Narrativa, e a Tecnologia. As descreven-
do como segue abaixo:

5. A Arte do Game Design: O Livro Original.



As Estéticas

Estdo relacionadas com as sensag¢des que podem ser proporcio-
nadas ao usuario pelo artefato, através da manipulagao da apa-
réncia, dos sons, das emocgdes, dentre outros estimulos. Assim
como levantado no MDA Framework por Hunicke et al. (2004),
€ 0 elemento que mais se aproxima do jogador, tendo um rela-
cionamento direto com ele, e por este motivo, tendo uma grande
importancia para o design como um todo.

As Mecanicas

Sao os procedimentos e regras do jogo, e definem como os joga-
dores podem ou nao alcangar os seus objetivos. Schell (2008) des-
creve esse elemento como particular dos jogos, em contrapartida
a outras experiéncias de entretenimento apontadas como linea-
res (livros, filmes, etc), que compartilham igualmente de elemen-
tos de estética, tecnologia, e narrativa.

As Narrativas

S3o uma sequéncia de eventos que se desdobram no jogo, sejam
elas lineares e previamente determinadas, ou ramificadas e emer-
gentes. De acordo com o autor, os demais elementos da Tétrade
Elementar devem estar alinhados com a histéria que pretende-se
contar, visando combina-los de modo a reforcar as ideias da nar-
rativa, dando-lhe destaque.

As Tecnologias

Estdo ligadas aos materiais, sejam estes componentes eletrénicos
Ou Nao, e as interagdes que tornam o jogo possivel. Sendo consi-
derado o meio onde acontece a Estética.

Ao longo de sua obra, Schell (2008) destaca a importancia e o ca-
rater coletivo dos diferentes aspectos na concepg¢do dos jogos, re-
forcando sempre sobre a necessidade de utiliza-los em conjunto
para se obter resultados mais consistentes e proveitosos. Vale sa-
lientar que o autor os descreve em maior detalhe nos seus respec-
tivos capitulos.

Schell (2008) segue uma légica semelhante a usada no MDA para
justificar o layout do Framework, como visto na Figura 02. No qual
os elementos sao posicionados de acordo com a sua proximidade
do jogador, de mais visiveis a menos perceptiveis.



FIGURA 02
Tétrade Elementar,
Schell (2008).

Adaptado pelo autor (2024).
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DDE FRAMEWORK

Na busca por uma perspectiva mais recente, quanto aos métodos
de desenvolvimento de jogos, encontrei o Design, Dynamics, Ex-
perience - DDE FrameworKk.

A metodologia foi criada por Wolfgang Walk, Daniel Gérlich e
Mark Barret (2017), que buscavam reformular a maneira como os
projetos sao conceituados no MDA Framework, pesquisa na qual
0s autores se baseiam.

A partir de criticas levantadas em estudos recentes ao modelo
proposto por Hunicke et al. (2004), no qual se destaca a sua defici-
éncia de aplicagao a diferentes tipos de jogos, devido ao enfoque
desproporcional a aspectos importantes do design, como, a negli-
géncia das narrativas, em contrapartida, a énfase nas mecanicas.
Propde-se melhorias ao MDA, por meio da redistribuicao e indica-
¢ao de elementos a serem considerados na producao do artefato.

Ao longo da pesquisa, Walk et al. (2017) descrevem como chega-
ram até a sua proposta, processo que explicarei a seguir:

De Mecanicas para Design

Iniciando pela analise das caracteristicas existentes no ambito das
mecanicas, identificou-se a presenca equivocada de alguns itens,
gue se enguadrariam em outros elementos do produto, como
nas Estéticas, por exemplo. Com isso, os Walk et al. (2017) reno-
meia este aspecto para “Design”, indicando a fase onde ocorrem
as principais conceituacdes do jogo e onde o trabalho dos desig-
ners é mais evidente. Realocando o termo “Mecanicas” para uma
das trés subcategorias que melhor organizam e distribuem esses
itens, sendo elas:



* O Blueprint

Etapa ligada ao desenvolvimento e criagdo do univer-
so do jogo de forma conceitual e visual. No qual seriam
tomadas decisbes como, o design de som, a narrativa,
a interface, e os personagens.

*  As Mecanicas

Etapa em que estrutura-se parte do cédigo, as regras,
e a forma como os personagem interagem com o
mundo e os seus objetos. Além do fluxo de jogabili-
dade e configuragdes do espago e tempo. Embora se
baseie no MDA, os autores buscam elaborar um con-
teddo mais especifico.

*  Alnterface

Etapa ligada a producgdo e exibigcdo de informacgdes
a0s usuarios, ou seja, a entrega de feedbacks e dados
visuais, sonoros, textuais, dentre outros. “E tudo o que
serve para comunicar o universo do jogo ao jogador”
Walk et al. (2017).

Dinamicas

Em sua proposta, os autores justificam a permanéncia do ambito
das Dinamicas no DDE Framework, afirmando que seria este o
ponto forte do MDA, Lantz (2015 apud WALK ET AL., 2017).

Nesta fase sdo pontuados os impactos do designer na construcao
do jogo, uma vez que “as dinamicas precisardo ser conceituadas
ou pelo menos consideradas durante o processo de design” Walk
et al. (2017). Também descreve-se o papel dos desenvolvedores
como indireto, j& que é impossivel mapear e prever o comporta-
mento exato de todos os jogadores durante uma partida. Em con-
sequéncia a esta imprevisibilidade, busca-se a elaboracao de uma
estrutura processual, que a depender do produto, pode ser mais
OuU Mmenos emergentes.

Pode-se entender as Dindmicas, como uma fase em que o de-
signer perde influéncia e controle, frente a incerteza do desem-
penho dos sistemas e experiéncias idealizados. Cabendo a ele ter
consciéncia disso, e encontrar as maneiras de contorna-la.

De Estética para Experiéncia

Walk et al. (2017) justifica a alteragcdo de nomenclatura devido a
ma interpretagdo criada pelo termo “estética”, comumente en-
tendido como a forma como as coisas sao percebidas, ou os valo-



res de beleza do produto.

Nesta fase, os autores apontam a personificacdo como a forma
de possibilitar a interagcao dos jogadores no ambiente do jogo, ou
seja, a sua experiéncia. O qual deve ser projetado para um tipo de
persona, o “Player-Subject”, que nada mais é do que a compreen-
sao do jogador como um subconjunto de um individuo, que car-
rega consigo valores morais, culturais e vivéncias para o universo
do jogo. Os autores ainda evidenciam a presenga do “Antagonis-
ta", a peca-chave que ird motivar o usuario a aceitar os desafios.

A percepcao do Player-Subject sobre a experiéncia € um fenéme-
no que também é explicado por Walk et al. (2017), e subdivide-se
em:

* Ossentidos

Consiste na experiéncia sensorial proporcionada ao
jogador do inicio ao fim da partida. O que ele escuta,
observa, sente, etc.

* O Cerebelo

Consiste nas emogdes que o jogador experimenta en-
guanto joga, como, por exemplo: alegria, felicidade, re-
alizacao, medo, tristeza, raiva, etc.

* O Cérebro

Consiste na jornada mental e intelectual na qual o jo-
gador é confrontado, através de desafios e tomada de
decisdes.

Como visto na Figura 03, o DDE Framework é uma tentativa de
superar as fraquezas e pontos negativos identificados no MDA
Framework. Pode-se inferir que este método apresenta uma me-
Ihor organizagao dos elementos do MDA, propondo um equilibrio
entre os diversos aspectos do jogo.
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Adaptado pelo autor (2024).

Etc.

UNIFIED GAME CANVAS

Deparei-me com o Game Design Canvas - GDC®, elaborado pelo
Thiago Carvalho, um framework semelhante ao Business Model
Canvas que ajuda a definir rapidamente elementos fundamen-
tais de um jogo. Através dele, ao longo da pesquisa, encontrei o
Unified Game Canvas - UGC, proposto por Sarinho (2017). Em seu
estudo, o autor relne, analisa e identifica por meio da ferramen-
ta 5W2H, os principais componentes de diversos GDC's, criando o
seu préprio canva que compila esses resultados.

6. Disponivel em: https:/Wwww.marketingegames.com.br/game-design-canvas/



Game Impact
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Version Type, Time, Operational
Segment Rules, Options, Ramdomness, Effects, Systems,
Objective, Powers, Behaviors Al Dynamics, Technology,
Intention, Number of Frameworks
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Theme, } Community Uncertainty, Aesthetic Devices
Story, Boundaries, Space, Anticipation, Layout
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or Multiplayer
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FIGURA 04 Game Business
Unified Game Canvas, Minumun Viable Prototipe, Costs Revenues, ROI, Channels, Positioning, Bonus Material
Sarinho (2017).

Conforme apontado na Figura 04, o UGC divide-se em diferentes
partes, sendo elas:
O Game Concept

Etapa em que busca-se identificar a ideia inicial do jogo, por meio
da definicao de informacdes basicas como: os objetivos, o género,
a inspiragao, e o possivel nome do artefato.

O Game Player

Etapa em que identifica-se o publico alvo, descrevendo a sua faixa
etdria e possiveis comunidades que participam, além do numero
de jogadores (single-player efou multiplayer) e os personagens.

O Gameplay

Etapa que explica a representacao do jogo, desde o seu inicio até
o fim, conforme as regras estabelecidas no seu espaco e tempo.

O Game Flow

Etapa em que indicam-se os fluxos de acdes e /ou decisdes a se-
rem tomadas pelo jogador, bem como, o seu tempo de partida e
permanéncia no jogo.

O Game Core

Etapa que compila parte dos elementos formulados no MDA Fra-
mework, na qual deve-se listar tudo o que for necessario para a



construcao do jogo. Indicando as mecanicas que sustentam as
suas regras. As dindmicas para os objetivos, ou seja, 0s sistemas e
o seu funcionamento. E as estéticas para os componentes do jogo.

O Game Interaction

Etapa que descreve o universo onde o jogo € executado, indican-
do a variagado de plataformas e modos de jogo, além dos recursos
e tecnologias necessarias para sua implementacao.

O CGamelmpact

Etapa que sintetiza a intengao do designer, as motivacdes e justi-
ficativas do jogo, bem como, as sensag¢des que busca-se propor-
cionar ao usuario.

O Game Business

Etapa em que busca-se alcancar uma perspectiva mercadoldgi-
ca para o produto idealizado, listando preocupacdes financeiras,
oportunidades ligadas ao seu desenvolvimento.

Sarinho (2017), aponta um direcionamento quanto ao preenchi-
mento do seu canvas, facilitando de certo modo, a etapa concei-
tuacao.

O METODO DE CREDIDIO

A Ultima metodologia selecionada apresenta uma abordagem di-
ferente das demais introduzidas anteriormente. Abarcando o pro-
cesso de design de forma mais ampla.

Proposta por Diego de Camargo Credidio (2007), em sua disser-
tagcao de mestrado intitulada “Concepgao de Jogos a partir de
Metodologias de Design”, apresenta-se como uma forma de con-
ceituacao de jogos baseada em diferentes praticas do design, no
qual é ilustrado por meio de um estudo de caso hipotético, o seu
método na pratica. O autor permite vislumbrar os processos de
desenvolvimento do jogo como um todo, facilitando a compreen-
sao de cada fase, ndo se limitando a um simples guia de geragao
de alternativas e conceitos.

Credidio (2007) divide o seu método em quatro fases, sendo elas:

Fase O1 - Exploragcao do Problema de Design

Apresenta como objetivo formular o briefing que ird nortear o pro-
jeto, bem como, compreender questdes mercadoldgicas e de ne-



cessidade dos usuarios.

Credidio (2007) pontua cinco formas distintas, possiveis de pro-
mover essas compreensodes, sendo elas:

*  01- Tendéncias de Uso:

Busca-se informagdes demograficas que possibilitem
o entendimento do publico-alvo, para mapear um
perfil de jogadores. O autor aponta questdes que po-
dem auxiliar essa etapa, como: Qual a faixa etaria do
jogador? Quais as suas preferéncias quanto a jogos?
Quais os tipos de plataforma sao mais utilizadas?

*  02- Pesquisa Historica:

Busca-se encontrar caracteristicas e detalhar artefatos
de acordo com contextos e épocas, mostra-se mais
eficaz quando ja se tem definido uma ideia inicial de
como sera o produto, para guiar a pesquisa.

*  03- Pesquisa de Similares:

Busca-se definir artefatos que apresentem caracte-
risticas semelhantes ao que pretende-se desenvolver.
Deve-se definir o que sera coletado e quais produtos
serao analisados, organizando os dados obtidos.

*  04- Andlise das Partes:

Busca-se analisar individualmente aspectos especifi-
cos de um jogo definido como similar, direcionando a
observacgao para determinado elemento existente no
produto, como, por exemplo, a sua interface.

*  05- Imersao:

Busca-se realizar uma analise critica por meio da ex-
perimentacao do artefato.

Fase 02 - Geracgao de Alternativas

Consiste na geragdo de ideias para auxiliar na formulacdo do jogo.
Para conduzi esse processo, Credidio (2007) adota questionamen-
tos relacionados a cada aspecto do produto, baseando-se nas 03
perspectivas estabelecidas por Hunicke et al. (2004) no MDA Fra-
mework, além de incluir uma nova “lente” focada na sua interfa-
ce. Responder a essas perguntas é fundamental para estruturar o
conceito do jogo.



Em seu trabalho, o autor também sugere o uso de técnicas cola-
borativas de conceituacao para orientar a equipe nessa fase. Entre
essas técnicas, destacam-se: o Brainstorming Classico; o Método
635 e o Brainwriting; as Analogias e Metaforas; e a Caixa Morfolé-
gica.

Fase O3 - Selecao de Alternativas

Nesta Fase, Credidio (2007) utiliza o Método de Sele¢ao por Pon-
deracao, conforme proposto por Neves (1999 apud CREDIDIO
2007), que implica na definicdo de critérios iniciais pelos quais as
alternativas serdo avaliadas.

Posteriomente, valores serdao estipulados a cada um desses cri-
térios, tendo em vista tanto a perspectiva técnica dos desenvol-
vedores quanto a visao mercadolégica dos gerentes. Esse proce-
dimento se baseia nos objetivos definidos no briefing de projeto,
refletindo sobre quais caracteristicas sdo mais relevantes para
atingir os resultados desejados. Além de considerar também as
necessidades e expectativas do publico-alvo, juntamente com a
viabilidade de implementacgdo das solugdes propostas.

O autor introduz a abordagem dos critérios, considerando dife-
rentes perspectivas pelas quais os produtos, especialmente o de-
sign de jogos, sao percebidos e apreciados pelos usuarios. Esses
aspectos, como ele nomeia, sdo fundamentais para determinar
a relagdao que eles terdo com o artefato, impactando seu gosto
pessoal e preferéncia por um produto em relacao a outro. Credi-
dio (2007) fundamenta-se nesses aspectos para definir os critérios
avaliativos, que incluem: a semidtica; a estética; a ergonomia; a
cognicao; e a tecnologia. A seguir descrevo brevemente a interco-
nexao existente entre esses aspectos no design de jogos.

*  01- Aspecto Semidtico

Refere-se a funcao simbdlica do design, representan-
do a bagagem cultural e as experiéncias vividas pelo
usuario, influenciando sua percepg¢ao do produto.

*  02- Aspecto Estético

Destaca a importancia dos elementos visuais na ava-
liagcao inicial do usuario, ressaltando que o apelo esté-
tico pode ser crucial na escolha entre produtos simi-
lares. De acordo com Credidio (2007), essa perpectiva
atravessa todos os elementos do jogo, e pode ser estu-
dada por meio de pesquisas de tendéncia e similares
para atingir as preferéncias do consumidor.



*  03- Aspecto Ergonémico

Enfatiza a funcionalidade do objetivo, mediante a faci-
lidade e eficiéncia do seu uso. No contexto dos jogos,
isso inclui a avaliagcao da facilidade de utilizar controles
e interface, por exemplo.

*  04- Aspecto Cognitivo

Aborda a maneira como o usuario aprende a utilizar o
produto ao longo do tempo. Credidio (2007) destaca a
importancia de planejar e equilibrar a curva de apren-
dizado, facilitando a compreensao do jogador gradu-
almente e evitando a sua desisténcia.

*  05- Aspecto Tecnoldgico

Refere-se a viabilidade do desenvolvimento do produ-
to com base nos conhecimentos tecnolégicos disponi-
veis, considerando as limitagdes da equipe de desen-
volvimento.

Por fim, as alternativas sao avaliadas mediante as experiencias in-
dividuais dos profissionais, sendo a sua pontuacao multiplicada
pelo valor dos pesos atribuidos. O titulo com a maior pontuacgdo é
entdo selecionado.

Fase 04- Apresentacao de Solugdes

Credidio (2007) apresenta no quarto e Ultimo item do seu mé-
todo, a consolidagao dos conceitos previamente concebidos em
documentos que assumem uma fungado de referéncia. Servindo
ndo apenas como material de consulta, como também de instru-
mento facilitador na comunicagcao entre os membros da equipe.
A finalidade desse registro é proporcionar um nivelamento con-
sistente dos conhecimentos relacionados ao projeto, constituin-
do-se como recurso essencial para eliminar eventuais ddvidas
gue possam surgir durante a execucao do jogo.

Ao longo da sua pesquisa, Credidio (2007) pontua a existéncia de
diversas formas de se apresentar os resultados das fases de con-
cepcdao, levando em consideragao o artefato a ser produzido. Sen-
do assim, no ambito do design de jogos, além da prototipagao, o
autor indica o storyboard, o flowboard e o Game Design Docu-
ment - GDD, sendo este Ultimo, de acordo com o autor, a aborda-
gem mais eficaz para expor as solugdes encontradas.



OUTROS

Por fim, cheguei também a pesquisar por um método que con-
templasse 0os meus objetivos, em importantes livros que sao refe-
réncia da area de jogos. No entanto, ndao obtive éxito.

Apresento como exemplo para este caso, o livro “Level Up! The
Guide to Great Video Game Design’, escrito por Scott Rogers
(2010). Embora o autor detalhe bastante os conteldos e aspec-
tos necessarios para a construcao de um jogo, ele nao ilustra uma
maneira de desenvolvimento especifica, ndo evidenciando um
caminho claro a ser seguido.

7. Level Up! Um Guia para o Design de Grande Jogos.






METODOLOGIA

Apds explorar o campo tedérico do desenvolvimento de jogos, sele-
cionando e compreendendo o funcionamento de diferentes mé-
todos que poderiam atender aos meus objetivos de projeto, chega
o momento de definir qual deles utilizarei no meu experimento.

A seguir, explicarei os motivos que me guiaram na escolha da me-
todologia.

ANALISE E SELECAO

Considerando o modelo MDA, embora Hunicke et al. (2004) te-
nham realizado um 6timo trabalho em sintetizar os elementos es-
senciais dos jogos, eles ndo evidenciam uma maneira de conduzir
a criagao do artefato, deixando também em aberto o nivel de de-
talhamento a ser alcangado na sua construgao.

O método traz como ponto positivo, a sua abordagem e taxono-
mia da estética, na qual a sua preocupagao em melhor exemplifi-
car as intencdes do designer quanto a experiéncia a ser idealizada,
permite uma tomada de decisao mais objetiva. Em contraponto,
como levantado no artigo sobre o DDE Framework, o MDA nao
contempla alguns tipos de jogos que possuem caracteristicas
mais narrativas, além de ndo propor uma distribuicao eficiente e
completa dos seus elementos.

A Tétrade Elementar, assim como o MDA, também nédo indica
um caminho especifico a ser seguido, embora o primeiro consiga
auxiliar melhor o designer, em relagcao ao segundo, por meio de
guestionamentos que acabam por guia-lo na conceituacao.

As lentes elaboradas por Schell (2008) sao de grande valia. Ape-
sar de estarem espalhadas pelo seu livro, ndo seguindo uma or-
dem ldgica, as reflexdes que proporcionam durante o processo de
game design sao bastante ricas.



O modelo proposto no DDE, consegue detalhar bastante os com-
ponentes dos jogos, de forma mais organizada do que as metodo-
logias pontuadas anteriormente. Também oferece um panorama
do que precisa ser definido na geracao de alternativas, e apresen-
ta conceitos e perspectivas interessantes sobre o jogador e a ex-
periéncia.

No entanto, desconsidera etapas importantes da construgao do
artefato percebidas em outros métodos, como, por exemplo, a
pesquisa mercadoldgica e de similares. Também observei que a
abordagem do DDE, aparenta ser mais tedrica e com isso, mais
complexa de seguir.

O UGC, em contrapartida ao DDE, demonstra um cuidado em
considerar questdes estratégicas, relacionadas ao mercado, na
sua ideagdo do artefato. Além de fornecer um caminho claro e de-
talhado de como desenvolver o projeto de maneira mais pratica.
No entanto, assim como os demais estudos, o UGC nao integra os
processos de conceituagao de jogo e concepgao do produto, ne-
gligenciando etapas que seriam importantes na sua criagao.

Observei também que em um cenario onde faz-se necessario
diferentes propostas, o preenchimento de todo o UGC pode ser
um trabalho complicado de ser executado, e formas mais simples
poderiam ser adotadas. E possivel afirmar que o seu uso, seria im-
prescindivel para organizar toda a ideia de um jogo visualmente,
além de ser proveitoso em contextos que dispensem etapas lon-
gas de geracdo de alternativas, como em game jams e/ou disci-
plinas de game design.

A metodologia de Credidio (2007) foi a que melhor aparentou sa-
tisfazer as minhas necessidades e anseios. A maneira como o au-
tor divide em etapas, as diferentes atividades necessarias para a
criacao do jogo, atrelando a esse processo perspectivas e praticas
do design, o tornam um modelo interessante e completo.

Diferente dos demais estudos, visualizei nesse método uma pre-
ocupagao em combinar questdes ligadas ao desenvolvimento do
produto e a estruturacao do jogo. Expressos respectivamente por
meio de analises de mercado e elaboragado de briefing, e formula-
¢ao de conceitos, a serem documentados em um GDD.

Entretanto, identifiguei como ponto negativo, uma limitagcao no
momento de gerar alternativas, no qual o autor utiliza perspecti-
vas semelhantes as do MDA Framework para conceber o artefato.
Sendo proveitoso talvez, combinar a proposta de Credidio (2007),
com outras que possuam uma etapa de ideagao mais robusta.

Como pode ser visto na Tabela 01, redno todas as metodologias



pesquisadas, e indico as vantagens e desvantagens percebidas
em cada uma. Considerando as analises realizadas, irei adotar o
Método de Credidio.

MDA TETRATE DDE UNIFIED METODO
FRAMEWORK ELEMENTAR FRAMEWORK GAME CANVAS CREDIDIO
+ Abordagem + Abordagem + Abordagem + Abordagem + Abordagem

satisfatéria dos
aspectos de

jogo;

+ Desenvolve os
aspectos de
estética, com
foco no usuario.

satisfatoria dos
aspectos de

jogo;

+ Cita aspectos
narrativos e
tecnologicos na
conceituagao.

detalhada dos
aspectos do
jogo;

+ Detalha os
aspectos de
experiéncia e
usuario;

+ Conduzo
processo de
conceituagao.

detalhada dos
aspectos do
jogo;

4+ Considera os
aspectos
mercadoldgicos;

+ Conduz o
processo de
conceituacao;

+ Boa organizagao
visual do jogo.

satisfatoria dos
aspectos de

jogo;

4+ Considera os
aspectos
mercadoldgicos;

+ Conduz o
processo de
conceituagao;

+ Introduz forma
de selecionar as
alternativas.

= Desconsidera
0s aspectos
mercadoldgicos;

= N3&o esclarece
como conduzir
a conceituagao;

= Superficialidade
nos elementos
de jogo;

- Desconsidera a
narrativa do
jogo.

= Desconsidera
os aspectos
mercadoldgicos;

- Nao esclarece
como conduzir
a conceituagao;

= Dispergao do
conteudo sobre
0s aspectos do

jogo.

= Desconsidera
0s aspectos
mercadoldgicos;

= Inadequado
para geracao
continua de
alternativas;

= Abordagem
muito tedrica.

= Inadequado
para geragao
continua de
alternativas.

= Superficialidade
nos elementos e
jogo.

TABELA 01
Comparativo dos pontos positivos e negativos
observados nas metodologias estudadas.

Elaborado pelo autor (2024).

O EXPERIMENTO

A seguir, descrevo a forma como utilizarei a metodologia selecio-
nada, além de explicar algumas adaptagdes que julguei necessa-
rias de serem realizadas.



Fase O1 -
Exploracao dos Problemas de Design

Inicio esta fase justificando uma pequena mudang¢a na nome-
clatura, efetuada em relagao ao método original. Credidio (2007)
intitula esse primeiro momento de “Exploracao do Problema de
Design". Achei por bem alterar a frase, substituindo a palavra “pro-
blema” por “oportunidade”.

Apesar de compreender que a origem e uso do termo, provém do
fazer design, area em que o autor busca as suas referéncias para
construir o seu trabalho. Além de entender que é corriqueiro defi-
nir um problema, antes de iniciar o processo de geragao de ideias,
como apontado por Schell (2008). Particularmente acredito que
essa expressao carrega consigo um peso e significado negativo,
que direciona o olhar a buscar coisas que nao sdo boas o suficien-
te, e que apresentam falhas. Embora saiba que o processo como
um todo envolva a identificagdo de diversos problemas e a busca
por suas solucdes, acredito que adotar essa perspectiva talvez ndo
se encaixe no contexto e maneira como gostaria de desenvolver o
meu experimento.

Nesta fase, dentre os métodos sugeridos por Credidio (2007) para
realizar a coleta de dados, a ser compilado no briefing que norte-
ara o projeto, darei destaque a pesquisa de similares e a definicao
por tendéncias de uso. Pelos quais buscarei uma compreensao
do mercado e do publico-alvo do jogo a ser idealizado. Além de
definir uma tematica central para o produto.

Em seu trabalho, Credidio (2007) nao chega a dar tanto destaque
a selecao de tematica ou problema. Pode-se dizer que ela acon-
tece em paralelo a construcao da sua dissertagao, sendo introdu-
zida rapidamente por meio de alguns questionamentos. Acom-
panhando toda a demonstragdao da sua metodologia como um
exemplo, que ele nomeia de “modelo em escala reduzida”. Sinto
No Meu caso, que terei a necessidade de dedicar um momento, e
encontrar formas de realizar uma primeira geragao de propostas,
antes de continuar as demais atividades que o autor atribui nesta
fase.

A analise de similares ird identificar produtos semelhantes quanto
a tematica, e possiveis mecanicas definidas para o jogo. Buscando
inspiragdes para como o projeto podera ser concebido, e quais so-
lucdes ja vém sendo utilizadas no mercado. Enquanto a busca por
tendéncias de uso serd executada através de pesquisas mercado-
I6gicas, realizadas por agéncias e sites especializados na indUstria
de jogos. Os dados obtidos irao me auxiliar a identificar de forma
ampla os perfis de jogadores, de acordo com as suas preferén-
cias acerca do consumo de jogos e plataformas, além de possiveis



expectativas e necessidades que possuam. Poderei a partir dai,
tracar um perfil de jogador consistente, que possa usar como pu-
blico-alvo do meu projeto.

O briefing a ser estruturado com base nas informagdes obtidas
nas pesquisas, ira documentar as metas estabelecidas, os objeti-
VvOs e algumas caracteristicas do produto.

Fase 02 -
Geracao de Alternativas

Conforme estabelecido no estudo de Credidio (2007), nesta fase
o designer e a equipe de desenvolvimento do jogo encontram-
-se em um ponto de divergéncia. Cujo objetivo seria elaborar uma
vasta quantidade de ideias por meio do empreogo de técnicas co-
laborativas de exploragao de conceitos. A meta final é organizar e
convergir os resultados obtidos em alternativas consistentes, dan-
do continuidade ao experimento, na fase seguinte, com a selecao
de apenas uma proposta.

Como discutido no Referencial Tedrico e previamente explicado
nesta secao, durante a analise e selecao de metodologias, percebi
que, embora o MDA Framework forneca uma visualizagao clara e
objetiva dos elementos de um jogo, esse modelo nao favoreceria
uma geracgao de conceitos abrangente. Ao perceber que Credidio
(2007) faz uso dessa abordagem na formulagao de suas questoes,
identifiquei a oportunidade de adaptar esta fase, incoporando ou-
tra metodologia que pudesse enriquecer a concepg¢ao do produto
em mais detalhes.

A principio, considerei adotar o Unified Game Canvas, desenvol-
vido por Sarinho (2017), ou o DEE Framework de Walk et al. (2017),
por contemplarem caracteristicas importantes a serem concei-
tuadas. Entretanto, ao iniciar a geracao de alternativas, respon-
dendo aos referidos modelos, percebi que ndo alcancaria tantas
possibilidades quanto pretendia. Enquanto o DDE apresentava
abordagens bastante tedricas, o uso de ambos sé faria sentido
se 0os canvas fossem preenchidos integralmente. Dada a neces-
sidade de obter propostas diversas, completar repetidamente o
formulario para gerar diferentes planos de jogo seria um investi-
mento de tempo e energia dispensavel.

Conseqguentemente, retornei a abordagem determinada por Cre-
didio (2007), examinando os tépicos contemplados por ele. Decidi
ampliar e reorganizar suas questdes propostas com base nas mi-
nhas observagdes nos demais estudos, como foi o caso do UGC.
Isso permitiria uma reflexao mais aprofundada sobre o jogo. De-
senvolvi novas questdes, alinhando-as aos aspectos apresentados



pelo autor, conforme sera abordado na secao de Geragao de Al-
ternativas.

Embora as praticas colaborativas, utilizadas nessa fase, favorecam
0 processo de concepgao de jogos, proporcionando o envolvi-
mento de todos os participantes e nivelando-os quanto as restri-
¢coes e ao escopo projetual. Além de considerar as perspectivas,
conhecimentos e opinides de cada um, em uma dinamica que
visa ndo limitar a criatividade e as contribuicdes, proporcionan-
do resultados interessantes. Nao pude utilizar os métodos reco-
mendados por Credidio (2007), devido a natureza individual do
meu experimento. Assim, para alcangar um numero satisfatério
de alternativas, realizei extensas pesquisas nesse momento de di-
vergéncia, documentando todo o conteudo, inspiragdes e ideias
gue me ocorreram. Empenhando-me posteriormente, a imaginar
diferentes componentes de jogo a partir das informacgdes coleta-
das, adotando uma abordagem semelhante a um brainstorming
individual.

Fase 03 -
Selecao de Alternativas

Neste momento, os membros do estudio independente ou em-
presa se relnem para avaliar e selecionar uma das alternativas
desenvolvidas anteriormente. Este processo, por vezes desafiador,
requer a busca de um consenso entre os participantes quanto a
direcao a ser seguida ou escolha de uma proposta a ser priorizada,
dentre varias. Além disso, demanda-se a criagcdo de um ambiente
no qual as preferéncias pessoais sejam superadas pela expertise
dos profissionais envolvidos no projeto, promovendo a realizacao
de escolhas assertivas e factiveis. Nesse contexto, mecanismos e
meétodos de votacao podem ser Uteis.

Tendo isso em vista, busquei compreender e explorar formas
complementares pelas quais a selecdo poderia ser realizada. Nao
me dei por satisfeito em avancar nesse momento de convergén-
Cia sem primeiro investigar outros métodos que poderia aprimo-
rar o processo, como discutirei na respectiva se¢cao de Selecao de
Alternativas deste trabalho.

Apesar das diversas contribuicdes identificadas, que possibilita-
riam dinamicas interessantes de votagao, todas elas demanda-
riam a presenca de outros profissionais. Diante disso, optei por
retornar a abordagem sugerida por Credidio (2007), como evi-
denciada no Referéncial Tedrico, concentrando-me na definicao
de novos critérios que me conduzissem a uma avaliagao justa e
consciente. Compensando a auséncia de perspectivas e experién-
cias que poderiam ser obtidas em um trabalho conjunto.



Fase 04 -
Apresentacao da Solucao

A partir do que foi determinado por Credidio (2007), e pontuado no
Referencial Tedrico, a presente fase funciona neste projeto como a
finalizagdo do experimento. Embora a construcao do Documento
de Game Design perdure por todo o desenvolvimento do artefato,
sendo continuo enquanto o produto ndo estiver concluido, e se
estendendo por etapas de programacao, testes, iteracdes, direcao
e criagao de arte, até o seu langcamento. Me disponho a executar o
projeto até esse momento, produzindo com os resultados obtidos
um GDD preliminar.

E relevante destacar que esse estagio pode ser antecedido por
uma fase intermediaria, situada entre a selecao e a apresentacao
de uma alternativa, na qual os aspectos da proposta escolhida
seriam refinados e melhor desenvolvidos. Embora a viabilidade
dessa etapa adicional dependa da importancia do aspecto em
questdo para o produto final, tempo de projeto e dos recursos dis-
poniveis para sua implementacao, € possivel alcancar um jogo sa-
tisfatdrio sem esse refinamento. Tal como pode ser observado em
game jams e projetos académicos, nas quais os participantes tém
pouco tempo e ocasionalmente suprimem essa etapa.

Entretanto, ao transpor esse contexto para jogos comerciais, em
gue se busca criar titulos de qualidade exemplar e distintiva, esse
processo adicional apresenta beneficios que ndo devem ser igno-
rados. Permitindo a equipe resolver problemas identificados du-
rante a avaliacao, encontrando solucdes para satisfazer os critérios
definidos. Além de contribuir para aprimorar os conceitos através
de métodos que facilitam a elaboragdo, economizando tempo e
promovendo resultados notaveis nas caracteristicas do produto
final.

Durante o desenvolvimento do projeto, considerei a aplicagdo de
uma adaptacdo a metodologia de Credidio (2007) para incluir essa
etapa. Contudo, diante da necessidade de um embasamento te-
orico aprofundado, para compreender os métodos especificos re-
lacionados a construcdo de elementos, como o desenvolvimento
de personagens, roteiros e interfaces, por exemplo. Decidi seguir
apenas a orientacao de Credidio (2007), postergando essa analise
e propostas de aperfeicoamento para um trabalho subsequente.

Para atingir o meu objetivo nesta fase, irei estudar diferentes mo-
delos de GDD, como abordarei posteriormente na se¢cao de Apre-
sentag¢ao da Solugao. Apesar de existirem modelos prontos, a for-
mulagao desse documento € altamente especifica ao produto em
gue se baseia. Portanto, minha pesquisa me ajudara a compreen-
der os componentes que podem ser utilizados neles, orientando



a construcao do meu proprio arquivo. Com o intuito de os tornar
mais atrativos e interessantes para os leitores, ou seja, a equipe de
desenvolvimento.






Sobre o que seria o

meu artefato?

@& FIGURA 05

Mapa Mental: As Etapas de
Desenvolvimento de Jogos.

Proposto pelo autor (2024).

EXPLORAGCAO DAS
OPORTUNIDADES DE DESIGN

Dando inicio ao experimento, o primeiro passo que me auxiliou na
organizacao de toda a ideia do projeto, foi criar um mapa mental,
disponivel na integra no Apéndice 01, listando os diferentes cam-
pos e tarefas ligadas a produgdao de um jogo. A partir dele pude
estabelecer quais etapas do seu desenvolvimento eu cumpriria,
me orientando até onde eu chegaria, como podde ser visto na
Figura 05. Aliado a isto, outro importante elemento que procurei
definir, foi a sua temética.
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GERAGAO E SELECAO DE TEMATICAS

Na altura, havia acabado de regressar de uma mobilidade acadé-
mica em Portugal. Minha mente fervilhava com a busca por um
tdépico para o meu projeto, com a nostalgia das aventuras que vivi,
pessoas gue conheci, e uma crescente saudade de um lugar. Com
isso, adotei Portugal como tematica geral.
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@  FIGURA 06

Mapa Mental:
Propostas de Tematica.

Elaborado pelo
autor (2024).

Cabelo Branco

/ \ \ Gil Vicente
Seide um Rio \ /
[
Balada da Despedida [ Letras de

Canoas do Tejo /

Comecei a pensar, qual seria o0 aspecto, o assunto ou o elemento
sobre a histoéria, a cultura, a rotina, ou a nagao portuguesa, eu es-
colheria como ponto de partida?

Imaginei um cendrio em que estaria de volta a Portugal, com a
missdo de elaborar um jogo sobre aquele pais. Foi entdo que dei
inicio ao brainstorming, buscando reunir o maximo de conteudos
gue pudessem me inspirar. Acredito ter sido por meio deste ga-
tilho criativo, que acabei definindo como uma das caracteristicas
do artefato, a possibilidade de permitir ao jogador transitar pelas
cidades do pais, as conhecendo. Queria proporcionar a mesma
sensacao que senti, guando cheguei a um lugar completamente
novo e desconhecido, pronto para ser explorado.

Juntamente com o auxilio da Lente da Unificacdo, proposta por
Schell (2008), pude guiar o brainstorming e pensar em temas uni-
ficadores, que reforcassem o assunto Portugal. Refleti também
sobre o uso de um apelo narrativo visando alcangar o que Schell
(2008), descreve em sua lente da Ressonancia. Gostaria de impul-
sionar a curiosidade do jogador, bem como, facilitar a sua imersao
no cotidiano portugués. Por esse motivo, grande parte dos topi-
cos obtidos, sendo todos, foram idealizados considerando a sua
capacidade de se tornar uma narrativa gue pudesse ser usada no

jogo.

Como visto na Figura 06, disponivel no Apéndice 02, pude dividir
os resultados em trés grupos: os fatos historicos, os elementos li-
terarios, e as tematicas livres (abrangendo assuntos aleatoérios).
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Formulando Tematicas: Reflexdes

Concluida essa geragao de alternativas, realizei uma triagem dos
resultados para diminuir o quantitativo de itens, antes de iniciar
uma etapa de pesquisa sobre eles. Refletindo, cheguei a conclu-
sdo de gue abordar eventos histéricos, talvez ndao fosse uma boa
ideia. Além de temer ficar preso aos acontecimentos, tais como
ocorreram, e criar uma nova demanda sobre pesquisas histdricas
aprofundadas. A histéria portuguesa é marcada por infelizes mo-
mentos de conflitos armados, e a colonizagao de diferentes povos.
Visando desviar de conteldos delicados e de abordagem comple-
Xa, optei por excluir essas alternativas.

No ambito das tematicas diversas, acabei deixando em mente to-
picos mais abstratos, por acreditar que talvez consiga aproveita-
-los no momento de criar a narrativa do jogo. Sendo eles: o amor,
a partida, e a saudade. Sentimentos bastante presentes no imagi-
nario e produgdes culturais do pais.

Apesar de enxergar bastante potencial em um jogo sobre os azu-
lejos portugueses, e principalmente sobre a histdria da Vista Ale-
gre®, cujo artefato poderia dar origem a um advergame da em-
presa, acabei por descartar ambas as ideias. Acredito que teria
Mais éxito nessas propostas, se estivesse em territério portugués,
dispondo de um contato maior com os azulejos e a empresa, me
permitindo maior imersao no assunto.

Das alternativas obtidas no ambito dos elementos literarios, des-
cartei o livro Auto da Barca do Inferno do Gil Vicente, e Ensaio so-
bre a Cegueira do Saramago. Por identificar em ambos a opor-
tunidade de reformular projetos antigos, executados ainda em
Portugal.

Com as opgdes restantes pude iniciar uma busca, onde tentei
compreender o contexto e histéria do tema. Formulei fichas, nas
guais resumi o seu enredo, e descrevi as suas caracteristicas en-
contradas durante a pesquisa. Além de anotar propostas de jogo
€ a sua viabilidade de desenvolvimento para o projeto.

As fichas encontram-se disponibilizadas entre os Apéndices 03 a
07 deste trabalho. Distribuidas como indicadas a seguir.

Formulando Tematicas: Resultados

Apos estruturar as fichas, pude continuar o processo de analise e

8. Vista Alegre - Fabrica de Porcelana Portuguesa, fundada em 1824.
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selecdao do tema. Etapa que descreverei a seguir.

Letras de Fado apendice 03

Chegueia ouvirimportantes nomes do fado portugués, e cangdes
marcantes desse estilo musical. No entanto, nao consegui encon-
trar inspiragGes para uma narrativa ou conceito interessante de
jogo, motivo pelo qual desisti da tematica. Embora acredite que
um jogo com um belo sound design, sobre o fado pudesse alcan-
car resultados interessantes.

Camoes: Os Lusiadas apendice 04

Exclui a ideia de abordar os Lusiadas, logo no inicio da pesquisa
sobre este tépico. Por se tratar de uma narrativa que acontece fora
do territério portugués, ndo conseguiria cumprir o meu proposito
de permitir ao jogador explora-lo.

A Lenda de Pedro e Inés apendice 05

Este foi o tema que mais me rendeu ideias, a partir dos altos e bai-
xos do seu enredo. Possivelmente isso se deu pelo grande contato
gue tive com a histéria, enquanto estava em Portugal. Uma vez
gue ela acontece na cidade de Coimbra, onde morei.

Totalizei trés propostas, sendo elas:

* |deia 01

Um jogo de survival horror ambientado na Quinta das
Lagrimas, onde atualmente funciona um hotel, e foi o
local do assassinato de Inés de Castro. O jogador iria
incorporar um hoéspede e exploraria o ambiente solu-
cionando mistérios, fugindo do espirito enfurecido de
Inés.

* ldeia 02

Um jogo sobre a histéria de amor de Pedro e Inés, até
o momento em gue ela é morta. O artefato poderia ser
do género romance, configurado em uma estética de
visual novel. Abordando elementos histdricos de Por-
tugal.

* |deia 03

A Ultima opgao, seria criar uma jornada de vingan-
¢a, na qual Pedro iria em busca de justica pela morte
da amada. O jogo poderia ser do género estratégia e
acao, apresentando mecanicas de combate. Além de
inspirar-se em livros como, O conde de Monte Cristo,
do Alexandre Dumas.
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A tematica nao foi selecionada pelo mesmo critério que excluiu a
alternativa sobre Cama&es, ou seja, a sua limitagcao geografica.

Saramago Apendice 06

O renomado escritor, vencedor do prémio Nobel de literatura,
proporcionou-me duas inspiracdes. A primeira baseada no Ho-
mem Duplicado, e a segunda no Memorial do Convento.

* ldeia 01 - O Homem Duplicado

Nessa proposta, o jogador participaria da cacada entre
Tertuliano e Anténio Claro, cujo enredo e experiéncia
de jogo aproveitaria do conceito de linhas de tempo
inversas, presentes na obra.

* Ideia 02 - Memorial do Convento

O jogo teria como personagens Baltasar Sete-Sdis e
Blimunda Sete-Luas, numa aventura em busca de pe-
¢cas necessarias para a criagcao da Passarola®, enquanto
S30 perseguidos por outros inventores e a inquisicao.

Saramago foi uma das opg¢des que nao apresentou o empecilho
do limite geografico. Contudo, senti-me desconfortavel em iniciar
um projeto sobre ele, sem ao menos ter lido uma de suas obras.
Considerando o tempo de projeto, e a dedicagao que teria de des-
pender para ler sua obra complexa, penso que irei salvar as ideias
aqui obtidas para posteridade.

Obras de Miguel Torga apendice 06

Apesar de ter imaginado um jogo inspirado na coletanea Bichos,
gue abordaria os problemas e questdes sociais do pais na atuali-
dade, acabei por ndo me aprofundar tanto neste autor. Por apre-
sentar uma produgao muito centrada em um local especifico de
Portugal, mais especificamente no norte, na regidao de Tras-os-
-Montes. Pensei que teria problemas para desenvolver algo que
fizesse sentido considerando a vontade de incluir o pais inteiro no
jogo. O carater biografico da suas obras também me desmotivou.

Fernando Pessoa apendice 07

Considerado um dos poetas mais importantes da lingua portu-
guesa e literatura mundial do século XX, a complexa e inovadora
obra de Pessoa é caracterizada por uma multiplicidade de vozes
e heterbnimos. Sendo esse o aspecto deste tépico gue mais me
chamou atencao.

°. Instrumento voador presente na obra de Saramago.
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Entende-se por heterénimo um tipo de personagem ficticio cria-
do por um autor para compor textos com caracteristicas proéprias,
diferentes daguelas usadas em sua obra ortébnima. De acordo com
Zenith (2022), durante a sua vida, Fernando Pessoa criou dezenas
de heterbnimos, através dos quais escreveu levando em conta a
perspectiva, a personalidade, a biografia e a voz desses persona-
gens.

Tendo isso em mente, acabei por apegar-me ao conceito dos he-
terébnimos em si, ao invés de um titulo especifico da sua producao.
Considerei e pesquisei sobre aqueles que foram mais notoérios,
como: Alberto Caeiro, Alvaro de Campos, Bernardo Soares e Ricar-
do Reis. A seguir descrevo as anotacgoes realizadas.

*  Alberto Caeiro

Nascido em Lisboa, em 1889. Ficou 6rfao muito cedo e
passou a viver com uma tia-avo, vivendo grande parte
de sua vida em uma aldeia no campo. Era um homem
simples e sem educacao formal, embora bastante sa-
bio.

Alvaro de Campos

Nascido em Tavira, regido do Algarve em 1890. Fre-
guentou o Liceu™ em Portugal e aprendeu latim com
um tio Padre. Cursou Engenharia Mecéanica e Naval na
Escécia. Viveu em Lisboa, onde ndo exerceu nenhuma
profissdao e dedicou-se a literatura e polémicas moder-
nistas, assunto que tinha grande interesse.

* Bernardo Soares

Viveu toda a sua vida em Lisboa, onde vivia sozinho
num quarto alugado. Era ajudante de guarda-livros"
em um escritério. E considerado como um semi-he-
terdnimo por ter caracteristicas e personalidade mais
proximas ao Pessoa orténimo.

* Ricardo Reis

Nascido no Porto, em 1887. Foi educado em um colé-
gio de Jesuitas onde aprendeu latim, apesar do seu
grande interesse ser pelas tematicas semi-helenistas.
Estudou medicina, embora nunca tenha exercido a
profissdo. Exilou-se no Brasil em apoio a Monarquia,
apos a Proclamacao da Primeira Republica Portugue-
sa. Era tradicionalista e conversador.

0. Antigo ensino médio portugués, atualmente diz-se Secundario.
. Contador.



Com base nas descri¢cdes deixadas por Pessoa, acredito ser possi-
vel criar uma narrativa atraente. Ainda que ele indigue locais es-
pecificos nas biografias de seus alter egos, a falta de precisao em
detalhes das suas vidas e o desprendimento de eventos reais, me
possibilitariam um campo aberto para criagdo do meu projeto.

Selecionando Tematica

Apds concluir todas as pesquisas e analises, julguei ter encontrado
em Fernando Pessoa a oportunidade que tanto procurava. Toda a
sua heteronimia sempre me fascinou, e inspirado nisso selecionei
a opgao dos seus Heterébnimos para o desenvolvimento do meu
experimento. O Alberto Caeiro, o Alvaro de Campos, e o Ricardo
Reis, entram no projeto como um tema unificante, que permite
a criacao de um enredo e gameplay que ressoem nos jogadores,
agucando o seu interesse e motivando-os a explorar os cenarios.
Além de permitir destagque ao produto, evidenciando um escritor
renomado da literatura portuguesa.

ANALISE DE SIMILARES

Em continuidade a fase de exploragao de oportunidades, iniciei
0 processo de estudo dos similares. A importancia dessa etapa
consiste na identificacdo de produtos existentes no mercado, que
apresentem assuntos ou elementos semelhantes ao que tem sido
considerado para o projeto, até o momento. Visando coletar dados
que proporcionem ao design mais chances de sucesso, gerando
um olhar critico que avalie a viabilidade e evite escolhas que ja fra-
cassaram. Busco reconhecer os pontos positivos e/ou negativos,
além de compreender como as ideias analogas sao abordadas
nesses jogos.

Ao final da selecdo de tematicas do artefato, prestes a comecar a
pesquisa de similares, cedi ao impulso de tomar uma grande de-
cisao ligada ao design do jogo. Embora sempre tenha orientado
as minhas escolhas, através de pesquisas e analises, tentado fugir
do meu gosto pessoal e justificando cada passo, acabei definindo
uma mecanica especifica para o produto. Ciente de que isso po-
deria prejudicar o meu processo de ideacdo, apeguei-me ao juizo
de que esta designhacao me ajudaria a guiar o jogo, permitindo
inclusive um direcionamento nesta etapa.

Apods determinar o seu conteddo como sendo ligado a Portugal, e

aos Heterbnimos de Fernando Pessoa, decidi implementar uma
mecanica de troca de Player Character - PC?. A ideia me ocorreu

2. Personavel jogavel, aquele controlado pelo jogador.



ao refletir sobre a existéncias de alter egos na mente de Pessoa,
gue por vezes assumiam o seu controle para compor a sua prépria
poesia. Tendo isso em vista, julguei a intencao como adequada.

A seguir, aprofundo a definicao da mecanica selecionada.

O Character Switching | Swapping

A principio, deparei-me com a dificuldade de conceituar corre-
tamente a mecanica pretendida, utilizando uma nomenclatura
existente na area de jogos. Cheguei a buscar por “troca de perso-
nagens”, mas os resultados obtidos eram vagos e em sua maioria,
tutoriais de programacao. Com isso, ndo consegui encontrar um
termo consolidado que descrevesse com precisao aquilo que pro-
curava, em portugués.

Em inglés, tentei encontrar algo pesquisando por “character swi-
tch”, mas nao tive sucesso, pois o termo “switch” sempre me dire-
cionava a personagens do console portatil da Nintendo. Busquei
por “Change bewteen character” gue me encaminhou para a ex-
pressao “Character swap/swapping”, e posteriormente, “Charac-
ter Switching”, que pareceu contemplar o que solicitava.

O Character Switching®, € uma mecanica que permite aos usu-
arios alternar ativamente, com o toque de um botao, o controle
entre os personagens. Permitindo o uso das suas diferentes ha-
bilidades, caracteristicas e modos de jogo individuais, além da
experimentacdo de diferentes “caminhos” narrativos, em alguns
casos. No contexto do projeto, a mudancga ocorreria entre os he-
terénimos.

Os motivos especificos pelos quais os jogadores sdo solicitados a
realizar essa troca, variam de artefatos para outro. Enquanto uns
exigem como uma necessidade de progressao, outros nao de-
mandam o seu uso de todo. Vale ressaltar que essa descricao nao
se aplica a troca de personagens em jogos de esportes coletivos.

Estabelecido o conceito do Character Switching, juntamente
com os temas definidos previamente, pude finalmente iniciar a
investigacao dos similares,

Os Similares: Fernando Pessoa e Heteronimos

Na pesquisa, quis descobrir se existia algum artefato sobre o po-
eta e seus heterdnimos, com o objetivo de compreender como
eles eram representados e abordados. Direcionei a minha busca

5, Disponivel em: https://mww.giantbomb.com/on-the-fly-character-
switching/3015-4385/



FIGURA 07
Convento do Carmo,
Assassin’s Creed: Rogue.

Ubsisoft (2015).

utilizando “Fernando Pessoa” como palavra-chave, para poupar-
-me tempo. Acredito que a incidéncia de qualquer um dos seus
alter egos num produto, seria de alguma forma conectada ao seu
nome.

Realizei as buscas em portugués e inglés, utilizando tanto o goo-
gle brasileiro quanto o de Portugal. Embora nao tenha identifica-
do a sua presenga em jogos digitais, encontrei-o num de tabulei-
ro, que abordarei mais a frente.

Além disso, no que diz respeito a experiéncias |ddicas relaciona-
das a Pessoa, achei um quiz cujas perguntas envolviam os seus
detalhes biograficos, e um tipo de Escape Room sobre o autor em
Lisboa. Também verifiquei a Play Store, onde nao encontrei jogos,
apenas aplicativos ligados as suas obras.

Os Similares: Portugal

Ampliando a investigacdo para jogos ambientados em Portugal,
visando entender como seria a representagao desse pais em dife-
rentes titulos, cheguei aos seguintes resultados:

«  Super Monaco GP (1989);

- FIFA 06 (2005);

« Ages of Empire Il (2005);

« Euro truck Simulator (2008);

+ Assassin's Creed: Rogue (2015);

* Civilization VI: Portugal Pack (2021);

Contudo, nenhum deles pareceu contemplar com exatiddo os ce-
narios e cidades, trazendo somente aspectos superficiais da sua
cultura.

Em Civilization IV, do género estratégia e conquista de territorios,
por exemplo, pouco é explorado sobre as cidades. Observei que
alguns locais no mapa recebem o nome de lugares existentes,
mas que nao apresentam similaridade nenhuma com o espago
geografico na realidade. Além da trilha sonora, que traz melodias
de uma guitarra portuguesa, apenas alguns itens fazem referén-
cia ao pais, como a caravela e as feitorias, sendo respectivamente
um meio de transporte e um tipo de construcao histérica.

Em Assassin’s Creed: Rogue, uma Unica missao se passa em Por-
tugal, mas precisamente em Lisboa, durante o Terremoto de 1755.
Nao encontrei dados suficientes para afirmar que o jogo represen-
ta com fidelidade a cidade e sua geografia, mas pelo que observei
sao recriados espagos reais. Um exemplo seria o Convento do Car-
Mo, construgao que resistiu ao desastre natural e hoje € um dos
pontos turisticos da capital.



Ao pesquisar na Play Store, encontrei alguns jogos do género de
esportes, especificamente futebol, uma das paixbes dos portu-
gueses.

Os Similares: Character Switching

A principal fonte que me forneceu material suficiente para ana-
lisar e indicar potenciais similares, foi o wiki Giant Bomb, em sua
matéria sobre essa mecanica. Nele tive acesso a boas informacdes
sobre a definicdo e diversos exemplos de produtos com a meca-
nica desejada.

Dos jogos descobertos, identifiquei e selecionei os seguintes:

Psycho Fox (1989);
The Lost Vikings (1992);
Day of the Tentacle (1993);
Inspector Gadget: Advanced Mission (2001);
Assassin's Creed Il (2012);
GTA YV (2013);
The Cave (2013);
Skylanders Swap Force (2013);
Giana Sisters Twisted Dream: Rise of
the Owlverlord (2013);
Super Time Force (2014);

*  Never Alone (2014);
The Great Prank War (2014);
Replay: VHS is not Dead (2015);
Resident Evil: Revelations 2 (2015);
The Girl and the Robot (2016);
Omega Strike (2017);
Aegis Defenders (2018);
Mutant Year Zero: Road to Eden (2018);
Unruly Heroes (2019);
Lair of the Clockwork God (2020);
The Last of Us (2020);
Watch Dogs: Legion (2020);
Genshin Impact (2020);
Kentucky Route Zero (2013-2020);
It Takes Two (2021);
Indiana Jones Lego Collection;
Harry Potter Lego Collection;
OddWorld Collection.

Os Similares: Outros

Ainda que ndo sejam qualificados para fazer parte do projeto, por
se tratarem de jogos de tabuleiro, com excecao do Pessoa, apon-
to alguns artefatos detectados durante a pesquisa. Todos apre-



sentam como tematica alguns elementos culturais de Portugal,
sendo eles: O Mercado de Lisboa; Azul'®; Porto'®; e Lisbon Tram?'".

Fiz uma breve checagem por titulos produzidos em estudios por-
tugueses, visando identificar algo semelhante as tematicas do
meu projeto, mas ndo achei nada do género. Também verifiquei
no google de maneira geral, e em plataformas de venda e down-
load de jogos, como: a Steam; O Origin'®; A Blizzard; A Epic Games;
O Xbox App; e a Ubisoft Store. Consegui em alguns canais direcio-
namento para jogos mencionados anteriormente, como: Civiliza-
tion IV: Portugal, e Euro Truck Simulator. Enquanto buscava jogos
ambientados em Portugal, mas nada além disso.

A Selecao

De maneira nao proposital, acabei tendo contato com uma evo-
lucao cronoldgica dos jogos que apresentam a mecanica de Cha-
racter Switching, como propde Credidio (2007) em sua Pesquisa
Historica.

A selecao dos similares se deu por meio da analise de cada jogo
listado, dos quais priorizei tanto aqueles que apresentavam algu-
ma semelhang¢a com o que estava idealizando no projeto, quanto
propostas mais auténticas, que contribuissem com as respostas
ausentes na minha ideagao. Por meio de reviews e gameplays no
youtube, bem como, criticas em sites e leituras sobre as narrativas
e experiéncias, pude realizar uma triagem.

Nesse processo, direcionei o olhar para elementos especificos do
jogo, mais precisamente para a forma como a troca entre os per-
sonagens ocorria, os impactos que traziam para a jogabilidade,
além das alteragdes e comportamentos da interface. Executando
de certo modo, a Analise das Partes, também proposta por Credi-
dio (2007), em seu trabalho.

Como resultados da triagem, selecionei os seguintes jogos:

« GTAV (2013);

«  Skylanders Swap Force (2013);

+ Giana Sisters Twisted Dream: Rise of
the Owlverlord (2013);

“  Disponivel em: https:/ludopedia.com.br/jogo/mercado-de-lisboa
5. Disponivel em: https:/ludopedia.com.br/jogo/azul

6 Disponivel em: https:/ludopedia.com.br/jogo/porto

7. Disponivel em: https:/ludopedia.com.br/jogo/lisbon-tram-28

'8, Plataforma descontinuada pela Eletronic Arts, atualmente EA App.
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+ Never Alone (2014);

*  Unruly Heroes (2019);

*  Watch Dogs: Legion (2020);
+  Genshin Impact (2020);

*  Pessoa (2021);

Formulei uma ficha, como pode ser visto no Apéndice 08, com o
intuito de reunir dados relevantes coletadas sobre cada um des-
ses titulos. Ndo cheguei a utilizar um modelo existente, e acabei
por pontuar aquilo que julguei interessante de ter em mente so-
bre cada jogo, como: a descricao da sua narrativa, as principais
mecanicas usadas, as plataformas em que podem ser jogados, a
sua classificagdo etaria, dentre outros elementos.

Para reduzir o volume de detalhamento, diminuo a lista de sele-
cionados, dando enfoque aos artefatos que tiveram melhor reco-
nhecimento e apresentaram melhor potencial de contribuir com
0 Mmeu projeto. Sendo eles:

«  Never Alone (2014);

« Unruly Heroes (2019);

« Watch Dogs: Legion (2020);
*  Pessoa (2021);

Seguindo o que foi indicado por Credidio (2007), para a estrutu-
racao do briefing, é sugerida uma compreensao sobre a aceita-
¢do do produto pelo publico. Por isso, levantei informacgdes sobre
a razao do sucesso ou fracasso, de cada um dos itens pontuados
acima.

A seguir explico brevemente sobre cada um deles:

Pessoa, 2021

Apesar de ter evitado a analise de jogos de tabuleiro, por apresen-
tarem aspectos que distinguem-se dos presentes em produtos
digitais. Abri uma excegao para este artefato, por trazer quase que
na integra a tematica que proponho. Abordando os personagens
e a possibilidade de circular pelos espacos fisicos de Portugal, que
idealizo no meu projeto. Configurando-se como o maior similar
da lista.

No jogo, os participantes incorporam quatro dos principais hete-
rénimos de Fernando Pessoa, que transitam pelo espaco meta-

Apéndice 08
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FIGURA 08
Tabuleiro do Jogo Pessoa.

Pythagoras (2022).

fisico da sua mente e os seus lugares preferidos de Lisboa, com
a missao de compor o maximo de poemas possiveis. Ganham-
-se pontos a partir das visitas aos cafés, parques e livrarias, que
inspiram os personagens a escrever de acordo com as suas ca-
racteristicas individuais. Declarando vitorioso aquele que obtiver
maior pontuagao. O jogo apresenta dois mdédulos que podem ser
ativados a critério dos jogadores, nos quais a dinamica € alterada
e mais complexidade é adicionada ac gameplay.

Aceitagao do Publico

Infelizmnente nao encontrei criticas e dados relevantes sobre a
aceitagdo do jogo pelo publico. Grande parte das informacgdes ob-
tidas foram provenientes de sites de vendas que apresentavam
poucas avaliagdes de compradores.

Nao identifiquei nenhum review especializado. De maneira geral,
as avaliagcdes disponiveis indicavam certo interesse das pessoas,
gue aparentavam gostar da proposta envolvendo o autor.

Pontos Positivos e Negativos

Como nao encontrei nenhuma critica especializada, decidi assis-
tir a videos explicando sobre a jogabilidade e as regras do produ-
to. Pude observar que a grande quantidade de detalhes a serem
aprendidos para executar a partida, podem prejudicar a experién-
cia. Considerando que nao existam mecanismos ou um programa
que simplifigue e regule as normas.

Watch Dogs: Legion, 2020

E o similar de jogo digital mais importante, considerando os con-
ceitos definidos até o momento para o projeto. Por atender tanto
a caracteristica de exploracao de lugares existentes na realidade,
guanto pela mecanica de troca de personagens.

Ambientado em uma Londres distdpica, o produto recria partes
e locagdes reais da cidade, captando a esséncia de cada bairro e
ponto turistico. Além de permitir que o jogador possa controlar
qualguer NPCP disponivel no mapa. O principal objetivo do jogo
seria lutar e resistir contra um sistema opressor que controla a
cidade, realizando diferentes missdes que aproximam o jogador a
vencer esse inimigo.

Aceitacao do Pubilico

O titulo apresenta boa aceitagao, recebendo algumas indicagdes

2. Non-Playable Character ou personagem nao jogavel, € aquele que nao pode
ser controlado pelo jogador.



em prémios importantes da industria. O jogo € bem sucedido
pela sua proposta ousada de permitir ao usuario controlar quem
ele desejar, dentro do universo do jogo.

de lharioga

FIGURA 09
Pontos Turisticos de Londres,
Watch Dogs: Legion.

Ubisoft (2020).

Pontos Positivos e Negativos

De acordo com algumas criticas?®® que pude observar, destacam-
-se:

+ Recriagao detalhada da cidade de Londres;

+ Sistema robusto que conecta e cria relagdes entre os
NPC's, configurando um senso de realidade aos indivi-
duos existentes na cidade;

+ Abordagem de temas politicos e sociais, envolvendo
seguranga e tecnologia;

- A mecanica de controlar qualquer NPC do cenario tor-
na o PC menos marcante e memoravel;

- Apesar da grande variedade de personagens, o seu
desbalanceamento quanto a vantagens e habilidades,
tendem a fazer o jogador evitar aqueles mais fracos
focando somente naqueles que geram experiéncias
mais interessantes;

- Desbalanceamento entre os pontos técnicos que se
sobressaem a moeda do jogo, na qual esta Ultima aca-
ba por servir apenas para fins de customizacao.

20 Disponivel em: https:/br.ign.com/watch-dogs-legion/85112/review/review-watch-
dogs-legion



FIGURA 10
Concept Art dos
Graficos, Unruly Heroes.

Magic Design
Studios (2019).

Unruly Heroes, 2019

Tanto o Unruly Heroes, quanto o Skylanders Swap Force e Super
Time Force, por exemplo, se assemelham por apresentar um Uni-
co personagem na tela que pode ser substituido por outro. Como
se compartilhassem uma udnica forma fisica, sendo unificados.

O jogo em plataforma traz como narrativa a Jornada para o Oeste.
Um romance mitoldgico chines presente em diversas produgdes
de entretenimento, na qual quatro personagens intercambiaveis
embarcam numa aventura épica para restaurar o equilibrio do
universo entre o bem e o mal. O jogador devera enfrentar puzzles
e desafios, combatendo criaturas ao longo do caminho, podendo
ser experienciado nos modos single-player e multiplayer.

Aceitacao do Pubilico

O artefato venceu o prémio de Melhor Animagao de Personagem
de Videogames no 47° Annie Awards. Sendo bastante aclamados
pelo seu visual estético.

Pontos Positivos e Negativos

Destacam-se®:

2. Disponivel em: https://mww.gameblast.com.br/2019/02/analise-unruly-heroes.
html



FIGURA T
A menina e sua raposa do artico,
Never Alone.

Upper One Games (2014).

+ Otimaambientacdo, com graficos e sons inspirados na
cultura chinesa, criando uma atmosfera incrivel.

+ Usosimples do enredo e exploracdo de diferentes me-
canicas de plataforma.

- Falta do incentivo em completar a busca pelos itens
colecionaveis.

= Além de um modo de combate entre jogadores, que
foge da proposta e sentido da narrativa.

Never Alone, 2014

Foi escolhido como representante de uma série de jogos, que
possuem a mecanica estudada, o Character Switching, de
Mmaneira semelhante. Sendo eles: Lair of Clockwork God; The Cave;
The Girl and the Robot; Replay: VHS is not Dead; Aegis Defenders;
e Mutant Year Zero: Road to Eden. Nesses titulos, os personagens
gue o jogador pode incorporar viajam juntos pelo cenario, ou seja,
cada um apresenta o seu proprio corpo.

A producdo de Never Alone esteve ligada a uma Organizagao
que fornece servigcos aos nativos do Alasca e indigenas norte-
americanos, com o objetivo de divulgar a cultura e o folclore do
povo Inupiaq.

A narrativa segue uma garotinha e a sua companheira espiritual,
uma raposa do artico, em busca da origem de um eterno inverno
que ameaga a sobrevivéncia da sua aldeia.

Aceitacao do Pubilico

Venceu o BAFTA Games de 2015, como melhor estreia, além de
ganhar o prémio de Melhor Jogo no Game For Change, 2015.
Sendo indicado também em diferentes categorias e premiacdes.

Pontos Positivos e Negativos

Como visto nas criticas® encontradas, destacam-se:

+ Carater antropoldgico ligado a construcao do artefato,
fornecendo ao jogador a oportunidade de conhecer
mais sobre uma cultura, atras dos documentarios que
sao disponibilizados entre os niveis.

+ Visual atraente.

- Curta duragao do gameplay.
- Level Design pouco criativo e desafiador.

2 Disponivel em: https://mwww.techtudo.com.br/review/never-alone.ghtm|



FIGURA 12
Perspectiva dupla na gameplay,
Giana Sisters Twisted Dream.

Black Forest Games (2013).

Outras Observacgdes e Anotacdes

E importante esclarecer que muitas das criticas levantadas aos
jogos consideravam aspectos mecanicos e bugs ligados a joga-
bilidade, por exemplo. Acabei por desconsiderar essas avaliacdes,
por estar focando em uma perspectiva mais conceitual, neste tra-
balho.

E valido apresentar como exemplo, o jogo GTA V, no qual os per-
sonagens coabitam o mesmo universo e vivem as suas vidas li-
vremente enquanto nao sao incorporados pelo jogador. Podendo
interagir uns com os outros durante a partida, e serem trocados
quando desejado. Poderia também mencionar o jogo The Last of
Us Il, que apesar de permitir ao usuario o controle de diferentes
personagens, neste caso, da Ellie e da Abby, ndo concede a altera-
¢ao de forma voluntaria, sendo a troca submetida ao decorrer da
narrativa.

Giana Sisters Twisted Dream: Rise of the Owlverlord, chamou-me
a atencao por possibilitar a mudanca do visual de todo o cenario,
de acordo com os sentimentos e personalidade de cada perso-
nagem incorporado. Simulando uma alteragao na sua visao de
mundo.

Em Skylanders Swap Force, destaco a mecanica de mesclar li-
vremente as partes superiores e inferiores de cada personagem,
gerando uma enorme quantidade de combinacdes a serem usa-
das. Além das estratégias de marketing e vendas implementadas
nesse Case, onde foram comercializados bonecos fisicos baseados
Nos personagens, que garantiam acesso a vantagens e experién-
cias exclusivas no jogo.

Por fim, aponto a interface presente em Geshin Impact, que per-
mite ao jogador visualizar a todo momento, as suas opgdes de tro-
ca entre personagens. O que ocorre momentaneamente em Un-
ruly Heroes, e acontece por meio de uma tela em GTA V e Watch
Dogs: Legion, quando a mecanica é acionada.

ANALISE DO MERCADO

E importante ter em mente que o sucesso de alguns jogos depen-
dem muito da forma como eles conseguem penetrar na cultura
de um pais, captar os interesses dos consumidores e as tendén-
cias do momento. Visando coletar informacdes que orientassem
a conceituagdo do meu artefato em uma proposta consistente,
segui o que foi indicado por Credidio (2007) em sua pesquisa por
Tendéncias de Uso.



Nesta etapa, Credidio (2007) propde a analise do comportamento
sociocultural do uso de um produto, as influéncias econémicas
sobre ele, as suas tendéncias, bem como, o perfil dos seus usu-
arios. Embora o autor aponte a necessidade de especialistas en-
volvidos nesse processo, validando uma verdadeira tendéncia e
evitando erros na definicdo do escopo do projeto. Devido ao meu
tempo e recursos limitados, acabei por recorrer apenas a leitura
especializada, item também sugerido pelo autor, no qual busco
estudos que abordem o setor de jogos.

O ponto de partida desta etapa foi a delimitagcdo do mercado alvo,
isto é, o local de lancamento do jogo. O objetivo seria identificar
estudos demograficos relevantes para formular o briefing e com-
preender do puUblico especifico.

Inicialmente, considerei o mercado portugués como o destino
principal para o langcamento do artefato, em decorréncia da te-
matica inspirada no Fernando Pessoa e da sua ambientacdo em
Portugal. Acreditei que o interesse principal pela proposta surgiria
nesse publico, dada a conexao direta com a sua cultura e a repre-
sentacao do pais no jogo. A auséncia de titulos relacionados a essa
figura importante da literatura também poderiam impulsionar a
curiosidade e aquisicao do produto nesse contexto. No entanto,
ao iniciar as minhas pesquisas, deparei-me com a falta de infor-
macdes mercadoldégicas sobre Portugal, o que me deixaria sem
orientacao para tomar decisdes estratégicas. Diante disso, acabei
expandindo o langcamento do jogo ao mercado brasileiro, por es-
tar mais préoximo desse contexto e ter maior facilidade em acessar
estudos relevantes.

Mesmo com a inseguranca decorrente da escolha de mercados
tdo distintos, optei por acreditar que isto nao me traria problemas.
Notei a possibilidade de explorar o interesse dos brasileiros pela
cultura portuguesa, facilitada pelo idioma que partilhamos e con-
tatos que temos com a sua literatura ao longo dos anos escolares.
E importante ressaltar que, embora pudesse considerar a comer-
cializagdo em outros paises lusdéfonos, preferi delimitar o espaco
a ser estudado, contribuindo para uma melhor compreensao dos
dados e questdes ligadas a ideacdo do produto.

A seguir, explico como foram realizadas as leituras sobre cada ce-
nario, e quais materiais foram utilizados na minha coleta de da-
dos. Posteriormente descrevo o meu processo de analise e toma-
da de decisao.

O Contexto Brasil

Neste pais, encontrei trés trabalhos que foram fundamentais para



uma compreensao consistente da inddstria de jogos brasileira,
sendo eles:

«  Pesquisa Game Brasil, (SX Group e Go Gamers, 2023);
+  Key Insights into Brazilian Gamers, (Newzoo, 2022);
* Industria Brasileira de Games (Abragames, 2022);

Ainda que os alguns dos tépicos analisados, tenham apresentado
resultados diferentes entre as pesquisas. E interessante como em
certos casos eles parecem se complementar. Por exemplo, o es-
tudo da IndUstria Brasileira de Jogos, produzido pela Abragames,
possui um foco maior em informacgdes relacionadas ao mercado,
ainda que negligencie os dados demograficos. Em contrapartida,
a Pesquisa Game Brasil, desenvolvida pela SX Group e Go Gamers
apresentou detalhes bastante variados sobre os consumidores.
Enquanto a Newzoo, ofereceu maiores esclarecimentos sobre os
habitos dos jogadores.

E importante ressaltar que os dados obtidos nestes estudos, sdo
provenientes das suas versées gratuitas.

O Contexto Portugal

Em relagdo ao mercado portugués, encontrei apenas uma uUnica
pesquisa realizada pela Sociedade Portuguesa para a Ciéncia dos
Videojogos, sendo ela:

« O Atlas do Setor dos Videojogos em Portugal
(SPCV, 2020).

Embora tenha encontrado duas Organizacdes de desenvolvedo-
res de jogos no pais, sendo a Associagao de Produtores de Video-
jogos Portugueses (APVP) e a Associagcao das Empresas Produto-
ras e Distribuidoras de Videojogos (AEPDV).

Em ambas, ndo sio realizados e/ou publicados estudos préprios.
Os seus papéis, pelo que pude observar, consistem em fornecer
informacdes sobre a industria, possibilidades de financiamento,
além da divulgacao de politicas e iniciativas que resguardem os
interesses dos produtores portugueses, a nivel nacional. Posicio-
nando-os de forma competitiva no ecossistema global.

No caso da AEPDV, que apresenta um site bastante completo. E
disponibilizado o acesso a pesquisa do Atlas, além de também
encaminharem o leitor a materiais mais amplos, englobando a
Europa.

O Contexto Europa

Tendo em vista a deficiéncia de dados sobre Portugal, e aprovei-
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tando o encaminhamento fornecido pela AEPDV, como mencio-
nado anteriormente. Achei por bem investigar a indUstria de jo-
gos na Unido Europeia.

Apesar das pesquisas encontradas nao darem destaque ao local
especifico de lancamento do projeto, focando em levantamentos
realizados em paises, como: Franca, Alemanha e Espanha. Pude
observar durante a minha busca, que a maneira como os mer-
cados dividem-se globalmente, respeitam os limites continentais.
Com isso, considerei a inclusao de Portugal no mercado da Euro-
pa Ocidental. Embora saiba que ndo terei acesso a informagdes
precisas, penso que ter uma visao geral traria mais contribuicdes,
do que ignorar estudos mais abrangentes.

Encontrei duas principais Organizacdes que representam a In-
dustria no bloco econdmico, sendo elas: a Federagao de Desenvol-
vedores de Jogos da Europa (EGDF) e a Federagcao de Softwares
interativos da Europa (ISFE). Ainda que a EGDF apresente vastas
pesquisas desenvolvidas nos diferentes paises europeus, permi-
tindo filtra-las por local e ano de publicagdo. Nao encontrei fatos
relevantes para o projeto.

A ISFE por outro lado, mostrou-se uma plataforma com materiais
mais completos. Fornecendo quase que anualmente, dados de-
mograficos sobre o consumo de jogos, compilados e distribuidos
no estudo:

+  Key Facts: Dados do Setor de Jogos da Europa
(ISFE, 2022).

Foi por meio dele que aumentei os meus conhecimentos sobre as
preferéncias dos jogadores no bloco econémico.

Tratamento de Dados e Decisdes

Seguindo a analise de mercado, estruturei uma ficha com o in-
tuito de facilitar o meu acesso aos dados coletados, além de me
auxiliar visualmente no momento de compara-los. Seu uso se
aplicaria a ambos os contextos, Brasil e Portugal/ Unido Europeia,
disponibilizadas respectivamente nos Apéndices 09,10 e 1.

Vale destacar que ndo segui um modelo pré-definido. A sua cons-
trucao foi influenciada apenas pelo conteuddo disponibilizado nas
pesquisas. Por exemplo, sempre que encontrava algo que pudes-

Apéndice 09
Apéndice 10

Apéndice
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se esclarecer detalhes sobre o publico alvo, criava uma nova cate-
goria, e buscava nivelar a informag¢ao com os demais estudos. A
ficha divide-se em quatro partes, como descrevo abaixo:

Os Dados Gerais, que sao informacgdes basicas e de-
mograficas dos jogadores;

As Preferéncias, dados sobre os tipos de jogos mais
consumidos e as plataformas mais utilizadas;

Os Habitos, que se referem as relagdes entre o jogador
e o produto;

Os Dados do Mercado, informacgdes reunidas sobre as
tendéncias, formas de distribuicao, marketing, e ex-
portagao dos jogos.

Indico a seguir, as informacgdes que julguei mais importantes para
a conceituacao do meu jogo, bem como as decisdes tomadas a
partir delas. Destaco que os Dados Gerais e as Preferéncias serdo
comentados juntos.

Dados Gerais e Preferéncias dos Consumidores

Faixa Etaria

A pesquisa Atlas do Setor dos Videojogos, ndo é tao
especifica sobre este tépico como nos demais estudos
encontrados. Ela separa os consumidores em quatro
grupos, ao invés de dividi-los por idades, sendo eles: o
publico infantil; o juvenil; o adulto; e o sénior.

E importante ter em mente que todas as informacdes
do Atlas, sao estruturadas a partir de dados coletados
tanto de grandes empresas quanto de criadores in-
dependentes. Por esse motivo, sdo sempre exibidos
graficos de ambos os contextos, respectivamente. No
caso da faixa etaria, os dois tipos de organizacao apre-
sentam valores semelhantes, indicando que os princi-
pais publicos sao o juvenil e o adulto (o primeiro com
mais de 90% e o segundo com mais de 80%).

Ampliando a busca a nivel Europeu, identifica-se que
a faixa etaria de maior recorréncia é entre os 11 e 14
anos (com 81%), seguida de idades entre 15 e 24 anos
(com 73%).

E possivel visualizar por meio do Grafico 01, um com-
partivo entre os dados obtidos em Portugal e na Euro-
pa. Evidenciando um alinhamento entre esses merca-



dos, no publico juvenil com idades entre 15 e 24 anos.
Ressalto que devido a forma distinta como as pesqui-
sas sao elaboradas, foi necessario especificar por conta
propria a distribuicao de idades entre grupos etarios
no grafico.

100%
80%
60%
GRAFICO 01 40%
Comparativo entre a
faixa etdria dos usuarios 20%
da Europa e do publico
alvo dos produtores 0%
portugueses. B o 14 15-24 25-34 35-44 45-64
I I I I
l:ﬂ Infantil Juvenil Adulto Sénior
Elaborador pelo
Autor (2024). Legenda: B Europa — Empresas Portugal — Criadores Portugal
Apenas a Newzoo e a PGB trazem informagdes sobre
os consumidores brasileiros. Neste tdpico, enquanto a
primeira distribui os seus dados por décadas, a segun-
da separa as idades em intervalos de 4 anos.
Pode-se observar através do Grafico 02, uma seme-
Ihancga entre os resultados das pesquisas. Expressa na
proeminéncia de usuarios entre 21 e 35 anos pela New-
Z0O (43%). E 25 a 29 anos pela PGB (16,2%). Vale des-
tacar que o segundo estudo indica também um alto
percentual de idades entre 30 e 34 anos (16,1%)
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GRAFICO 02

Comparativo entre a faixa etdria dos usuarios
brasileiros entre os dados da PGB e Newzoo.

Elaborador pelo autor (2024).
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Preferéncia por Plataforma

Em Portugal, identifica-se um alto desenvolvimento
de produtos para computadores (mais de 80% tanto
para as grandes empresas quanto para os criadores
independentes). Os consoles também aparecem em
destaque, revelando uma produgao de 50% (para em-
presas) e 30% (para criadores independentes), é indi-
cado como possivel razao desta alta, o sucesso do por-
tatil Nintendo Switch.

O estudo menciona uma diminuicao de artefatos para
web e mobile. Ainda que os smartphones mante-
nham-se em alta, registrou-se uma queda na produ-
¢ao0, em comparagao ao ultimo levantamento realiza-
do em 2016.

Na Unido Europeia, observa-se uma preferéncia de
68% por jogos voltados para Mobile. Seguidos por jo-
gos para Console (58%) e para PC (48%).

Embora os niUmeros variem bastante entre os estudos,
é importante deixar claro que a ordem de preferéncia
dos jogadores € mantida. Com excecao da pesquisa
da Abragames, na qual os artefatos para computador
se sobressaem aos jogos para console. Uma possivel
razao para essa oscilagcao seria uma melhor distribui-
¢ao do publico entre os dispositivos eletronicos consi-
derados na pesquisa.

Constatou-se que é preferido pelo consumidor brasi-
leiro os jogos mobile apresentando 60% , 51.7% e 38%
nas pesquisas da Newzoo, PGC e Abragames, respecti-
vamente. A possivel justificativa para isso seria a aces-
sibilidade dos smartphones em comparagao a outras
plataformas, além do perfil do jogador brasileiro.

De acordo com a pesquisa da Newzoo, o perfil mais
comum no Brasil sao os chamados Popcorn Gamers,
ou seja, aqueles que nao chegam a experienciar o jogo
em si, consumindo apenas os conteddos sobre ele. Se-
guido dos que consomem casualmente jogos para
passar o tempo.

Disponibilizo por meio do Grafico 03, um comparati-
VO que ajuda a identificar as preferéncias dos usuarios
nos contextos analisados. Nota-se uma maior recor-
réncia das plataformas mobile, seguindas pelo com-
putadores, no cenario portugués.
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GRAFICO 03
Comparativo das Plataformas preferidas pelos
usuarios nos contextos analisados.

Elaborador pelo autor (2024).

Preferéncia por Género de Jogos

Em Portugal - Sdo mais consumidos, os jogos de Aven-
tura, Plataforma, Puzzles e Agao. Indicando uma prefe-
réncia por parte do publico.

A pesquisa Key Facts especifica este tépico de acordo
com o género do consumidor e as plataformas utili-
zadas. Com isso, observa-se que apesar do percentual
distinto, € mais recorrente entre os jogadores de Com-
putador, sejam homens ou mulheres, os titulos de
estratégia, aventura e corrida. Nos consoles, ganham
destaque os jogos de corrida, aventura e esportes, ain-
da que em colocacgdes distintas. Enquanto em smar-
tphones, sdo preferidos os Puzzle/ Brain, Trivia e Word.

Somente a pesquisa da Newzoo faz referéncia a este
topico, elencando os jogos de tiro, aventura e esportes
como os trés preferidos dos brasileiros.

Observa-se no Grafico 04, a preferéncia por géneros
de jogos nos diferentes contextos da minha analise.
Destaco gue cada pesquisa apresenta a sua forma de
compilar os seus dados e que levei isso em conta na
formulagao do grafico. Aponto uma incidéncia consi-
deravel aos titulos do género aventura, puzzle e cor-
rida.
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Preferéncia por géneros de jogos
nos contextos analisados.

Elaborador pelo Autor (2024).

Decisdes de Briefing

As seguintes escolhas foram tomadas mediante os trés aspectos
abordados até o momento, sendo eles: a faixa etaria, as platafor-
mas e 0s géneros de jogos preferidos.

Apesar da alta preferéncia por jogos mobile em todos os contex-
tos, e ainda que a tematica do Fernando Pessoa e as mecanicas
ja idealizadas nao inviabilizem o desenvolvimento do meu proje-
to nesta plataforma, opto a principio por descarta-la. Sinto uma
incompatibilidade dos géneros apreciados nos smartphones em
relagdo a como pretendo abordar o tema definido. E embora pu-
desse escolher outro género, acredito que as configuragdes desse
tipo de plataforma me impediriam de alcancar um detalhamento
satisfatério dos cendrios de Portugal, tendo em vista o tamanho
limitado da tela e outros pormenores.

Levando em conta o que foi observado no mercado portugués,
penso que irei adotar o computador como plataforma para este
projeto, considerando uma posterior expansao para consoles. Do
gue consegui interpretar nos diferentes graficos, os dados obti-
dos me parecem favoraveis ao desenvolvimento para esse dispo-
sitivo. E em contraponto a minha preocupagao com a limitacao
da tela dos smartphones, os computadores aparentam oferecer
melhores capacidades de visualizagao de graficos e performance.
Ainda que existam celulares muito potentes com configuragdes
adequadas para jogos.

Dando continuidade a minha andlise e tomada de decisdo, ado-
to como ponto de partida a plataforma recém selecionada. Na



Pesquisa Game Brasil, é fornecido ao leitor informagdes especifi-
cas dos consumidores de acordo com cada plataforma. Observei
gue as idades de maior incidéncia nos computadores, sdo entre
0s 20 e 24 anos. Embora tenha identificado que essa preferéncia
se estenda dos 20 aos 29 anos, em relacao aos smartphones. En-
guadrando-se de certo modo, ao publico alvo mais recorrente nos
demais estudos.

Quanto aos tipos de jogos preferidos pelos seus usuarios, identi-
ficou-se uma tendéncia aos titulos de aventura, género que apa-
renta funcionar com as diretrizes impostas no meu projeto.

A PGB também apresenta informacgdes quanto a renda dos con-
sumidores, nas quais recebem destaque as classes B2 e C1, com
(24.6%) e (23.2%) respectivamente. E valido ressaltar que a mesma
pesquisa aponta uma concentragcao dos utilizadores de compu-
tador nessas classes. Quanto a instrucao escolar, tépico também
estudado, é possivel ver que a maioria dos jogadores apresentam
0 ensino superior completo (34.6%), grupo que coincide com o0s
maiores consumidores de jogos para PC e Console.

Habitos dos Consumidores

l:gm Os estudos realizados em Portugal e na Uniao Euro-
peia ndo fornecem dados relevantes a este tdpico.

A Newzoo contribui com possiveis motivacdes dos
usuarios para jogar, sendo essas: a conquista (44%); a
maestria (43%); e a socializacdao (43%). Outros fatores
de motivagao indicados na pesquisa seriam: a imer-
sao, a estética, a criatividade e a acao. Além disso, a
Newzoo também fornece dados sobre o habito de
gastar dinheiro em jogos, no qual é constatado que
43% dos jogadores o fazem. As justificativas pelo gasto
baseiam-se em: acesso a conteldos extras (39%); cus-
tomizagao de personagens (35%); progressao facilita-
da (30%); e inscricoes (28%).

A PGB também apresenta detalhes sobre o habito de
gastar com jogos dos consumidores. Embora a ver-
sdo gratuita nao disponibilize os dados na integra, é
possivel observar que grande parte dos jogadores nao
costumam gastar (31.8%), enquanto um percentual
bastante proximo disso costuma adquirir moedas es-
pecificas de jogos.

Outra informacdo presente nas pesquisas, diz respeito
ao tempo de gameplay dos jogadores. Decidi, no en-
tanto, nao considerar esse tdépico no projeto.



Decisdes de Briefing

A partir do que foi obtido na andlise dos habitos dos consumido-
res, gostaria de determinar como possivel motivagao dos usuarios
para comprar e experimentar o jogo, o sentimento de conquista.
Embora outras sensacdes aparecam em destaque como a maes-
tria e a socializagao, ndo acredito que tais experiéncias se alinhem
com o que busco proporcionar ao jogador. Por isso, prefiro focar
em outros fatores, como a imersao, a estética e a criatividade, tam-
bém indicados nas pesquisas, ainda que em menor incidéncia.

Quanto aos habitos de gastar dinheiro dentro do universo dos jo-
gos, tema também discutido no estudo da Newzoo. Ndo obtive
uma ideia imediata que poderia ser considerada quanto a essa
oportunidade. Por isso, acredito ser interessante preserva-la até
0 momento da geragao de alternativas, onde uma estratégia de
monetizacao poderia ser criada consoante com o funcionamento
do jogo.

Dados do Mercado

Tendéncias

l:gm Pouco é explorado sobre as tendéncias na indUstria de
jogos nestes locais.

Segundo a Abragames, as principais tendéncias sao:
O uso de blockchain, criptomoedas e NFT'S; O aumen-
to dos jogos em nuvem, e artefatos com impacto so-
cial; Maior diversidade entre os profissionais na produ-
¢ao; O metaverso.

A PGB aponta o metaverso como tendéncia, ainda
gue poucos jogadores o tenham experimentado. Con-
ceitos como realidade mista também sdo abordados,
embora os seus equipamentos ainda sejam inacessi-
veis a maior parte do publico. Por fim, é destacada a
necessidade das grandes marcas possuirem uma pre-
senca digital no universo / meio dos jogos.

Distribuicao

[c' A pesquisa Altas contribui com meios preferidos de
distribuicdo das grandes estudios e criadores inde-
pendentes.

Enquanto as empresas apostam na Steam, Apple Sto-
re e Google Play. Os criadores independentes inves-
tem na distribuicdo dos seus produtos em sites pré-



prios ou menos conhecidos, e no Google Play.

Nenhum dado foi encontrado sobre este tépico no
contexto europeu.

A Abragames indica o predominio das lojas digitais,
como: a Steam; a Nuuvem; o ltch.io; entre outras (54%).
Seqguido pelas lojas de aplicativos, como: Apple Store e
Google Play (52%).

Enquanto a PGB apresenta maior destaque ao Goo-
gle Play (68.5%), seguido das plataformas Xbox Live
(60.6%) e PlayStation Network (59.6%).

Marketing

Em Portugal, em ambos os contextos organizacionais
estudados, observa-se uma tendéncia ao uso das re-
des sociais (aproximadamente 82%). No entanto, os
meios de divulgagao dos jogos podem variar.

Os criadores independentes também focam em sites
préoprios (aproximadamente 70%), e apresentam in-
vestimentos baixos no youtube e na imprensa espe-
cializada (menos de 30 e 40%, respectivamente). Uma
possivel razao para isso, seria o custo elevado nesse
meio. J& as grandes empresas investem fortemente
no youtube, na imprensa especializada e em sites pro-
prios (quase 60% em todos 0s casos mencionados).

Nenhum dado foi encontrado sobre este tépico no
contexto europeu.

Nenhuma pesquisa brasileira apresenta dados rele-
vantes sobre este tdpico.

A PGB contribui brevemente sobre o assunto, revelan-
do apenas que o youtube é o meio preferido dos con-
sumidores para acessar conteudos sobre jogos (83.7%).
As demais informacgdes sdo ocultadas na versao gra-
tuita, utilizada durante a investigacgao.

Exportacao

Pouco é explorado sobre a exportacao dos jogos nes-
tes locais.

Somente a Abragames fornece informacdes sobre a
comercializagcdo dos jogos brasileiros em mercados es-
trangeiros. De acordo com o estudo, a maioria das pro-
ducgbes acabam por ficar em territério nacional (78%),



seguida por exportag¢des para os Estados Unidos (55%), América
Latina (53%) e Europa Ocidental (49%).

Os paises luséfonos, relevantes ao contexto deste projeto, tam-
bém aparecem na lista recebendo (41%)

A pesquisa ainda aponta o interesse das empresas em ampliar o
seu alcance nos préximos anos, atingindo os mercados da Amé-
rica Latina, da China, do Canada e dos Paises da Europa Oriental.

Decisdes de Briefing

Infelizmente, a auséncia do olhar e opinido de um profissional ex-
periente sobre as questdes do mercado, me afastam de entrar em
detalhes ou implementar as propostas idealizadas a partir desses
dados. Além de serem assuntos que transcendem as etapas que
pretendo alcancgar nesse projeto. Desse modo, as decisdes relacio-
nadas as estratégias de lancamento, distribui¢cao e marketing do
produto, ndo serao tomadas.

Pontuo a seguir, apenas algumas percepgdes e ideias que obtive,
bem como, oportunidades que foram identificadas. Dando énfase
as informacgdes que comprovam e fortalecem a consisténcia das
escolhas ja realizadas nas outras categorias.

A partir do que consegui observar tanto em alguns dos similares
estudados, quanto no ambito das tendéncias de jogos produzidos
no Brasil, gostaria de ter em mente a conceituacdo de artefatos
de impacto social. Caracteristica que poderia ser um grande dife-
rencial e atrativo para o projeto. Também pontuo a presenca de
grandes marcas, além do uso promissor das NFT’s dentro dos uni-
versos dos jogos, como oportunidades relevantes.

Ainda que bastante abordado nas diferentes pesquisas, ndo acre-
dito que o metaverso poderia ser implementado neste jogo.

Por fim, gostaria de evidenciar as informacdes obtidas quanto a
exportacao de titulos produzidos no Brasil. Os percentuais vistos
na pesquisa da Abragames, me tranquilizam em relagdo a minha
proposta de comercializar o projeto no Brasil e em Portugal. Ten-
do em vista que uma parcela consideravel dos jogos é enviada a
Europa e aos paises luséfonos.

O BRIEFING DE PROJETO

Em seu trabalho, Credidio (2007) dirige-se a Fase de Exploracao
das Oportunidades de Design, como a fase do briefing, uma vez
que as informacdes e decisdes resultantes das pesquisas execu-
tadas nesse momento, irdo nortear o projeto. No entanto, o autor



TABELA 02
Questionamentos e
tépicos e briefing.

Credidio (2007).

nao da muito destaque a formulagdo desse documento. Como
visto na Tabela 02, em sua dissertacao, sao pontuados brevemen-
te alguns questionamentos que acabam por servir de escopo do
jogo em desenvolvimento, utilizado por ele como exemplo ao lon-

go da demonstragao do seu método.

QUESTOES

ANOTACOES

Qual a finalidade do Jogo?

Visdo Geral

Quem teria interesse em jogar tal jogo?

Publico Alvo

Onde sera langado o jogo?

Existe algum momento especifico para
se langar o jogo?

Estratégias de
Langamento e
Distribuicdo

Ja existe algo similar desenvolvido?

O jogo existente tem boa aceitagao?

Quais os motivos do sucesso ou fracasso do
jogo existente?

Informagdes
sobre os Similares
do Jogo

Quais sao as tendéncias?

Qual o estilo de jogo a ser adotado?

Quais as caracteristicas visuais requeridas?

DecisbGes quanto
a Estética do Jogo

Quais as tecnologias envolvidas no jogo?

Quais as exigéncias de uso de marcas e direitos
de uso de imagem?

Tecnologias

Acredito que a justificativa desse desinteresse, aconteca pela for-
mulagcdo de um Documento de Game Design, ao final da sua me-
todologia. Manual que indica com grande precisao, os detalhes
relevantes para as equipes desenvolvedoras, na producao do jogo.
Além de poder compilar dados mercadolégicos, como estratégias
de marketing, langamento, publico-alvo, entre outros. Contudo,
particularmente nao descartaria o uso do briefing, nesta altura da
concepgao do projeto. Acredito que o seu uso € de grande valia
para estruturar todas as escolhas realizadas, criando um alicerce
que poderia ser aperfeicoado e melhor apresentado posterior-
mente, com um GDD.

Por esse motivo, julguei proveitoso reunir todas as informacdes
coletadas até o final desta primeira fase, num Unico arquivo. Vi-
sando facilitar o seu acesso e visualizagdo durante 0 meu processo
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de design.

Formulando o Briefing

Busqguei a principio definir um modelo e tépicos de um briefing
de Game Design. Tomando como ponto de partida as questdes
levantadas por Credidio (2007), utilizadas para estruturar as dire-
trizes do seu jogo. Separei-as em grupos, como pode ser visto nas
anotacodes feitas na Tabela 02.

No entanto, considerando os meus aprendizados em formulacao
de briefings, identifiquei algumas lacunas em relagao aos topicos
e detalhamentos, o que motivou uma busca por outros exemplos.
Acabei combinando a proposta de Credidio (2007) com um tem-
plate encontrado no Google®, que aborda tanto a concepg¢ao dos
jogos quanto a organizacao do seu pitch para apresentacao. Re-
sultando num escopo mais completo.

Em relacdo ao que foi apontado por Credidio (2007), nesse es-
guema sao evidenciados tépicos relacionados as estratégias co-
merciais, como os diferenciais do produto, e oportunidades de
monetizacado. Informagdes sobre o publico-alvo sdo detalhadas,
permitindo uma melhor definicao deste item. Também sdo abor-
dados aspectos ligados ao artefato em si, que impulsionam o de-
signer a registrar as decisdes quanto, as plataformas do jogo, a sua
interatividade, a experiéncia desejada, além dos sistemas, estilos
visuais e sonoros envolvidos na sua producao.

O Briefing

Ao longo dessa secao, disponibilizo trechos importantes do brie-
fing construido, juntamente com o seu preenchimento e observa-
¢des. Sua visualizagao na integra, pode ser realizada no Apéndice
12 deste trabalho.

Como pode ser visto na Tabela 03, sao disponibilizadas informa-
¢oes conceituais e técnicas do produto. Outros tépicos que cons-
tam nessa se¢ao, mas que acabei por omitir dizem respeito ao
titulo do jogo, os objetivos de projeto, além de requisitos técnicos
e de sistema. Como nao consegui especifica-los por demandar
decisdes e etapas gue nao serdo contempladas no projeto, des-
considerei no exemplo.

Quanto ao titulo do artefato, embora ja tenha uma ideia consoli-
dada sobre a tematica e proposta, acredito que definir um nome

z Disponivel em: https:/pt.scribd.com/document/403199525/Game-Concept-
Document-Template-pdf

Apéndice 12


https://miro.com/app/board/uXjVNl8FJNE=/?moveToWidget=3458764582075749423&cot=14

para o produto, sem antes ter explorado a sua narrativa, poderia

me levar a um resultado incoerente.

VISAO GERAL DO PROJETO

Conceitos e Propostas

ANOTACOES

Tematica Geral
Portugal

Estabelecido na

| Exploracédo de Cidades e Territério Portugués Definicdo de

TEMATICA Imersdo na Cultura portuguesa Tematicas
Tematica Unificante Etapa O]
Heterénimos de Fernando Pessoa
O artefato ira possibilitar a exploragao das diferentes Conceitoou
cidades portuguesas, permitindo ao jogador entrar em finalidade do jogo
contato com a cultura, historia e estilo de vida desses
lugares.
Busca-se criar uma ambientacao e experiéncia fidedigna
que instigue o jogador a querer descobrir e conhecer mais
sobre Portugal.

PROPOSTA
Visando tornar a experiéncia mais imersiva, o jogador ira Necessidade de
incorporar alguns dos principais heterébnimos do renoma- uma Narrativa
do escritor, Fernando Pessoa. Acompanhando-os numa
narrativa envolvente.
Cada personagem ira possuir personalidades e habilidades Mecanica Basica
distintas, que precisam ser administradas pelo jogador Definida
para melhor solucionar os mistérios e desafios.
Permitir ao jogador explorar ambientes reais de Portugal,
bem como, a sua cultura.

DIFERENCIAL
Uso de elementos da literatura portuguesa, no caso, do
autor Fernando Pessoa.

R Aventura Estabelecido a partir
GENERO das pesquisas de
DO JOGO outras alternativas Preferéncia do

Acdo | Puzzle | Resolucao de Mistérios | Corrida Usuario
Computador Estabelecido a partir
PLATAFORMA Com possivel desenvolvimento para: das Analises de
Mercado
Console
Singleplayer
MODOS giepiay
DE JOGO

TABELA 03
Briefing: Visdo Geral do Projeto.

Elaborado pelo autor (2024).



A Tabela 04, aborda as questdes ligadas ao publico-alvo.

PUBLICO ALVO

Quem teria interesse em jogar o jogo?

DEMOGRAFICOS ANOTACOES
Idades entre 20 e 30 anos Definido a partir dos
dados obtidos na
K Contemplando o publico Juvenil (Atlas, 2020); os usuarios com Pesquisa Game
FAIXA ETARIA idades entre 15 e 24 anos (Key Facts Europa, ); jogadores com Brasil, quanto aos
idades entre 21 e 235 anos (Newzoo); e 0s usuarios com idades jogadores de
entre 25 e 34 anos (PGB, ) Computador.

Embora prefira nédo
determinar um
género especifico,
visando contemplar
maior publico.
GENERO Predominantemente Masculino Observei nos
estudos, uma maior
incidéncia do
publico masculino
em jogos para
computador.

Critério estabelecido
a partir das Classes
RENDA Classes B2 e C1 mais recorrentes
dos usuarios de
Computador

Estabelecido a partir
INSTRUCAO . ) da Escolaridade
ESCOLAR Ensino Superior Compelto mais recorrendo
dos usuario de
Computador

HABITOS ANOTACOES

Definido de acordo

MOTIVAGOES Conquista | Exploracdo de Mundo | Imerséo | Estética | ;C;r: ‘Dezriigétsa‘ios
PARA JOGAR Criatividade pesq :

relevancia para a
tematica escolhida.

Como discutido na
etapa de Andlise de

Mercado, considerar
GASTOS COM Considerar possibilidade possibilidade de
JOGOS monetizagao
durante a geracao
de alternativas

TABELA 04
Briefing: Publico Alvo.

Elaborado pelo autor (2024).

Ainda que indicadas na Pesquisa Game Brasil, optei por ndo de-
terminar uma raca/ cor especifica para o publico alvo. Acredito
que as caracteristicas expressas acima, possibilitam uma criacao



satisfatéria e consistente de uma persona para o jogo, sem esse
tipo de distingao.

Também nao cheguei a definir um perfil especifico de jogador.
Do que pude observar tanto no estudo da Newzoo quanto o da
PGB, utilizam nomenclaturas diferentes para classificar o usuario.
O que preferi deixar de lado.

EXPERIENCIA DO JOGADOR ANOTACOES
QUEMEO Alberto Caeiro | Alvaro de Campos | 32&?&?:?& e
JOGADOR Bernardo Soares | Ricardo Reis |

Fernando Pessoa

Lisboa | Belém | Cascais | Beja | Evora | Tomar | Santarém |
MUNDO Portalegre | Faro | Lagos | Portiméo | Porto | Braga | Indicacdo de

DO JOGO Guimaraes | Vila Real | Braganca | Viana do Castelo | Viseu | cidades portuguesas
Guarda | Castelo Branco | Coimbra | Leiria | Aveiro | Nazaré

TABELA 05
Briefing: Experiéncia do Jogador.

Elaborado pelo autor (2024).

Na Tabela 05, sdo exibidos alguns dos itens presente nesta se-
¢do do briefing. Outras descri¢des que ndo constam no exemplo,
mencionam: os objetivos dos usuarios durante o jogo; as formas
de progressao; a interatividade e os sistemas; Como sao informa-
¢des que serdo definidas apenas na Fase seguinte, optei por des-
considerar na tabela acima.

Uma importante deliberagao realizada sobre o jogo, relaciona-se
a sua temporalidade. Observei que todos todos os heterbnimos
viveram por volta do final do século XIX e inicio do século XX. As-
sim, julguei fundamental determinar se a histéria sucederia con-
temporaneamente a sua ocorréncia original ou se os personagens
viveriam em outra época.

Considerando as extensas pesquisas gue seriam indispensaveis
para construir um universo crivel, retratando Portugal por volta
dos anos 1910, optei por situar a narrativa na atualidade, livrando-
-me da consideravel carga de trabalho que seria necessaria caso
escolhesse o passado. Dessa forma, apds a realizacdo da pesqui-
sa sobre os heterénimos, serd necessario atualizar a biografia de
cada um, trazendo-os para um contexto mais recente.

Mantendo a minha ideia inicial de permitir ao jogador transitar
por diversos lugares, selecionei varias cidades portuguesas. Essas



indicagdes levaram em conta os locais que cheguei a visitar du-
rante a minha estadia em Portugal, além de serem os mais apre-
ciados pelos turistas.

Contudo, analisando a duragao do meu projeto e considerando
gue a expansao do cenario também demandaria um tempo sig-
nificativo de pesquisa, optei por reduzi-lo no experimento do meu
projeto, situando a narrativa na cidade de Coimbra como ponto
de partida. A justificativa da minha preferéncia por esta cidade
estaria relacionada ao meu apego e proximidade que sinto por
ela, uma vez que morei |a durante alguns meses. Além do meu
conhecimento prévio sobre os seus pontos turisticos relevantes
e histdria, conquistados por minhas vivéncias, e que me poupa-
ria de estudar a espagos e aspectos pouco ou nao visitados deste
local.

Uma ultima determinacgdo realizada, refere-se aos personagens
controlaveis pelo jogador. Optei limitar o Bernardo Soares a um
papel importante de NPC, por apresentar proximidade maior
com o Fernando Pessoa ortébnimo, caracterizando-o como semi-
-heterénimo e distanciando-o dos demais.

E importante ressaltar que, no preenchimento inicial do briefing,
acabaram sendo omitidas duas secdes completas. Tendo em vista
gue o seu conteudo ainda nao foi estabelecido, e as decisdes liga-
das a esses aspectos do jogo sé seriam tomadas posteriormen-
te, ao longo da elaboracdo das alternativas. Portanto, ndo foram
abordadas as se¢des que incluiriam as informacgdes sobre os esti-
los visuais e direcao de arte, relacionadas a estética do jogo, bem
como, aquela destinada a trilha sonora e efeitos de audio, vincula-
dos ao design de som.

Outras consideracdes ligadas as Estratégias de Marketing, Or-
camentos e Recursos do Projeto, Métricas e Avaliagdes, e o Cro-
nograma, também foram ignoradas. Acredito que os tdpicos
transcendem as etapas que pretendo alcancar no projeto, além
de envolverem a opiniao de profissionais da drea. Embora fosse
proveitoso que indicasse sugestdes ou apontasse ideias ou estra-
tégias que tenho em mente, ndo cheguei a idealizar nada nesse
sentido.

Por fim, apresento na Tabela 06 os dados que foram obtidos nas
pesquisas mercadoldgicas. Embora nao pretenda desenvolver es-
tratégias de marketing, distribuicdo e monetizacao, neste projeto,
achei por bem realizar o registro desses tdpicos no meu trabalho.
Gostaria de destacar também que o campo sobre os similares ser-
viu para sintetizar as informacdes obtidas nessa analise, indicando
os insights obtidos a partir dos seus pontos positivos e negativos.



MERCADO

ANALISE DE SIMILARES ANOTAC()ES
- Never Alone (2014); Maior detalhamento
-Unruly Heroes (2019); pode ser encontrado
SIMILARES - Watch Dogs: Legion (2020); na Etapa de Analise
- Pessoa (2021); dos Similares.
- Abordagem de temas sociais e politicos;
- Personagens Unificados vs. Individuais;
INSIGHTS DOS - Troca dNe Personaggns Voluntaria vs. Involuntaria;
SIMILARES - Alteragao do cenario de acordo com a
perspectiva do personagem;
- Balanceamento dos Personagens;
- Incentivos na coleta de objetos e moedas do jogo.
MERCADO ALVO ANOTAC@ES
Considerar posterior
Ian(;amento Para os
LOCAL DE Brasil e Port | pafses da Europa
LANCAMENTO rasii e Fortuga Ocidental, América
Latina e Paises
Lusofonos.
OPORTUNIDADES E TENDENCIAS ANOTAC(SES
IDEIAS - Presenca de Marcas dentro do Universo do jogo;
PROVEITOSAS - Construgdo de um artefato com impacto social;
QUAIS SAO AS ,
TENDENCIAS | USCdeNFTs
MONETIZACAO E MODELO DE NEGOCIOS ANOTACOES

ESTRATEGIAS

Ideia O1 - Aplicar propagandas e elementos de empresas
portuguesas dentro do universo do jogo, contribuindo

Poderia-se adicionar
anuncios em
outdoors e paragens

PARA com um cenario realista e uma melhor ambientacao. de autocarro, como
MONETIZAR Poderia ser captado renda a partir desse espaco de ocorrem nas
divulgagado no jogo. cidades.
GASTOS Identificar outras
DENTRO DO Considerar possibilidade. oportunidades de
JOGO monetizagao
Caso a ldeia 01 - Estratégias para Monetizar, seja aprovada.
USOS DE ¢
MARCAS Acordos referentes ao uso das marcas a serem divulgadas

seriam necessarios.

TABELA 06
Briefing: Mercado.

Elaborado pelo autor (2024).



RECAP DE SECAO |

Nesta recapitulacao da Fase O1 - Exploracao das Oportunidades de
Design, busca-se consolidar os conceitos-chave e aspectos fun-
damentais, visando nivelar o conhecimento. Este resumo servira
Ccomo guia organizado e acessivel, destacando os temas explora-
dos e oferecendo uma visdo clara das descobertas que moldaram
nossa compreensao até agora.

Estruturado como uma lista, este resumo sera um lembrete pra-
tico, orientando de forma eficiente o processo de conceituagao e
analise de jogos.

* Para designers iniciantes, estudantes de disciplinas
de game design e participantes de game jams, € fun-
damental determinar quais aspectos do jogo serao
abordados. Considerando a ampla variedade de areas
envolvidas na criagcao desses artefatos, estabelecer o
escopo é um ponto de partida essencial.

« Definir a tematica do jogo é uma etapa crucial no pro-
cesso de design. Em situagcdes em que este topico nao
é pré-definido, é valido empregar técnicas de geragao
de alternativas para obter uma ampla variedade de te-
mas propostos.

*  Recomenda-se a adog¢do de dinamicas que envolvam
a equipe de desenvolvimento e crie ambientes pro-
picios para ideias inovadoras. Além disso, métodos e
critérios de selecao devem ser implementados para
garantir uma votacao justa e escolha de uma alterna-
tiva com maior potencial, atendendo as demandas de
contextos especificos.

- Credidio (2007) indica varias técnicas para explorar o
campo de oportunidades, sendo: a pesquisa historica;
a andlise das tendéncias de uso (dados demograficos);
a andlise de similares; a andlise das partes; e a imerséo.

. A pesquisa histdrica pode ser utilizada principalmente
para listar produtos similares e estruturar uma evolu-
¢ao cronoloégica dos concorrentes.

. A analise das partes pode desempenhar um impor-
tante papel no processo de triagem, filtrando a lista-
gem de titulos, a partir dos aspectos que se alinhavam
com as ideias conceituadas para o jogo.

* E importante selecionar similares que se aproximam



a0 maximo das ideias do jogo em construcgao. Identifi-
cando as propostas que funcionaram ou fracassaram,
obtendo insights valiosos que irao garantir uma me-
Ihor conceituagao do projeto.

Embora a pesquisa por Tendéncias de Uso (dados de-
mograficos) demande a participagao de profissionais
do mercado, que conhegam as tendéncias e possam
avaliar com propriedade o potencial de um titulo para
comercializacao, tal intervenc¢ao é improvavel em con-
textos de sala de aula e competicdes. Portanto, o uso
de pesquisas mercadoldgicas podem fornecer pers-
pectivas que auxiliem a compreensao do mercado
onde o jogo sera vendido.

No meu projeto, o primeiro passo foi determinar o lo-
cal de lancamento do produto para poder verificar as
pesquisas disponiveis em cada cenario, e observar os
aspectos pertinentes ao meu jogo.

E valido acrescentar que, a depender do propédsito do
projeto, um investimento maior na definicdao de um
publico-alvo pode ser pertinente. A estruturagcao de
personas também podem ajudar também em etapas
posteriores, como no playtesting, possibilitando uma
avaliagao direcionada ao usuario.

Conforme proposto por Credidio (2007), o Ultimo item
desta fase é a formulagao do Briefing, que redne todos
os resultados obtidos ao término deste primeiro mo-
mento de “pré-projeto”.

Pode-se dizer que o emprego desse artificio decorre
das praticas de design nas quais Credidio (2007) fun-
damenta o seu trabalho. A depender do contexto do
projeto, o uso efetivo de um briefing pode ser preferi-
vel para organizar as decisdes e diretrizes do artefato.
Contudo, trazendo para o contexto de desenvolvimen-
to de jogos, outras documentacdes podem cumprir
esse papel com maior eficacia.

Estruturei um modelo de briefing abrangente, con-
templando os diferentes aspectos de criagdo de jogos,
permitindo um registro mais detalhado e facilitando a
transicao das informacdes para o GDD durante a exe-
cucao do projeto.
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TABELA 07
Questionamentos para a
Geragdo de Alternativas.

Credidio (2007).

GERACAO DE
ALTERNATIVAS

Conforme mencionado no Referencial Tedrico e na secao de Me-
todologia deste trabalho, Credidio (2007) propde, como disponibi-
lizado na Tabela 07, questionamentos a serem respondidos pelos
designers e as suas equipes para auxilia-los no processo de con-

ceituacao.

Classificacao

Perguntas

Mecanica

Quais as regras gue o0 Nosso jogo deve ter?

Quais sdo os exemplos de regras de concorrentes
gue podem funcionar pra Nnosso projeto?

Qual o gameplay principal do nosso jogo?

Quais os gameplays que podemos
ter ao longo do jogo?

Dinamica

Existirdo caminhos alternativos?

Quais os desafios do jogador?

Criaremos pontos de conflitos?

Quais os obstaculos que colocaremos nos levels
para dificultar o progresso do jogador?

Estética

Qual o estilo do jogo? Arcade ou de simulagao?

Graficamente, como ele aparentard?

Em que mundo se passa o jogo?

Qual o estilo da musica pro jogo?

Interface

Quais os comandos que serdao necessarios
para controlar o jogo?

Quais os elementos graficos de interface?
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TABELA 08

Proposta de novos
questionamentos para
a Geragao de
Alternativas.

Proposto pelo
autor (2024).

Estruturei novas questdes relacionadas a criagcao desses conceitos
conforme julguei necessario, a partir da observagao de tépicos e
componentes identificados em outros métodos e modelos, como
explicado na secdao de metodologia. Propus uma reorganizacao
da divisao idealizada por Credidio (2007), conforme pode ser visto
na Tabela 08.

Classificacdao | Perguntas REF.
Acbes (Verbos) UGC, 2017
Acbes Operacionais | Agdes Resultantes Schell, 2008
Quais as regras que o jogo deve ter?
Mecanica -
Quais sdo os exemplos de regras de
concorrentes que podem funcionar no projeto?
Quais os gameplays que podemos ter
ao longo do jogo?
Estrutura Narrativa Schell, 2008
Qual o enredo que o jogo terd? UGC, 2017
Exemplos ou inspiragdes que podem funcionar? UGC, 2017
Narrativa
Quais sdo os objetivos? Schell, 2008
Quais sdo os obstaculos e os conflitos? Schell, 2008
Quem sao os personagens? UGC, 2017
Quais sdo os comportamentos do jogo? 1
Como serd a progressao do jogo?
Dinamica
Como o jogador sera recompensado?
4 . UGC, 2017
Como o jogador sera punido? | Schell, 2008
Qual o estilo do jogo?
Como serao os graficos?
Estética
Em que mundo o universo do jogo se passa?
Como sera o Sound Design?
Quais os comandos necessarios para
controlar o jogo?
Interface . o .
Quais os elementos graficos de interface?
Quais serdo os posicionamentos de camera? UGC, 2017
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Como pode ser observado, introduzi um novo aspecto para abar-
car os elementos narrativos, reconhecendo a sua importancia
para este projeto. Segui algumas orientacdes delineadas por
Schell (2008), como a determinacao da estrutura narrativa. Apro-
veitei também as contribuicdes oferecidas por outras lentes em
seu trabalho, incorporando algumas de suas perspectivas, visan-
do criar novas indagacdes que colaborassem com a proposicao
das alternativas. Como exemplo, destaco as lentes dos desafios,
dos objetivos, e dos obstaculos.

Schell (2008) destaca a importancia de garantir que nenhum as-
pecto se sobressaia em relagao ao outro, incumbindo ao designer
assegurar propostas que sempre apoiem e realcem as mecéanicas,
estéticas, narrativas e tecnologias entre si, mantendo um equili-
brio.

Considerando que, dependendo dos objetivos do produto, a es-
colha de um ponto de partida deve ser cuidadosamente ponde-
rada. Por exemplo, em jogos que visam o uso ou teste de novos
equipamentos responsaveis pela experiéncia, uma atenc¢ao mais
detalhada as propriedades de interface e tecnologia seria crucial.
O mesmo se aplicaria a artefatos que se concentram em propor-
cionar diferentes comportamentos durante a gameplay, exigindo
maior dedicacao as dinamicas.

Diante disso, apods elaborar o roteiro de conceituagao, optei por
focar na narrativa para definir os componentes do jogo. Acredi-
to ser prudente explorar inicialmente a possibilidade de enredos,
dado o seu peso significativo no jogo e o pontencial de ressoar nos
usuarios, como comentando anteriormente na Fase 01, durante a
selacdo de tematicas.

A abordagem adotada para organizar a geragao de alternativas foi
a criacdo de um mural digital, semelhante aos painéis de Post-its
no mundo real, conforme disponibilizados nos Apéndices 13 a 17
deste trabalho. Dividi o mural em diferentes areas, corresponden-
tes a cada aspecto do jogo. Cada questao levantada recebeu um
espago, e as suas respostas foram registradas dentro de caixas,
sintetizando a minha proposta. Julguei que essa forma me per-
mitiria uma visualizacdo rapida e auxiliaria a combinar diferentes
ideias, como em uma matriz morfoldgica, sugerida por Credidio
(2007), dando origem posteriormente as alternativas finais.

A NAR RATIVA Apéndice 13

A partir das informacdes encontradas no capitulo sobre narrati-
vas na obra de Schell (2008), optei por considerar as narrativas li-
neares e nao-lineares como possiveis estruturas para organizar o


https://miro.com/app/board/uXjVNl8FJNE=/?moveToWidget=3458764582076320532&cot=14

enredo do jogo. Adicionalmente, inclui a jornada do herdi como
opgao, conforme abordada por Schell (2008), e utilizada por mim
em diferentes disciplinas e desenvolvimentos de projetos que de-
mandaram a criagao de histdérias. Por fim, como um contraponto
a tradicional Jornada do Herdi, introduzi a metodologia oriental
Kishotenketsu, conhecida por promover narrativas sem conflito.

Posteriormente, iniciei a elaboracao de argumentos para a minha
narrativa, sempre mantendo em mente a necessidade de criar
uma razao convincente para que 0s personagens percorressem
o cenario portugués. Desde o comeco, a ideia da caga ao tesouro
surgiu como uma motivacao central, uma trama alinhada tanto
com o género aventura, indicado no briefing, quanto capaz de
justificar o deslocamento entre as cidades de forma coerente. No
entanto, esta premissa deixou-me insatisfeito. Como brasileiro, a
associacao entre Portugal e ouro inevitavelmente me remetia a
um contexto mais historico, ligado a colonizagao, que gostaria de
evitar. Por esse motivo, optei por considerar a busca por algo rela-
cionado e de interesse dos personagens, ao invés de focar apenas
em riquezas materiais.

Com isso, percebi a indispensabilidade de compreender um pou-
co mais sobre os heterébnimos de Fernando Pessoa, descobrindo
as suas caracteristicas, motivacdes, personalidades, gostos e as
relagdes entre eles. O objetivo era encontrar detalhes que pudes-
sem servir como base para o roteiro, seja para funcionar como en-
redo principal ou narrativa secundaria, na criagcao de uma histdria
interessante. Decidi antecipar a pesquisa sobre os personagens,
uma etapa que originalmente planejei realizar apds a selecao de
alternativas, quando pretendia aprofundar todos os detalhes do
jogo e dos personagens para o GDD.

Para coletar dados biograficos, recorri a sites de carater educa-
cional que abordavam tanto detalhes pessoais basicos quanto
obras de cada heterénimo. Preferi fontes mais simples, mesmo
que apresentassem menor credibilidade em comparacdo a tra-
balhos académicos, justamente para tornar o estudo dos quatro
personagens mais rapido e menos desgastante. Esforcei-me para
obter perspectivas tanto portuguesas quanto brasileiras, e por
conseguinte, das quatro fontes consultadas, utilizei duas de cada
pais. As observacdes reunidas foram organizadas em fichamentos
especificos para cada personagem, visando facilitar o acesso e in-
dicar a origem da informacao.

Apobs concluir os fichamentos dos personagens, pude aprofun-
dar-me um pouco mais em suas necessidades pessoais, aspira-
¢coes e desejos. Elementos que teriam uma forte influéncia nos
caminhos narrativos planejados. Além disso, identifiguei mencdes
a outros heterébnimos, menos conhecidos, que aparentavam ter



relagdes interessantes com os mais famosos, permitindo-me am-
pliar a lista de figurantes.

Os Enredos

Foram gerados ao todo 15 enredos, distribuidos em 10 caminhos
narrativos e organizados por titulos provisérios para facilitar a sua
distincao. A reducdo do ndmero de alternativas ocorreu devido a
criagao de grupos semelhantes de histdrias, que apresentavam
pequenas variacdes entre si. A seguir, apresento um resumo de
como aconteceu esse processo de ideagado e os resultados alcan-
cados.

A maioria dos roteiros segue a premissa da busca por algum ob-
jeto, ou melhor dizendo, alguma coisa, assemelhando-se a uma
espécie de cacga ao tesouro. Essa ideia é claramente perceptivel
nas propostas 01, 02.1 e 02.2, intituladas respectivamente de “A Bi-
blioteca Perdida”, “O Livro da Inspiragao” e “O Artefato Histdérico
Valioso”, como podem ser vistas no Figura 13. Nessas narrativas, os
personagens devem explorar os cenarios e resolver puzzles para
encontrar pistas que os conduzam a objetos especificos. Apods es-
tudar as suas biografias, identifiquei que alguns heterénimos pos-
suiam dilemas e almejavam solucionar as suas questdes e desejos
pessoais. Por essa razado, nas alternativas 02.1 e 02.2, estabeleci a
busca pela inspiracao e tranquilidade como a missao geral. En-
guanto na alternativa 01, a busca se concentra de forma menos
abstrata na procura por objetos de valor histérico e cultural.

01
Biblioteca Perdida

Os personagens sao convidados
para participar da construgao de
uma biblioteca histérica que
reunird livros raros e perdidos, de
grande valor para identidade
nacional portuguesa.

e N ~
021 022

Livro da Inspiracdo Artefato Histérico Valioso
Os personagens descobrem sobre
a existéncia de um livro perdido
gue esconde a férmula para a
eterna tranquilidade e inspiragao.
Eles decidem entdo ir em busca
do misterioso artefato.

Os personagens buscam por um
artefato histérico valioso, cercado
por mitos e poderes magicos que
é capaz de proporcionar
tranquilidade e solucionar dilemas.

FIGURA 13
Narrativa - Enredos 01, 02.1 e 02.2.

Elaborador pelo autor (2024).

As ideias 03.1- “Heranca Familiar” e 03.2- “A Reconstrucao da Me-
maria”, mesclam os conceitos apresentados nas primeiras alter-
nativas, combinando a busca por crescimento pessoal e itens fisi-
cos. Como visto na Figura 14, esses enredos proporcionam maior
espaco para explorar questdes individuais e as relacdes de cada
heterébnimo com Fernando Pessoa. Em ambos os casos, cria-se



FIGURA 14
Narrativa - Enredos 03.1 e 03.2.

Elaborador pelo autor (2024).

FIGURA 15
Narrativa - Enredos 04.1 e 04.2.

Elaborador pelo autor (2024).

um apelo dramatico a partir da morte do autor e o seu esqueci-
mento pela sociedade. As narrativas tracam um paralelo com o
surgimento do Livro do Desassossego, escrito por Fernando Pes-
soa através de Bernardo Soares ao longo de mais de 2 décadas.
O livro permaneceu oculto por 47 anos apds a morte do autor,
guardado em bau até ser encontrado e publicado em 1982. No
jogo, é tarefa do usudrio auxiliar os personagens a encontrar esses
artefatos enquanto embarcam em uma missao subjetiva de auto-

descobrimento e memodria.

~N
031 03.2

Heranca Familiar Reconstrucdo da Meméria
Apobs a morte de Fernando Pessoa, A memoria de Fernando Pessoa,
os heterébnimos passam a buscar comega a ser apagada e para isso
por um diario perdido, deixado por 0os heterénimos iniciam uma
Pessoa como heranga. Contendo busca por objetos e escritos que
historias e segredos, numa jornada reacendam a sua gloria e
de autodescoberta admiragao por parte do publico.

J

As propostas 04.1- “Escritores de Poemas” e 04.2- “Escritores de
Realidades” assemelham-se a ideia O1 por apresentar um viés lite-
rario ligado a escrita de Pessoa, baseando-se também nas demais
opgdes quanto a busca por algo subjetivo. O enredo 04.1, primeiro
a ser concebido, introduz a procura por experiéncias e inspiracao
a serem utilizadas na composicdao de textos e poesias. Essa nar-
rativa poderia ser estruturada sem conflitos, seguindo o modelo
Kishotenketsu, enfatizando a execugao de atividades simples pelo
cenario portugués. A alternativa 04.2 surge pouco depois da sua
antecessora, bebendo do conceito pertencente ao livro “Coragao
de Tinta” por Cornelia Funke, no qual o protagonista pode tornar
real os personagens de histdrias a partir da leitura. Na minha pro-
posta, os heterébnimos teriam o poder de vivenciar diferentes uni-
Versos, a partir dos seus escritos. Com o tempo, essa mistura entre
ficcao e realidade comecaria a criar problemas a serem soluciona-

dos pelo jogador.

e N N

Escritores de Poemas 04 042
Escritores de Realidades

Ha um concurso nacional
chegando, e os personagens As personagens podem fazer o
buscam novas inspiragdes para os gue escrevem se tornar realidade,
seus poemas. Eles viajam por criando assim novas realidades e
Portugal a procura de experiéncias desafios para elas. Com o tempo, o
e da resolugdo de dilemas pessoais gue escrevem comega a
que os atralhapam. misturar-se com o mundo real.

\ y, y,

Levando em conta o que foi pensado nas opgdes 03.1 e 03.2, que



FIGURA 16
Narrativa - Enredos 05.1 e 05.2.

Elaborador pelo autor (2024).

retratam o impacto da auséncia de Fernando Pessoa na vida dos
heter6bnimos apds a sua morte, originou-se a ldeia 05.1- “A Procura
do Criador”. Nessa proposta, o jogador inicia uma busca pelo Cria-
dor, visando compreender a sua conexao com 0s personagens e
desvincular a sua existéncia dependente, antes que a morte de
Pessoa cause o fim de todos. O Alternativa 05.2- “Fuga do Esqueci-
mento” também explora esse conceito da ligagdo, que encontra-
-se ameagada pela desmemoria de Pessoa, no fim da sua vida. Os
personagens precisam descobrir o paradeiro do autor antes que
desaparecam do universo em que vivem.

( ) ( )

0 Fuga do Esquecimento 052

A Procura do Criador ,
O esqueumento comega a afetar a

Os personagens descobrem que
suas vidas estdo misteriosamente
vinculadas a Fernando Pessoa no
fim da sua vida, e que necessitam
encontra-lo e quebrar a ligagao
para conseguirem sobreviver.

memoria de Pessoa, e com isso 0s
personagens passam a
desaparecer, eles iniciam entdo
uma jornada em busca de Pessoa,
para encontrarem uma forma de
nao serem apagados.

Como visto na Figura 17, Os enredos 06.1- “Conexdo e Persegui-
¢do”, 06.2- “Caca aos Heterébnimos” e 07- “Last Man Standing” de-
rivam-se da conexao e procura entre heterébnimos e o seu criador,

combinados com um toque de ag¢ao as historias.

N e N N
061 aA e 06.2 o7
Caca aos Heteréonimos
Conexao e Perseguicao o Last Man Standing
Um F. Pessoa enfurecido inicia
Os personagens comegam a ser uma perseguigcao contra os seus O universo entra em desequilibrio,
perseguidos e mortos ao descobrir outros de si, desejando aniquilar a com a existéncia dos heterdnimos,
gue a sua existéncia esta todos e tornar-se Unico. Os fazendo-os lutar uns contra os
interligada uns aos outros. Passam personagens precisam fugir e outros até restar somente um, que
a busca-lo e tentar entender os entender essa misteriosa ligagao consiga viver livremente.
segredos dessa conexao. que os conecta.
J g J _ J

FIGURA 17
Narrativa - Enredos 06.1, 06.2 e 07.

Elaborador pelo autor (2024).

De forma geral, todas as opg¢des partilham da premissa que os
personagens sdo perseguidos e correm o risco de serem assas-
sinados, tornando missao do jogador escapar e sobreviver as
ameagas que aparecem, cCOmo Visto na série Sense8%. A principal

% SENSES8 [Série de TV]. Wachowski, L., e Wachowski, L. Netflix. (2015-2018).
Disponivel em: www.netflix.com



distingao existente entre as opgdes 06.1 e 06.2 sao os antagonis-
tas: enquanto na primeira trata-se de um grupo que abomina a
existéncia de seres conectados, na segunda é encargo do proprio
Fernando Pessoa pér um fim aos seus outros de si, sobre a crenga
obsessiva de que somente o original pode viver, como observado
na série Orphan Black? e no Filme “Us"” do cineasta Jordan Peele.
A narrativa 07 surgiu a partir de uma alteragao na dinamica, na
gual os heterébnimos controlados pelo jogador lutariam entre si
até restar apenas um, adaptando o conceito de que apenas um
poderia existir. Seria de responsabilidade do usuario tomar dife-
rentes decisdes para cada personagem, levando-os a aniquilagao
uns dos outros.

O enredo 08 - “Metaforas para a Vida” alinha-se as alternativas 02.],
02.2, 031, 03.2 e 04.1 por focar nos aspectos existenciais e pesso-
ais dos personagens. Busca-se estabelecer uma metafora entre
os problemas identificados nas suas biografias e os dilemas en-
frentados na fase adulta, como a ambicado e carreira, as relacdes
amorosas e a passagem do tempo. A narrativa proposta seria mais
dramatica e poderia ser estruturada por meio do Kishotenketsu,
evitando conflitos e permitindo uma experiéncia reflexiva sobre
guestdes da vida.

08
Metaforas p/ vida

Trés personagens de personalida-
de e vida completamente distintas
buscam solucionar os problemas e
dilemas de suas vidas para
alcancar a paz interior e evoluir
COMO pessoas.

( 3\ ( 3\
The Amazing Tuga Race 09 Turistas 10

Em grupos de 03, diferentes
pessoas sao selecionadas para
participar de uma grande corrida
que ocorrera em Portugal, na qual
eles precisarao encarar desafios e durante a viagem, eles escrevem
provas, nas varias localidades do poemas sobre suas experiéncias

Os heterdnimos estdo de férias por
Portugal, e buscam conhecer mais
sobre sua cultura, festa e histoéria.
Coletando fotos e memodrias

pais. marcantes.
_ J J

FIGURA 18
Narrativa - Enredos 08, 09 e 10.

Elaborador pelo autor (2024).

Por fim, as propostas 09- “The Amazing Tuga Race” e 10- “Turis-
tas” distanciam-se dos contextos literarios presentes nas alternati-
vas 01,02.1,03.1,03.2, 04.1 e 04.2, alem de desconsiderar as relacdes
entre heterénimos e Fernando Pessoa, como nas opg¢des 03.1, 03.2,
05.1,05.2 e 06.2. Ambas concentram-se na exploragdo do territério
portugués, principal assunto do jogo, adotando uma abordagem
despretensiosa dos heterébnimos, que desempenham apenas o

2 ORPHAN BLACK [Série de TV]. Fawcett, J., Manson, G., e outros. BBC America.
(2013-2017).



papel de personagens representativos da cultura do pais. Na nar-
rativa 09, inspirada no programa The Amazing Race, e notavel por
pertencer ao género corrida, os jogadores selecionam trés hete-
rénimos com personalidades distintas para formar uma equipe,
participando de uma competicdo de desafios em diversas locali-
dades de Portugal. Enquanto na alternativa 10, a énfase recai no
conhecimento aprofundado da cultura e histdria, além da visita
das cidades portuguesas, proporcionando uma experiéncia mais
contemplativa dos cenarios e ambientes.

Apds concluido esse processo de divergéncia quanto aos possi-
veis enredos, chegou o momento de detalhar e preencher os de-
mais itens do questionario sobre as narrativas.

Objetivos, Obstaculos e Conflitos

No capitulo 15 de sua obra, Schell (2008) destaca algumas dicas
narrativas para designers de jogos, sendo a primeira delas relacio-
nada aos objetivos, obstaculos e conflitos. Em seu trabalho duran-
te a geracao de alternativas, Credidio (2007) aponta nos aspectos
de dinadmica guestionamentos sobre os desafios do jogador e a
criacao de pontos de conflito. Esses topicos do meu ponto de vis-
ta, e assim como sugeridos por Schell (2008), estimulam racioci-
nios que melhor se associam a narrativa, razao pela qual durante a
minha geracdo de alternativas os realoquei para este item.

Schell (2008) apresenta a lente dos obstaculos, reintroduzindo a
sua lente irma - a lente dos objetivos, desenvolvida no capitulo
referente as mecanicas. O autor afirma que a combinagado entre
um personagem com propositos, e obstaculos que o impedem
de alcancga-los, sao os principais ingredientes de uma histéria in-
teressante e de sucesso.

A respeito da lente dos objetivos, tema elucidado como uma das
regras mais importantes dos jogos. Schell (2008) alerta para a im-
portancia de se conseguir enunciar ao jogador, de forma clara, um
ou varios objetivos que um jogo possa ter. Sendo isto crucial para
evitar prejudicar a experiéncia de jogo e a sua adesao pelo publi-
co, devido a inseguranga causada pela falta de compreensao de
“‘como” e “o que” deve ser feito, e consequente descontentamen-
to.

O autor também destaca que o balanceamento dessas metas ao
longo da gameplay é imprescindivel, e que essas sdo apenas con-
sideradas boas e satisfatdrias quando apresentam 3 qualidades
importantes:

« Clareza, sobre o que se espera que os jogadores
alcancem;
+ Viabilidade, o jogador sente que é possivel e capaz de



alcancar o seu proposito;
+ Gratificagado, a recompensa e o mérito recebidos apds
a conclusao de uma tarefa.

Acreditei ser interessante elaborar e sinalizar os objetivos, pois,
tratando-se de um elemento tdo importante para o jogo, facilitar
O seu acesso e absor¢cdo pela equipe de desenvolvimento desde
as primeiras etapas de ideacao seria proveitoso. Schell (2008) tam-
bém aponta alguns questionamentos que favorecem uma refle-
xdo por parte dos designers, como a possibilidade dos usuarios
decidirem os seus proprios destinos. Neste trecho da geracao de
alternativas, busquei sintetizar os objetivos finais de cada enredo
gerado, evidenciando as principais metas do jogador a longo pra-
zo.

Destaco como exemplo um objetivo pensado para se adequar a
todos os enredos: “solucionar missoes e tarefas, coletando objetos
e arrecadando recursos que possibilitem aos personagens deslo-
carem-se por Portugal, obtendo acesso a bens Uteis, e proporcio-
nando progressao a narrativa”.

Posteriormente, pretendo detalhar minuciosamente os diversos
propdsitos que poderiam existir na narrativa selecionada, ajustan-
do-os conforme as sugestdes de Schell (2008), durante a sua es-
truturacgao.

Voltando aos obstaculos, a ideia que Schell (2008) busca transmi-
tir através deles é bastante simples: eles representam os desafios
enfrentados ao longo da jornada do personagem em direcao as
suas metas. Os esforcos em superar as adversidades e os antago-
nistas ddao origem aos conflitos, e quanto mais desafiadores, mais
estimulantes tornam-se essas narrativas.

De acordo com Schell (2008), é fundamental que as dificuldades
estejam alinhadas aos objetivos, pois sera dessa forma que a his-
téria alcancara consisténcia e despertara o envolvimento do jo-
gador. Os propoésitos dos personagens devem ser tomados pelos
préprios usuarios, como seus. Com isso, proporcionar obstaculos
significativos e dramaticos pode ser a chave para integrar o joga-
dor a histoéria, e enriquecer a sua experiéncia.

Assim como elaborei as minhas propostas para os objetivos, tam-
bém acabei replicando uma descri¢ao limitada aos desafios de
cada narrativa, adiando para um segundo momento uma deter-
minagdo mais assertiva. Destaco como exemplo de contratempo
nos enredos 09 e 10 a auséncia de geolocalizagdo, que exigiria dos
jogadores encontrar o caminho e explorar os cenarios em bus-
ca dos locais especificos para onde deveriam se dirigir. Também
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exemplifico as minhas escolhas, apresentando os obstaculos dos
enredos 06, 07 e 09, nos quais serd necessario evitar efou esqui-
var-se de inimigos, impedindo que sabotem a concretizagao dos
planos dos personagens.

A definigao tanto das metas quanto das dificuldades auxiliou-me
a identificar possiveis agcdes que os personagens deveriam desem-
penhar, assunto que comentarei no item a seguir, relacionado as
mecanicas. Ressalto, por fim, gue o desenvolvimento completo da
narrativa, so seria executado num momento apds a Selecao de
Alternativas, na Fase 04 - Finalizagao do Projeto, detalhando esse
aspecto do jogo no GDD.

AS MECANICAS apendice 14

Embora fosse possivel dar continuidade ao processo de geracao
de alternativas a partir de qualquer aspecto do jogo, decidi con-
centrar-me nas mecanicas. Isso ocorreu apds obter um direciona-
mento claro para as agdes dos personagens e jogabilidade como
um tudo, ao final da conceituagdo dos aspectos narrativos. Por
esse motivo, abordo este topico primeiro em relagao aos demais.
Vale ressaltar que, durante a definicdo das mecanicas, surgiram
ideias relacionadas a outros aspectos do jogo, demandando que
eu preenchesse os diferentes campos do mural simultaneamen-
te.

As perguntas formuladas por Credidio (2007) sobre as mecanicas,
enfatizam apenas as regras e os gameplays. Buscando enrique-
cer as reflexées sobre este tépico, recorri novamente as lentes de
Schell (2008), nas quais deparei-me com alguns elementos des-
critos pelo autor como parte da mecanica. Priorizei aqueles que
considerei mais pertinentes para o projeto, com o potencial de
auxiliar na conceituacao do produto e esclarecer melhor as pro-
postas, sendo eles: as agdes e as regras.

As Acoes

Abordando o tépico das ac¢des, Schell (2008) as descreve como
um dos passos fundamentais e determinantes para o sucesso do
design de jogos, evidenciando a sua importancia com a frase “um
jogo sem agdes é como uma frase sem verbos - nada acontece”.
Um conjunto bem elaborado de comportamentos diversificados,
pode alterar significativamente a experiéncia do jogador, resul-
tando em titulos inovadores.

O autor estabelece um comparativo entre os jogos e diferentes
formatos de midia, como livros e filmes, destacando a diferen-
¢a na quantidade de verbos disponiveis em cada um deles. En-
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guanto nas histdrias, os personagens parecem ter possibilidades
ilimitadas, uma vez que sao concebidas previamente. Nos jogos,
a variedade de verbos tende a ser mais restrita devido a incapaci-
dade técnica de suportar uma ampla variedade de ac¢des deseja-
das pelo jogador, as quais precisam ser simuladas visualmente de
forma instantanea por um programa.

Na obra de Schell (2008), as agdes sao classificadas em dois tipos:
operacionais e resultantes. Enquanto a primeira representa ver-
bos basicos que o personagem pode desempenhar, a segunda
refere-se a combinacao estratégica das agdes operacionais pelo
jogador, visando atingir um objetivo. Esses movimentos, deno-
minados de “emergentes”, surgem naturalmente a partir da pra-
tica e experimentacao do jogo, sendo vistos como positivos por
promover diversidade e profundidade ao produto. O autor sugere
ainda que a proporgao entre agdes resultantes e operacionais, ser-
ve de parametro para avaliar esse comportamento. Alcangar uma
jogabilidade desse tipo é possivel apenas através do estimulo de
acoes resultantes envolventes. Schell (2008) compartilha algumas
dicas facilitadoras e questionamento para guiar a construgao des-
sa “emergéncia”?® nos jogos.

Seguindo essas orientagdes, destaco a adigao equilibrada de ver-
bos, e consequente ampliacdo dos comportamentos, juntamente
com a diversificacdo da interatividade entre o jogador e os objetos,
potencializando a sua experiéncia. Considerando a minha propos-
ta, que apresenta varios personagens, a sugestao de Schell (2008)
para adicionar diferentes sujeitos a fim de criar complexidade e
permitir que um mesmo objetivo seja conquistado por diferentes
meios, fez com que visualizasse uma gameplay em que o joga-
dor poderia explorar as habilidades e personalidades distintas de
cada heterénimo para progredir no jogo, permitindo assim multi-
plas possibilidades e emergéncia.

Apresento na Figura 19 alguns dos resultados obtidos durante a
ideacdo das acdes operacionais e resultantes. Apés formular os
enredos, identifiquei em cada alternativa as a¢gdes operacionais
gue poderiam ser desempenhadas pelos personagens. Posterior-
mente, busquei ampliar esses verbos, transformando-os em ati-
vidades mais complexas, determinando as a¢des resultantes do
meu projeto.

Observa-se que a primeira agdo operacional listada foi a troca de

personagem, principal mecanica idealizada nas etapas iniciais,
seguidas por verbos basicos como andar, correr e falar. Tendo

26 valido lembrar que o termo refere-se ao ato de emergir e ndo uma urgéncia.



FIGURA 19
Mecanicas: agdes operacionais e
resultantes, idealizadas no projeto.

Elaborador pelo autor (2024).

em vista os diferentes enredos, verbos como escrever, inspirar-se,
documentar e tirar fotos estdo voltados para as narrativas mais
contemplativas e voltadas a literatura. Enquanto acdes como es-
quivar-se, esconder-se e lutar estao alinhadas as propostas mais
intensas e de combate.

[ Trocar Personagem ] [ Andar ] [ Correr ] [ Falar ] [ Refletir ]

[ Esquivar-se ] [ Lutar ] [ Escrever ] [ Coletar Objetos ]

[ Comer ] [ Inspirar-se ] [ Pegar Boleia ] [ Tirar Fotos ]

Acbes Operacionais

[ Imergir nas Personalidades ] [ Escrever Poemas ] [ Seguir Pistas ]

[ Combater ou Evitar Inimigos ] [ Examinar / Explorar Ambientes ]

[ Ter Flashbacks ] [ Combinar Habilidades ] [ Interagir com NPC's ]

Acdes Resultantes

No que se refere as acgdes resultantes, foram apontadas algumas
atividades que poderiam surgir a partir dos verbos mais basicos,
tais como: a criagao de novos utensilios e manipulagao de obje-
tos, mediante a compra e coleta de itens; o estabelecimento de
vinculos e aliangas a partir do ato de falar e negociar; e o combate
ou fuga de inimigos, fundamentados nas agdes de lutar ou escon-
der-se.

As Regras

Quanto as regras, Schell (2008) as define como a fundagao que
sustenta todas as outras mecanicas. Sdo elas que determinam os
espacos, 0os objetos, as consequéncias e controle das ac¢des, além
dos objetivos do jogo.

Na sua obra, o autor aborda como pode acontecer a prescricao
de regras durante uma gameplay, ressaltando que, em jogos fisi-
cos ou tradicionais, essa imposi¢ao fica a cargo dos jogadores ou
de um mediador. Enquanto nos jogos eletrénicos, a instituicao de
normas é realizada por um computador ou programa. Esse su-
porte permite o desenvolvimento de produtos mais complexos,
livrando os jogadores de memorizar todo o manual. Assim, eles
podem observar livremente as restricdes impostas pelos elemen-
tos no design de jogo e aprender sobre o seu funcionamento a
partir da exploragdo e compreensao natural.



De maneira geral, Schell (2008) sugere uma estruturacao mode-
rada das regras e cautela quanto a sua implementagao, mesmo
quanto o artefato dispde de um programa para organiza-lo, bus-
cando evitar a fadiga e confusdo nos jogadores.

Com base no diagrama elaborado pelo historiador de jogos Da-
vid Parlett, que analisou as diversas categorias de regras em um
artefato e seus impactos na jogabilidade. Schell (2008) descreve
0 seu processo de estruturacdo como gradual e experimental,
sendo formuladas pelo designer e refinadas através de etapas de
playtesting. Certificando que abrangem todas as circunstancias
possiveis.

O autor descreve e exemplifica cada tipo de normas identificadas
por Parlett. Optei por focar apenas naquelas mais simples que te-
riam maior aplicabilidade nesta etapa, ou seja, as diretrizes cuja
definicdao é de responsabilidade do designer. Sao elas as regras
operacionais, fundamentais e as normas escritas. Os demais prin-
cipios discutidos por Schell (2008), referem-se as regras formadas
em consenso entre os jogadores durante uma gameplay ou em
situacdes de competicdo. Embora os desenvolvedores devam pre-
ver e analisa-las, a sua elaboracdao depende da avaliagao e presen-
¢a dos usuarios no processo de concepgao. Por isso, ndo me apro-
fundo tanto nelas, ja que nao alcancarei as etapas de testagem e
consequente feedback dos jogadores nesse projeto.

A seguir apresento as definicdes de Schell (2008), sobre as regras
supracitadas:

- Regras Operacionais - Sao as normas primarias, essen-
ciais para que os jogadores iniciem uma partida, pois
indicam as agdes necessarias para participar.

+ Regras Fundamentais - Originam-se das regras ope-
racionais, buscando otimizar a experiéncia do produ-
to. Sdo representadas de maneira implicita e abstrata,
definindo o estado do jogo e suas mudangas ao longo
do tempo. Por exemplo, os indicadores de saude dos
personagens.

+ Regras Escritas - Normalmente redigidas no final do
processo e apresentadas no GDD, sao o manual do jo-
gador que compila por escrito ou por meio de tutoriais
interativos tudo o que foi determinado pelo designer
apos todas as etapas de ideacgao e teste.

. Regras Recomendadas - Embora nao sejam estri-
tamente regras da mecanica do jogo, acredito que
possam receber certa influéncia dos designers, fun-
cionando como técnicas e estratégias que facilitam o
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desempenho dos usuarios Nos jogos.

Schell (2008) também explica o conceito de “Modos”, que sao
momentos especificos na gameplay nos quais as regras sofrem
ligeiras alteracdes, oferecendo ao usuario uma outra forma de ex-
perimentar a partida. E crucial assegurar que essa transicdo entre
modos seja clara para o usuario, mantendo um equilibrio adequa-
do em relacao a sua quantidade e duracao, para evitar distragdes
e garantir que ele permaneca focado no verdadeiro propésito do
jogo.

Diferente das acdes, na conceituacao das normas, nao procedi
com uma distingdo entre regras operacionais, fundamentais e
escritas. Optei por concebé-las de maneira conjunta, comprome-
tendo-me a fazer uma separacdo posterior se necessario. E possi-
vel verificar na integra as propostas geradas no mural de alterna-
tivas, no Apéndice 14 deste trabalho.

Dentre as regras recomendadas, gostaria de destacar algumas
como exemplo:

. Gestao de Recursos: aborda a necessidade do jogador
administrar a moeda do jogo para acessar bens e ob-
jetos necessarios a progressao narrativa;

. Manutencdo da Vitalidade: A energia vital de cada per-
sonagem pode influenciar no seu desempenho e inte-
racao com o mundo e NPC's. Esta regra seria relevante
em enredos Nos quais 0 personagem precisa compor
poemas, exigindo que o jogador mantenha os seus ni-
veis vitais altos para ndo comprometer o seu processo
criativo dos heterénimos;

* Prazos e Limites: Cria urgéncia para que as missoes e
atividades sejam cumpridas, funcionando como um
deadline.

* Coleta de Experiéncias: Os jogadores obtém beneficios
Nno jogo, através da exploracao dos seus ambientes;

+ A criagdo de Heterbnimos: seria uma possivel regra
gue permite aos usuarios escolher tragos de personali-
dade e dar origem aos seus proprios heterébnimos.

As Gameplays

Por fim, para concluir as mecanicas e mantendo a recomendacao
de Credidio (2007), realizei um agrupamento conceitual das pos-
siveis jogabilidades que o jogo apresentaria, contemplando tan-
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to o gameplay principal quanto os secundarios, como os modos
mencionados anteriormente. Esse tdpico também contemplaria
o0 questionamento pontuado por Credidio (2007) nas dinamicas
onde ele propde uma reflexdo sobre caminhos alternativos no
jogo.

Nao consegui identificar, no livro de Schell (2008), uma lente que
fornecesse esclarecimentos ou mencionasse diretamente ques-
tdes que guiassem na formulacao da jogabilidade. Por isso, acabei
sugerindo alternativas a partir das premissas pensadas até agora.
Como visto na Figura 20 e disponibilizado de forma completa no
Apéndice 14, destaco como principais gameplays: a exploragdo do
universo; a resolucao puzzles; a coleta e criagao de objetos; e a cor-
rida, dependendo do enredo. Quanto as gameplays secundarias,
poderia indicar: a investigacao de pistas; o combate e as missoes;
as viagens; e a construcao e planejamento.

Resolucdo de Puzzles

A depender do enredo os puzzels
podem ser diferentes, mas sempre
estdo presentes para progressao
da narrativa e jogador

Exploragao do Universo

Percorrer os cenarios para conhe-
cer os diferentes lugares, coletan-
do objetos e pistas sobre os
objetivos dos personagens.

Coleta / Criagdo de Objetos

Coleta, utilizagao e combinagao de
diferentes itens para dar origem a
novos objetos, que auxiliem os
personagens nos seus objetivos.

Combate e Missdes

Lutar ou evitar inimigos, a depen-
der do enredo essa gameplay é
mais presente. Realizar missdes e
tarefas.

Investigacdo

Busca por pistas e analises que

Viagens

Em alguns enredos, experiénciar e

realizar atividades turisticas e de
viagem para conseguir experiéncia
e inspiragao.

permitam ao jogador continuar a
sua busca pelos objetivos dos
personagens no jogo.

%

FIGURA 20
Mecanicas: gameplays
idealizadas no projeto.

Elaborador pelo autor (2024).

AS Dl NAM |CAS Apéndice 15

De acordo com Hunicke et al. (2004), as dindmicas referem-se aos
comportamentos das mecanicas quando ativadas e executadas
pelo jogador. Tendo em vista a inter-relacao e influéncia existen-
tes entre esses aspectos do jogo, avancei na geracao de alternati-
vas abordando as dindmicas. O ultimo tépico presente no painel
das mecanicas foi sugerido por Credidio (2007) como um meio de
identificar exemplos de regras em titulos de sucesso, que pode-
riam funcionar no meu projeto.

A grande maioria dos resultados obtidos consistiu em produtos
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identificados por meio da observacdo de concorrentes, durante a
etapa de analise de similares. Embora o intuito da demanda fosse
inspirar o designer a compor as suas regras, essa reflexdo propor-
cionou-me ideias valiosas quanto ao funcionamento e comporta-
mento do jogo, os quais explicarei a seguir.

Como apontado anteriormente sob minha perspectiva, as ques-
tdes sugeridas por Credidio (2007) para auxiliar a definicao dos
conceitos de dindmica, se direcionam aos aspectos narrativos.
Com base nos estudos feitos em outros métodos, como o Unified
Game Canvas de Sarinho (2017) e na investigacao das lentes de
Schell (2008), inclui em minha proposta de questionario a concei-
tuacao da progressao, das recompensas e das punicdes, elemen-
tos inerentes as dindmicas de jogo.

Os Comportamentos do Jogo

Os comportamentos mais elementares que me vieram a mente
durante a analise dos similares, estdo relacionados a mecanica da
troca de personagens. Consegui identificar, no total, quatro opor-
tunidades que poderiam ser aplicadas no meu projeto, sendo elas:

« Personagens Individuais Distantes - Nesse cendrio,
cada personagem possui 0 seu proprio corpo, e vivem
suas rotinas em diferentes localidades. Semelhante ao
gue acontece em jogos como GTA V; The Last of US II;
e Watch Dogs: Legion.

« Personagens Individuais Préoximos - Nesse contexto,
embora os personagens possuam o seu proprio corpo,
eles exploram os ambientes do jogo em grupo. Como
visto em: Never Alone; The Cave Mutant Year Zero:
Road to Eden; It takes Two; entre outros.

+ Personagens Individuais no Tempo - Seguindo a pre-
missa das opc¢des anteriores com personagens distin-
tos, essa proposta envolve heterénimos separados em
zonas distintas de tempo, seja no passado ou futuro.
Como exemplificado no jogo Day of the Tentacle.

* Personagens Unificadas - Este comportamento pres-
supde que os personagens compartilham um unico
corpo, onde a troca funciona como uma incorpora-
¢ao. Observado em: Unruly Heroes; Super Time Force;
Genshin Impact; Skylanders Swap Force; etc.

Concebi outras possibilidades de comportamentos inspirados
nos similares, sendo estas, voltadas para uma experiéncia de jogo
mais abrangente, como:
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+ Liberdade de Acgdes: Oferece o livre-arbitrio para ex-
plorar o ambiente, evocando uma jogabilidade tipica
de mundo aberto. Nesse contexto, a narrativa se de-
senvolve de acordo com as agdes e interagdes preferi-
das pelo jogador;

« Critica Social e Relagdes duradouras: A critica social
poderia se manifestar por meio da representagao de
pautas relevantes a sociedade portuguesa, enquanto
as relagcdes entre personagens evoluem ao longo do
tempo. Ambos os comportamentos visam introduzir
autenticidade e realismo em uma experiéncia imersi-
va.

* Perspectiva Individual: Cada personagem é dotado de
uma perspectiva visual Unica dos cenarios, cujas ca-
racteristicas sao modificadas entre os diferentes hete-
rénimos. Essa abordagem cria a sensacao de troca de
troca de mentalidade.

A Progressao

Ao examinar os sumarios e listas de conteddo da obra de Schell,
nao foi possivel identificar, além da “Lente da Progressao Visivel”,
outra contribuicdo do autor sobre esse tema. A lente estd inserida
em um capitulo dedicado as mecanicas, que narra a complexa
relagao entre os jogos e os quebra-cabecas.

Schell (2008), ao oferecer uma série de orientagdes sobre a for-
mulagcao de quebra-cabecas que aprimoram a experiéncia do
jogo, destaca a importancia de conceder ao usuario a sensagao
progressiva de evolucao. Ele ressalta a necessidade de transmitir
esperanga, mostrando ser possivel alcancar os objetivos do jogo.
Utilizando o exemplo do Cubo Magico, o autor ilustra como a
motivagdo do jogador aumenta ao completar o primeiro lado do
brinquedo, relevando a possibilidade de resolver o restante.

Como apresentado na Figura 21, constato que eu nao consegui ge-
rar propostas suficientes, tornando necessario o desenvolvimento
posterior de novas formas de conduzir a progressao. A maior parte
das minhas sugestdes ocorre de maneira implicita, como é o caso
da progressao narrativa, da resolugcao dos mistérios e da evolucao
dos personagens. Embora seja possivel fornecer feedbacks visu-
ais e sonoros nesses contextos, como, por exemplo, uma mensa-
gem indicando o término de uma missao ao som de uma musica
de conquista. Ainda assim, acredito que a minha proposta adota
uma perspectiva mais indireta.
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FIGURA 21
Dinamicas: formas de progressao
idealizadas no projeto.

Elaborador pelo autor (2024).

Por outro lado, as opg¢des de evolugao de habilidades e obtencao
de vantagens mediante a exploragao dos ambientes, configuram-
-se como formas mais visiveis e diretas de evolucao ao longo do

gameplay.

Exploradores de Portugal

Os personagens conseguem
vantagens e objetos que os
auxiliem na sua missdo.

Progressao Narrativa

A histéria vai desenrolando e os
objetivos individuais / coletivos dos
personagens sao alcangados.

Evolucao de Habilidades

Os personagens podem desenvol-
ver suas habilidades individuais,

Evolucao dos Personagens

Coleta, utilizagdo e combinacao de
diferentes itens para dar origem a

facilitando seu desempenho
durante as missoes.

novos objetos, que auxiliem os
personagens nos seus objetivos.

As Recompensas

Aproveitando a breve mengao sobre as formas de feedback e o
seu impacto na motivagao dos jogadores, apresento as possiveis
recompensas conceituadas em meu projeto. Schell (2008) intro-
duz esse tema, explicando-o como uma das estratégias possiveis
para conquistar um produto equilibrado.

O autor descreve o balanceamento como um refinamento entre
elementos do jogo, até que o artefato ofereca a experiéncia ide-
alizada. Embora demonstre ser uma tarefa enigmatica para os
designers iniciantes, por ndo apresentar um método ou caminho
exato de como executa-lo, deve-se ter em mente que isso acon-
tece porque nenhum jogo € igual a outro, e que as especificacdes
de cada um devem ser consideradas.

Schell (2008) afirma que o processo envolve uma abordagem
mais artistica e subjetiva, sendo tarefa do designer identificar o
que precisa ser alterado. Vale salientar que o processo também
deve considerar etapas de playtesting e avaliagao, para conseguir
dosar efetivamente a proporcdo dos elementos, a partir de uma
base concreta de feedbacks.

Fazendo alusdo a Lente da Avaliacdao, fundamentada na busca
por autoestima da Teoria da Motivagao de Maslow, Schell (2008)
determina que a validacao do jogador deve ser considerada nas
experiéncias de jogos. Ele argumenta que a melhor maneira de
satisfazer essa necessidade é por meio de uma avaliagao justa e
positiva, sendo as recompensas o meio mais eficaz de proporcio-
nar tal reconhecimento.
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O autor pontua os tipos mais recorrentes de recompensas ofereci-
dos pelo jogo, e que partilham do objetivo de satisfazer desejos do
usuario, sao: os elogios; os pontos; o acréscimo de tempo e vida;
O acesso a novos lugares; os ganhos de poderes; a aquisicao de
Mmoedas e recursos; e um desfecho.

Os jogos tém diversas formas de expressar essa avaliagao, e po-
dem utilizar uma combinagdo dos exemplos citados anteriormen-
te. Em certo nivel, é preciso equilibrar também as recompensas,
distribuindo-as ao longo do tempo e em quantidades adequadas,
para manter o elemento surpresa quanto a forma do reconheci-
mento.

Nao cheguei a detalhar a forma ou o momento em que as recom-
pensas aconteceriam, mas concebi as principais maneiras pelas
guais os jogadores poderiam ser avaliados no meu jogo, conside-
rando os enredos e mecanicas pensadas até entao.

- Pontos Técnicos / Experiéncia: Os jogadores recebem
pontos técnicos por visitarem determinadas localida-
des e cumprirem as missoes;

. “Fortunes” Essa recompensa seria mais adequada aos
enredos contemplativos ou que envolvem a escrita de
poemas pelos personagens. Consistiria em pequenos
textos, semelhantes aqueles encontrados em biscoi-
tos da sorte, simbolizando uma produgao poética dos
heterébnimos;

+  Moedas de Jogo: Considerando algumas mecanicas
relacionadas a vitalidade do personagem, as moedas
permitiriam que o jogador comprasse bens de consu-
mo que o ajudariam;

*  Objetosde Poder: O cumprimento de uma partida po-
deria recompensar o jogador com itens magicos po-
derosos. A depender do tipo de narrativa, estes itens
poderiam ser utilizados durante as campanhas para
superar obstaculos;

*  Vantagens Competitivas: No caso do enredo corrida,
essa recompensa seria atribuida por vitdrias conquis-
tadas pelo jogador, colocando-o em uma posi¢ao de
vantagem nos desafios subsequentes.

Apesar de todas as implicacdes técnicas por tras dessa ideia, che-
guei a cogitar o uso de NFT’s para criacao das “Fortunes”, seguin-
do uma das tendéncias observadas no estudo do mercado. No
entanto, considerando o programa e o banco de dados, necessa-
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rios para armazenar os prompts e garantir exclusividade em cada
mensagem, a ideia foi desconsiderada devido as limitagdes.

Schell (2008) pontua algumas questdes que seriam interessantes
de ter em mente, como: os jogadores se sentem entusiasmados
com as recompensas oferecidas? Os jogadores compreendem as
recompensas que recebem? As recompensas estao relacionadas
entre si?

As Punicodes

As penalidades desempenham o papel de contraponto ao reco-
nhecimento proporcionado pelas recompensas, estabelecendo
um equilibrio entre perdas e ganhos no contexto do jogo. Schell
(2008), inicialmente surpreendido pela ideia de impor puni¢cdes
em jogos, 0s quais tém como principal objetivo promover prazer
e diversao, reconhece que, apesar dos prémios serem uma estra-
tégia mais eficaz para motivar os jogadores, as punicdes podem
oferecer também beneficios significativos a sua experiéncia.

Seja utilizando dos castigos para instigar um valor enddgeno, vi-
sando cultivar um senso de cautela e valorizacdo em relagao aos
recursos e conquistas obtidas; gerando emoc¢des de orgulho a
partir de jogadas bem-sucedidas e decisdes assertivas em situ-
acdes desafiadoras; Ou engajando o usuario no universo do jogo,
incentivando-o desenvolver as habilidades para superar dificulda-
des passiveis de penalizacao. Schell (2008) aconselha os designers
a alcancarem essas possibilidades, por meio de penalidades equi-
libradas, dispostas na gameplay em quantidades e severidade
moderadas, garantindo que o jogador compreenda as situagdes
de risco a serem evitadas e a razdo pela qual uma puni¢cdo acon-
tece, evitando criar uma visao negativa e de injustica sobre elas.

O autor também destaca algumas das principais penas utiliza-
das em jogos. Dentre elas, o esgotamento de recursos, conside-
rado bastante comum nos jogos, expressa Nna minha proposta por
meio da perda de itens e moedas conquistadas no jogo. A perda
de pontos técnicos, embora vista por Schell (2008), como uma
punicao severa e com pouco valor enddgeno, foi idealizada para
enredos ligados ao processo criativo de escrita dos personagens,
Nnos quais o jogador seria punido, afastando-o da finalizagdao dos
poemas. Por fim, o término da partida, quando acontece a morte
de um personagem, representa uma punicao drastica nas narra-
tivas mais intensas.

E valido salientar que, no caso da perda de recursos importantes,
foi idealizado permitir ao jogador a chance de recupera-los em
um confronto com os inimigos. Tendo em vista a possibilidade
que o jogador tem de trocar entre heterébnimos, a morte de um
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personagem poderia ser permanente, cabendo ao jogador esco-
Iher outro personagem e dar continuidade ao jogo sem o perso-
nagem que morreu. Essa questdo ainda nao foi decidida de forma
definitiva.

Ainda que ndo tenha detalhado tanto no mural, reunindo puni-
¢des mais gerais e aplicaveis a todos os enredos, acredito que de-
pendendo da histdria selecionada, outras penalidades poderiam
ser aplicadas. Por exemplo, no enredo sobre artefatos magicos
ou inspiracao, a retirada dos poderes, proposta por Schell (2008),
poderia ser utilizada, privando temporariamente os jogadores de
executarem algumas ag¢des. A depender das missdes concebidas,
a pena “volta ao comecgo” poderia ser empregada, transportan-
do os jogadores, em caso de falha, a checkpoints determinados
no nivel. Além disso, mensagens indicativas sobre a performance
negativa dos jogadores, como explicado na punigao “vergonha’,
também poderiam ser exploradas.

@ AS ESTETICAS | EXPERIENCIAS apendices

Visando desenvolver os elementos de Estética, Credidio (2007)
aborda questdes como o género do jogo e a sua aparéncia grafica.
Ao observar inicialmente, € possivel perceber que o autor enfatiza
a definicdo de aspectos visuais, induzindo a confusao frequente
entre o uso da expressao “estética”, associada ao valor de beleza,
e o verdadeiro significado desse termo no contexto dos jogos, ou
seja, a conceituagao de uma experiéncia.

O Unico tema que exerce uma influéncia relevante na sensacao
desejada para 0 jogo, como apontado por Credidio (2007), € o sou-
nd design. Além disso, ele aborda questdes sobre o seu universo,
gue, embora possam parecer mais técnicas ou relacionadas a ou-
tros aspectos, como a narrativa, estao conectadas ao design de
niveis e, consequentemente, a experiéncia do jogador.

o Came Impact>  Com o objetivo de estimular reflexdes e aprofundar a minha com-

‘ preensao sobre a experiéncia, levei em consideracdao a questao:

qual sera o “game impact™? Essa perspectiva foi apresentada por

Sarinho (2017) no UGC, no qual ele sugere a definicdo das moti-

vacoes, emocgdes e aprendizados que pode-se proporcionar aos
usuarios.

Acabei seguindo as orientacdes de Credidio (2007), e concebendo
aspectos ligeiramente visuais. Embora esses elementos nao pro-
piciem uma conceituacgao aprofundada da experiéncia, eles per-
mitem a certo nivel a sua promogao. Optei por focar em propostas
mais simples, acreditando que um detalhamento mais profundo
ocorreria apos a selecao da alternativa. Nesse estagio, seria pos-
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sivel trabalhar em propostas concretas que seriam efetivamente
implementadas, em vez de sugestdes que poderiam ser aplica-
veis ou nao.

O CGame Impact que propus estaria alinhado com o que foi es-
tabelecido desde a primeira fase do projeto, durante a etapa de
geragdo e selecao de tematicas. Nesse momento, foi idealizada a
criacdo de uma experiéncia envolvente que permitisse aos joga-
dores vivenciar as cidades portuguesas em uma jornada emocio-
nante, revelando as nuances de uma cultura e sociedade distin-
tas. A proposta busca encantar os usuarios com 0s seus cenarios
auténticos, oferecendo uma imersao divertida na descoberta das
maravilhas de Portugal.

Com base nas determinacdes fornecidas acima, que norteiam
a experiéncia desejada, abordo outra questao da geracao de al-
ternativas: o universo em que o jogo se desenrolaria. Conforme
descrito no briefing, os cenarios do meu projeto abrangeriam as
diversas ruas e pracas das cidades portuguesas, introduzindo o
jogador a representagdes quase integrais desses espagos e pon-
tos turisticos. Um ponto adicional, que destaco é o design de som,
crucial para alcancar uma excelente ambientagdo. Embora nao
esteja previsto para ser desenvolvido e inserido no GDD, ao final
do projeto, é importante mencionar esse tépico, devido a sua in-
fluéncia expressiva na experiéncia do produto.

Seguindo a abordagem de Nick Peck, diretor e designer de som
em jogos, que se fundamenta na ldégica cinematografica para
classificar os sons em grupos, elaborei ideias que contribuiriam
para o projeto. A partir dos conceitos de musica e ambientacdo
delineados por Peck (2001), nos quais o primeiro esta relacionado
ao contexto emocional a ser evocado, enquanto o segundo situa o
usuario no espaco por meio de sons caracteristicos do local, cons-
trui uma visao para o sound design que capturaria a esséncia de
cada cidade. Essa escolha, esclareceria o jogador sobre a emocao
de cada momento, como por exemplo, em um cenario de Lisboa,
utilizando uma melodia leve de uma guitarra portuguesa e uma
ambientagdo que destacaria a sua proximidade a costa, incluin-
do uma brisa constante e o som de gaivotas, intercalados pelos
ruidos dos bondes repletos de turistas. Essa combinacao criaria
uma atmosfera intimista entrelacada com os sons de uma grande
cidade. Ademais, o sotaque portugués seria evidente nos didlo-
gos dos personagens permitiriam uma representacao auténtica
do pais.

Quanto aos géneros de jogo, busquei sintetizar, de acordo com os
enredos elaborados, as alternativas evidenciadas no Figura 22. O
mesmo fiz em relagcdo aos graficos, listando as principais formas
de como o visual do jogo poderia ser. Em ambos os casos, identifi-
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FIGURA 22
Estéticas e Experiéncia:
géneros idealizados no projeto.

Elaborador pelo autor (2024).

&

quei as possiveis experiéncias que o projeto proporcionaria a par-
tir de cada ideia. Organizei essas informacdes de forma objetiva
no mural para facilitar a combinagdo com os diferentes elementos
na etapa final da geracdo de alternativas, a matriz morfoldgica.

[ Aventura ] [ Puzzle ] [ Exploragao ] [ Mundo Aberto ]

[ Semi Mundo Aberto ] [ Furtivo ] [ Combate ] [ Luta ]

[ Resolucao de Mistérios ] [ Plataforma ] [ Objetos Escondidos ]

[ Pont and Click ] [ Simulador ] [ Acao ]

Nao pude resistir ao impulso de buscar outras formas de enrique-
cer a ideagdo da experiéncia do produto. Com isso, recorri as len-
tes de Schell (2008), procurando orientagao e questionamentos
complementares que pudessem me aukxiliar.

A mais importante seria a lente da Experiéncia Essencial, que dis-
cute a construgcdao do jogo como um meio transmissor de uma
experiéncia. Ele conceitua a compreensao das caracteristicas
fundamentais que definem e tornam especial uma vivéncia me-
moravel, como o caminho para gerar experiéncias de sucesso. Ao
contrario do que pode-se pensar, o foco na ideagdo de uma ex-
periéncia deve ser direcionado para uma clara captura da sua es-
séncia, € Nao necessariamente em uma simulacao detalhada de
eventos reais.

Seria objetivo do designer de jogos descobrir o maior niUmero de
elementos essenciais e integra-los ao design, permitindo que os
jogadores sintam essas caracteristicas de maneira Unica e cativan-
te. Muitos elementos expressos por meio de outras perspectivas,
abordam formas de transmitir e explicar a experiéncia desejada
aos jogadores por meio do design de jogo. Dentre elas, destaco: as
lentas da surpresa; da diversao; da curiosidade e do prazer.

AS INTERFACES Apéndice 17

O ultimo aspecto na fase de conceituagdo refere-se as interfaces
do jogo, um componente importante que sustentara a experién-
cia, permitindo a execucdo visual das dindmicas e respectivas me-
canicas.

Segundo Schell (2008), a interface é definida como o elemento
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situado entre o usuario e o mundo do jogo. Essa perspectiva en-
globa tanto os componentes fisicos quanto os virtuais, divisdo na
gual o autor classifica esse aspecto. Enquanto a interface fisica
relaciona-se aos dispositivos eletrénicos com 0s quais o0 usuario
interage na realidade, seja para alterar os estados do jogo ou para
visualiza-los, categorizados pelo autor como entrada e saida fisi-
ca, respectivamente. A Interface Virtual, que ndo faz parte direta-
mente do mundo do jogo, atua de maneira intermedidria entre
essas entradas e saidas fisicas, exibindo os feedbacks necessarios
para o jogador.

A partir dessas perspectivas Schell (2008) desenvolve trés lentes:

. Alente da Interface Fisica: Abrange tépicos ligados a
criacao e utilizagcao de novos dispositivos para aprimo-
rar a experiéncia de jogo, propiciando um campo para
experimentacgao e inovacao tecnoldgica.

« Alente da Interface virtual: Analisa as melhores formas
de fornecer informacgdes relevantes do jogo ao usuario,
considerando o timing, a exibicao e a compatibilidade
com a interface fisica.

- A lente do Feedback: Aborda especificamente as in-
formagdes mencionadas anteriormente, que podem
estar relacionadas a avaliagao, recompensas, instru-
¢bes, estimulos, entre outros. O autor propde questio-
namentos que orientam a conceituagao dos feedba-
cks, assegurando que estejam alinhados a experiéncia
e as sensagdes desejadas.

A concessao do controle da experiéncia ao usuario é o objetivo da
interface, conforme definido por Schell (2008). A sua consisténcia
é essencial para uma interatividade imersiva. A partir desse con-
ceito, o autor cria a lente do controle, propondo reflexdes sobre
as necessidades e expectativas dos jogadores, a sua facilidade de
uso e o0s sentimentos que evocam, como, por exemplo, poder ou
forca. Tal premissa esta relacionada a propriedade de transparén-
cia, que idealiza uma interface sincronizada com a mente do usu-
ario,em que a sua simplicidade e funcionamento possibilitam um
uso intuitivo e invisivel desse elemento.

Rogers (2010) também evidencia a importancia de conceber o
jogo levando em consideragao a experiéncia vivida no universo
do jogo e na realidade. Em seu capitulo sobre controle, ele ofe-
rece uma perspectiva mais ergonémica em comparagao a Schell
(2008). No qual instrui os designers a considerar boas praticas du-
rante a escolha do /layout dos botdes, visando permitir uma in-



teracdo agradavel entre a interface fisica e o jogador. Ele é mais
enfatico no uso de consoles e fornece propostas de como alocar
as acdes em cada botdo do aparelho.

Ao observar as propostas de Credidio (2007), percebe-se que este
tépico foi abordado de maneira parcial. Sua andlise se concentra
em dois questionamentos ligados aos comandos de controle e
aos elementos graficos da interface. Para jogos que ndo se de-
dicam exclusivamente a tecnologia ou nao dependem intrinse-
camente de dispositivos especificos, como ressaltado por Schell
(2008), essas consideracdes fornecem reflexdes suficientes sobre
a idealizacao da interface do produto. Em contrapartida, projetos
em que os aspectos tecnoldgicos sao cruciais, as sugestdes de
Credidio (2007) podem carecer de uma abordagem mais abran-
gente para uma conceituagdo mais completa.

Considerando que o meu jogo tem um foco acentuado em outros
aspectos, como a narrativa, e que seu desenvolvimento ndo alcan-
card um estagio que exija uma interface consolidada, pronta para
testes com o usuario, apresentarei apenas propostas preliminares.
Estas visam sustentar os demais pontos idealizados no projeto, e
fornecer uma conceituagao sélida na etapa final, durante a formu-
lagao do GDD.

O meu principal foco na construgdo da interface foi mapear, como
proposto por Schell (2008) os diversos elementos presentes nela
que possibilitam as transformacdes no jogo, como: botdes; con-
troles deslizantes; telas; menus; entre outros. A minha definicao
desses componentes baseou-se nos diferentes enredos e meca-
nicas propostas, nos quais busquei identificar os icones necessa-
rios na interface para incorpora-los de maneira coerente. Rogers
(2010) nomeia esses elementos de HUD - Heads-up Display, refe-
rindo-se a qualguer componente visual que informa os estados,
emocdes e direcionamentos que o jogador deve tomar. Em sua
obra, ele apresenta alguns tipos de HUD a partir de um jogo de
survival horror envolvendo zumbis. Rogers (2010) conceitua cada
tipo, explicando sobre os comportamentos e caracteristicas de
cada um, além de fornecer uma série de dicas sobre o design dos
jcones, como a busca por simplicidade, originalidade, e a atencao
ao uso de cores e formas.

Como pode ser visto na Figura 23, as minhas propostas se alinham
ao que foi pontuado por Rogers (2010) quanto ao emprego de um
inventario, mapa, barras de saude / indicador de vitalidade. Uma
valida contribuicdo deste ator diz respeito ao posicionamento de
tais icones na interface (tela) do jogo.
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FIGURA 23
Interface: elementos e icones
idealizados no projeto.

Elaborador pelo autor (2024).

Barra de Necessidades

Indicador das necessidades dos
personagens como fome e energia
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Localizagao geografica do perso-
nagem
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inspiracdes e experiéncias dos
heterénimos

Indicador de questdes como a
passagem do tempo e clima

Rogers (2010) recomenda evitar o uso de icones e elementos da
interface no meio da tela, pois é neste local em que a agao se de-
senrola e poderia causar conflito. Ele indica o canto superior es-
querdo como destinado as informagdes mais importantes, ainda
gue Nnao seja uma regra, existe o consenso de se colocar a pon-
tuagao e as vidas do jogador nesta area. O autor também alerta
guanto ao uso responsavel de icones para nao sobrecarregar o
campo visual. Além de indicar principios do design de interface,
proporcionando responsividade, tornando o produto acessivel a
diferentes dispositivos e a facilidade de navegacao, reduzindo ao
maximo as interagdes para se realizar um objetivo.

Schell (2008) menciona a experiéncia do usuario na interface
através da lente da suculéncia em que propde formas atrativas
de fornecer feedbacks continuos aos jogadores. Além de se criar
um sistema que crie retornos divertidos a partir das suas acoes,
tornando a experiéncia envolvente.

Mantendo as questdes de Credidio (2007), acrescentei ao meu
modelo de questionario uma provocacao quanto as cameras do
jogo, identificado no modelo no Unified Game Canvas de sarinho
(2017) e por Rogers (2010), em seu capitulo sobre Cameras, enqua-
dramentos e os diferentes tipos de visdo presentes nos jogos.
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A MATRIZ MORFOLOGICA

Como mencionado anteriormente, dentre as metodologias suge-
ridas por Credidio (2007), para ampliar a geracdo de alternativas
entre equipes temos a matriz morfoldgica, ou caixa morfolégica,
como o autor pontua.

Tal dindmica € utilizada pelo autor para compilar as propriedades
relevantes conceituadas ao longo desta fase, e que caracterizam
o produto, em alternativas sélidas. Para cada elemento aponta-
do, como por exemplo, o género do jogo, as possiveis acdes do
jogador, a sua gameplay, etc. Deve-se identificar possiveis varia-
¢cbes proporcionando uma série de alternativas possiveis. Nesse
processo, Credidio (2007) realiza uma triagem, eliminando de an-
temao as opgdes que Nnao sao compativeis com critérios definidos.
Em seu trabalho, o fator determinante para esse filtro diz respeito
ao alinhamento das propostas obtidas com o género determinan-
do para o seu projeto, nesse caso jogos de corrida. Além de ques-
tdes ligadas ao mercado e consensos alcancados entre a equipe.

E importante ressaltar que tal etapa também é executada de for-
ma colaborativa, uma vez que a visdo e expertise de diferentes
profissionais possibilitam uma triagem mais efetiva. E assim, al-
ternativas mais adequadas para proxima fase.

Particularmente, ndo segui as suas orientacdes a risca. Ao invés de
selecionar varios elementos e propor diferentes alternativas entre
eles, acabei indicando apenas os enredos como ponto de parti-
da, tépico que foi priorizado em véarios momentos nesta fase. A
minha ideia seria combinar os diferentes aspectos conceituados
de acordo com os enredos construidos, alcangcando assim vastos
resultados como proposto por Credidio (2007). No entanto, por es-
tar desenvolvendo o projeto sozinho, busquei otimizar essa ultima
etapa, definindo a principio critérios, que abordarei na préoxima
fase, que antecederam a compilagdo dos aspectos idealizados. Foi
a forma que encontrei de poupar tempo definindo solug¢des que
nao seriam implementadas.

Dessa forma, a triagem excluiu alguns caminhos narrativos, que
nao chegaram a ser utilizados nesse processo generativo. Poste-
riormente, ao invés de pontuar diferentes elementos para cada
enredo, combinando-os de modo a gerar diversos titulos, optei
por indicar propriedades especificas para cada narrativa, numa
espécie de montagem de quebra-cabeca em que as pecgas ade-
guadas se encaixam entre si. Assim, fui combinando diferentes
elementos conforme faziam sentido e enalteciam os aspectos
entre si.

= 114



Na proxima Fase - Selecao de Alternativas, irei explicar sobre esse
processo apresentando as diferentes alternativas geradas e sele-
cionando a proposta final para o jogo.

RECAP DE SECAO I

Ao revisitar os conceitos-chave e os aspectos fundamentais dis-
cutidos durante a Fase de Geracdo de Alternativas, busca-se ni-
velar o conhecimento adquirido através da elaboracdo de uma
base consistente. Este resumo servira como um guia Util para os
leitores, apresentando de forma organizada os temas explorados
e oferecendo uma visao clara dos insights e descobertas que mol-
daram a compreensao até o momento.

Estruturado em formato de lista, esta recapitulagao funcionara
como um lembrete pratico, orientando o processo de conceitua-
¢cao e anadlise de jogos de maneira eficiente.

. Esta fase compreende um momento de divergéncia,
no qual busca-se elaborar uma ampla quantidade de
ideias para conceituar o jogo.

* Dinamicas e técnicas colaborativas podem ser utiliza-
das pelas equipes de desenvolvimento para gerar di-
ferentes alternativas. Credidio (2007) sugere algumas
dessas técnicas, como: o Brainstorming classico; o mé-
todo 635 e o Brainwriting; as Analogias e Metéaforas;
além da Caixa Morfolégica.

* Credidio (2007) baseia-se nos conceitos propostos por
Hunicke et al. (2004) no MDA Framework, destacando
como principais aspectos do jogo as Mecanicas, Dina-
micas e Estéticas, complementadas pelas perspecti-
vas da Interface. Para cada um desses dominios, ele
propde questdes que orientarao a conceituagao.

. Destaco que o objetivo na geragao de alternativas é
conceituar componentes do jogo com a finalidade de
combina-los em titulos distintos. Por exemplo, sdo ide-
alizadas diferentes regras e gameplays, os quais sao
posteriormente combinados em propostas de jogo.

Ao incorporar as contribuicdes de Schell (2008) e
abordagens identificadas em outros métodos como o
UGC, ampliou-se a variedade de questdes, permitindo
incluir outras perspectivas que poderiam ser conside-
radas no processo de conceituagao.
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AS N

Narrativas

E importante ressaltar que a equipe de desenvolvi-
mento tem a liberdade de considerar ou nao deter-
minados questionamentos, assim como a abordagem
utilizada, levando em conta que cada projeto possui
suas particularidades. Por exemplo, no meu caso, de-
vido a importancia da narrativa para o meu artefato,
inicio a conceituacdo por esse aspecto especifico.

Recomenda-se a criagcdo de um roteiro de conceitu-
acado para guiar este processo de forma organizada e
eficaz.

O primeiro passo para definir a narrativa de um jogo é
pensar em um enredo ou argumento. A partir dele é
possivel identificar os personagens, objetivos, conflitos
e desafios presentes na histéria e, consequentemente,
no jogo.

Decidir como a histéria serd estruturada pode ser uma
consideragcao importante. Schell (2008) oferece algu-
mas abordagens, como narrativas lineares ou nao-li-
neares, além da Jornada do Herdi. Também pode-se
considerar o método oriental de narrativa sem conflito,
o Kishotenketsu.

As caracteristicas fisicas e psicolégicas de cada per-
sonagem, sejam eles protagonistas ou antagonistas,
devem ser desenvolvidas. Aspectos como aparéncia,
poderes e biografia podem ser detalhados.

Recomenda-se o uso de um canvas para facilitar o re-
gistro e o desenvolvimento das caracteristicas dos per-
sonagens.

Pode ser interessante estruturar a narrativa juntamen-
te com uma curva de interesse e um mapa de evolu-
¢do dos personagens.

Para obter insights adicionais nesta etapa da concei-
tuagao, recomenda-se a leitura das seguintes lentes
de Schell (2008): Narrativa; Objetivos; Obstaculos; De-
safios; e Escolhas Significativas;

A partir do enredo, podem ser imaginadas algumas
acoes basicas que o jogador pode desempenhar para
alcancar seus objetivos, juntamente com as regras
gue nortearao o jogo. Ambos os componentes deter-
minarao as mecanicas do jogo.
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+ As acgles podem ser divididas em operacionais e re-
sultantes, e ambas devem ser introduzidas no jogo de
maneira equilibrada para potencializar a experiéncia,
ampliando as possibilidades de comportamento e di-
versidade de interagdes.

« Os jogos se tornam emergentes a partir do estimulo
proporcionado ao jogador por meio das agdes resul-
tantes. Esse comportamento € um &otimo parametro
para avaliar a experiéncia e imersao do jogo.

. Asregras de um jogo devem ser propostas de maneira
moderada para evitar fadiga e confusdo nos jogadores.
Schell (2008) lista diferentes tipos de regras, das quais
destacam-se: as regras operacionais; as regras funda-
mentais; as regras escritas; e as regras recomendadas.

« Credidio (2007) propbde em suas questdes a definicdo
de gameplays principais e secundarias, sendo este to-
pico derivado das regras e agdes conceituadas ante-
riormente.

* A definicdo de modos, ou seja, momentos especificos
durante a gameplay nos quais as regras e comporta-
mentos sao ligeiramente alterados, oferecendo ao jo-
gador outra forma de experimentar a partida, também
pode ser considerada durante a conceituacdo do jogo.

- Para obter insights adicionais nesta etapa da concei-
tuacdo, recomenda-se a leitura das seguintes lentes
de Schell (2008): Acao; Regras; Emergéncia; e Modos.

As Dinamicas «  Refletir sobre os diferentes comportamentos que os
jogos podem ter facilita a conceituagao das dinamicas
do jogo.

+  Com base em Schell (2008), a progressao € um recur-
so importante para manter o interesse do jogador em
continuar sua partida no jogo.

+ Considerando a necessidade de validacao e feedba-
ck dos usuarios, as recompensas assumem um papel
crucial nesse contexto.

« As principais formas de recompensas identificadas
incluem: pontos; aumento de tempo e vida durante a
partida; ganho de poderes; aquisicdo de moedas e re-
cursos; dentre outros.
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terfaces

Em contrapartida as recompensas, as punicdes sur-
gem como um meio de equilibrar os ganhos dos jo-
gadores e criar um valor endégeno, estimulando o
comprometimento com as missdes do jogo. Alguns
exemplos incluem: perda de pontos; término da parti-
da; retirada de poderes; dentre outros.

E fundamental que as recompensas e punicdes sejam
balanceadas, aparecendo na partida de maneira equi-
librada, e permitindo retornos justos.

Para obter insights adicionais nesta etapa da concei-
tuacao, recomenda-se a leitura das seguintes lentes
de Schell (2008): Progressao Visivel; Avaliacao; Recom-
pensas; Punicdes; Tempo; Balanceamento; Feedback;
e Valor Enddgeno.

E importante ter sempre em mente que a abordagem
estética nos jogos corresponde a experiéncia global
do jogador, ndo se limitando apenas ao aspecto visual.

Em suas propostas, Credidio (2007) apresenta uma
énfase maior nos graficos e no género do jogo, dos
guais apenas o design sonoro e questdes relacionadas
ao universo do jogo impactam diretamente na experi-
éncia do jogador.

Baseado em um dos pontos apresentados no Unified
Game Canvas (UGC), adicionei a definicdo do “Game
Impact” como uma das questdes de conceituacao.

O uso dos conceitos de musica e ambientacao pro-
postos por Nick Peck, pode contribuir significativa-
mente para uma melhor organizagdo desse aspecto.
Peck distribui os sons em diferentes categorias, sendo:
o Foley; o Ambience; o SFX; os Didlogos; e a MUsica.

Para obter insights adicionais nesta etapa da concei-
tuagdo, recomenda-se a leitura das seguintes lentes
de Schell (2008): Experiéncia Essencial; Surpresa; Di-
versao; Curiosidade; Brinquedo; Prazer.

De acordo com Schell (2008), a interface é o elemen-
to situado entre o usuario e o mundo do jogo, englo-
bando componentes fisicos quanto virtuais e desem-
penhando o papel de oferecer controle ao usuario. E
essencial que possua consisténcia para proporcionar
experiéncias imersivas.
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A Matriz Morfologica

A transparéncia da interface é importante para garan-
tir um funcionamento intuitivo, sincronizando-a com
a mente do usuario e tornando-a praticamente invisi-
vel durante a interacgao.

Rogers (2010) contribui com essa tematica introduzin-
do o conceito de HUD (Head-Up Display), além de for-
necer dicas sobre a representacao grafica, o design e o
posicionamento desses elementos na tela. Destacam-
-se como exemplos: a barra de necessidades; o mapa;
o inventario; marcador de tempo; entre outros;

A conceituacao do posicionamento das cameras pode
ser definida neste momento, seguindo a proposta pre-
sente no Unified Game Canvas (UGC) e nos estudos
de Rogers (2010) em seu capitulo sobre cameras.

Rogers (2010) também oferece uma perspectiva ergo-
ndémica sobre o posicionamento dos botdes em con-
soles, apontando boas praticas para permitir uma in-
teracdo agradavel entre a interface fisica e o jogador.

Para obter insights adicionais nesta etapa da concei-
tuacdo, recomenda-se a leitura das seguintes lentes
de Schell (2008): Interface Fisica; Interface Virtual; Fee-
dback; Controle; Transparéncia; Suculéncia.

O ultimo passo utilizado por Credidio (2007) apds de-
senvolver todos os componentes de cada aspecto do
jogo foi combina-los em uma matriz ou caixa morfolo-
gica para gerar diferentes titulos.

Ressalto que essa etapa € realizada de forma colabo-
rativa, com a eliminagao das combinagdes que nao se
alinham aos objetivos especificos do produto, confor-
me definido no briefing da fase anterior.

Por trabalhar sozinho e ter limitagdes de tempo, no
meu projeto optei por nao seguir exatamente a abor-
dagem da caixa morfoldgica. Em vez disso, escolhi um
unico componente (os enredos), e os combinei com os
demais para criar as alternativas.
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03

SELECAO DE
ALTERNATIVAS

Dada a natureza do contexto dos jogos, busquei identificar nos
estudos analisados, um direcionamento quanto a selecao de al-
ternativas. Entretanto, a maioria dos materiais consultados nao
aprofundaram essa intervencao.

Apenas Schell (2008), em sua obra “A Arte do Game Design: O Li-
vro das Lentes”, oferece uma orientagao sobre este assunto. Ao ex-
plorar a sua lista de Lentes, deparei-me com a Lente da Avaliacao,
ja discutida neste trabalho. A principio, acreditei que ela estivesse
associada a validacao de conceitos e elementos do jogo; no en-
tanto, logo percebi que tinha pouca relagdo com esse proposito.

Foi entao que encontrei a Lente dos Oito Filtros, um caminho ite-
rativo de avaliacdo de ideias por meio de questionamentos. Essa
abordagem visa garantir a qualidade, originalidade e viabilidade
comercial das propostas desde o inicio do projeto, decorrido o
brainstorm, estendendo-se de forma continua ao longo do de-
senvolvimento do jogo.

Apos a selecao de uma alternativa, os problemas ligados a pro-
posta tornam-se evidentes, permitindo ao designer tomar me-
didas a partir desse ponto. Por essa razdao, Schell (2008) enfatiza
a importancia de realizar escolhas com eficiéncia e flexibilidade,
possibilitando a alteracdo e o descarte de ideias inadequadas em
um prazo curto de tempo. Com essa finalidade, ele apresenta oito
critérios, os quais podem ser ajustados ou complementados con-
forme as exigéncias especificas do produto. Somente por meio da
testagem continua dos conceitos por esses critérios, buscando
atender a cada um deles, sera possivel alcangar um design sufi-
cientemente satisfatério.

As consideracdes pontuadas por Schell (2008) abrangem uma
variedade de perspectivas, desde aspectos estéticos e intrinsecos
aos designers até motivacdes mercadoldgicas e de marketing. A
seguir sintetizo de algumas das questdes destacadas:
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. Visdo Demografica: Verifica se a ideia corresponde as
preferéncias e caracteristicas definidas do publico alvo;

*  Visao de Negdcios: Analisa a viabilidade comercial
do jogo, considerando tépicos como atratividade do
tema, custos de producao e aceitacdo pelo mercado.

. Design de Experiéncia: Avalia o produto considerando
a experiéncia desejada, julgando os aspectos estéti-
COs, a curva de interesse e o balanceamento do jogo.

+ Carater Inovativo: Analisa a originalidade do titulo e se
ele proporciona algo novo ao usuario.

Carater Tecnoldgico: Verifica a capacidade técnica da
equipe de executar o jogo, considerando limitagcdes
tecnoldgicas e de recursos.

+ Aspecto Social/Comunitario: Avalia se o jogo atende
aos objetivos sociais e comunitarios estabelecidos.

De maneira geral, as metodologias de jogos tendem a propor-
cionar um desenvolvimento mais pratico desses produtos, e, por
vezes, a parte tedrica fica em segundo plano. Seguindo essa abor-
dagem corriqueira, pode-se dizer que o grande momento de ava-
liacao dos jogos ocorre durante a etapa de Playtesting, na qual os
protdétipos desenvolvidos serdo testados por jogadores.

Conforme o capitulo 25, Schell (2008) descreve o Playtesting
como um mal necessario que aponta os problemas presentes
no jogo, induzindo o designer a corrigi-los. Ele relata um notavel
desconforto nesta etapa, admitindo “odiar o playtesting”, embora
defenda a sua realizagao como essencial para criagao de jogos de
qualidade. Nesse momento, as decisdes tomadas até agquele pon-
to podem se mostrar equivocadas, resultando em um dos mo-
mentos mais dificeis para os designers de jogos, ou seja, quando o
usuario nao aprecia o jogo idealizado, reprovando o trabalho exe-
cutado até entao.

A reflexao sobre a avaliagao tardia no desenvolvimento de jogos
deixou-me alarmado. Durante a minha trajetdria como estudante
de design, sempre fui aconselhado a validar as decisdes desde a
sua concepgao, por meio de métodos avaliativos que garantiriam
escolhas assertivas. Constatar que é uma pratica comum poster-
gar essa avaliagao para estagios avangcados do projeto, apds a exe-
cugao de etapas complexas como a criagao de assets, cenarios,
niveis, e personagens, destinados a integracao de um protoétipo
para teste, me fez questionar sobre a viabilidade de certificar a
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avallar decisoes  compatibilidade de propostas precocemente. Trazendo essa dis-
cussao para o contexto do meu trabalho, como seria possivel ava-

liar as decisGes durante a fase de concepc¢ao?

Além da Lente dos Qito Filtros, Schell (2008) menciona brevemen-
te métodos adicionais ao Playtesting, como o Teste da Garantia
de Qualidade e os Testes de Usabilidade, responsaveis por identi-
ficar bugs e verificar a performance da interface, respectivamente.
Destaco o Grupos de Foco, descrito pelo autor como sessdes de
entrevista com potenciais jogadores, para validar a ideia do jogo
em consideragcao. A sua implementagao adequada, sem influen-
ciar os resultados e respostas dos entrevistados, permitiria uma
avaliagcdo proveitosa dos conceitos, contribuindo fortemente com
O processo.

O uso de entrevistas € observado em diferentes metodologias de
design voltadas a concepgao de produtos digitais ou servigos, com
0 objetivo de compreender as reais necessidades do usuario. Essa
pratica é evidente durante a primeira fase do Design Thinking, por
exemplo, na qual busca-se por meio de questionarios desenvol-
ver empatia quanto as dores do usuario. Além de serem empre-
gadas em diversos mapeamentos como o dos usuarios (Customer
Journey Map); dos Stakeholders (Stakeholder Map); e dos Ecossis-
temas (Ecosystem Map). Sendo também fundamentais no User-
-Centered Design - UCD e no Jobs to Be Done.

Seguindo a trilha dessas metodologias que promovem a compre-
ensao antecipada e implementam constantes etapas de valida-
¢ao e iteracao, procurei outras maneiras de avaliar as ideias. Du-
rante essa busca, encontrei algumas dinamicas que facilitariam a
votacgao e selecdo de ideias, das quais destaco:

*  Diagrama de Afinidades: Um método recomendado
para organizar ideias, distribuindo-as em grupos de
similaridade e caracteristicas compartilhadas entre si.
Este processo elimina propostas repetitivas e propor-
ciona uma visualizagdo otimizada delas.

«  Post it/ Dot Voting: Uma forma democréatica de sele-
cionar ideias, permitindo que todos os participantes
da votacao tenham as mesmas condi¢des de opinar.
A distribuicdo igual de votos entre a equipe possibilita
uma avaliagao equitativa.

+  Matriz Now Wow How: Construida a partir de dois ei-
x0s perpendiculares, a matriz busca avaliar o posicio-
namento das ideias entre quatro fatores, que repre-
sentam o tempo para sua execugao, sua viabilidade e
seu potencial de inovagao.
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* The Six Thinking Hats: Esta técnica estimula a equipe
a vislumbrar as alternativas por diferentes perspecti-
vas, proporcionando uma avaliacao a partir de diferen-
tes pontos de vista e critérios distintos. Cada “chapéu”
POSSUi UMa cor que representa uma sensacao ou ca-
racteristica da ideia, como a criatividade, a inviabilida-
de, os valores nela presentes, etc.

Cheguei a conclusao de que grande parte das votagdes e méto-
dos de selegcdo envolvem a pré-definicao de critérios e que, de cer-
to modo, a forma como as dinamicas sao executadas objetivam
permitir uma melhor visualizagao e engajamento da equipe ao
longo do processo.

Ao introduzir a Geragao de Alternativas, levantei a questdo sobre a
minha condigao solitaria na execugao deste projeto e como 0 uso
de metodologias colaborativas poderia ser dispensado. Apesar de
acreditar que me beneficiaria dessas estratégias na avaliagao de
alternativas e a sua organizacgao, a falta da contribuicdo de dife-
rentes participantes me desestimula a adota-las, uma vez que o
potencial presente na interacao dessas dinamica nao seria explo-
rado completamente.

Ainda na fase anterior, busquei agrupar os conceitos gerados com
base na similaridade dos enredos, seguindo de certa forma, a
orientacao do diagrama de afinidades. Acredito que a implemen-
tacdo de entrevistas com potenciais usuarios, apresentando as di-
ferentes narrativas idealizadas, seria altamente benéfica.

A seguir, explicarei como ocorreu o primeiro momento de triagem
das alternativas, seguido pela selegcdo de trés propostas principais
que serao avaliadas ao término desta secao.

PRE-SELECAO DE ALTERNATIVAS

Em continuidade ao que foi brevemente explanado na etapa da
Matriz Morfolégica, na fase anterior, gostaria de justificar o adia-
mento da consolidagao e descricao das principais propostas para
o0 topico de Selecao de Alternativas. Inicialmente, estranhei a
distribuicdo do conteldo na estruturacao atual do projeto, mas
compreendi que esse atraso ocorreu devido a abordagem ado-
tada, na qual realizei adaptagcdes ao método formulado por Cre-
didio (2007). Optei por reduzir a quantidade de elementos prin-
cipais, priorizando os enredos com maior potencial por meio de
uma pré-selecao. Para somente depois, os combinar aos demais
atributos idealizados, resultando nas alternativas finais. Decidi re-
servar a descricao dessas decisdes para este momento especifico,
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uma vez que demandaria a definicdo dos critérios. E importante
ressaltar que o proprio Credidio (2007), em sua dissertacao, adia a
revelacdo de suas propostas para o trecho de Selecao de Alterna-
tivas, o que me tranquilizou quanto a essa organizacao.

Nesse estagio, optei por ndo aprofundar-me excessivamente em
caracteristicas abrangentes do design. De maneira geral, busquei
estabelecer um numero reduzido de critérios, priorizando aque-
les que se relacionam as questdes levantadas ao longo da primei-
ra fase do projeto, especialmente no que diz respeito a tematica
a ser definida. Posteriormente, na etapa subsequente de selecao
final de uma proposta, planejo formular novos critérios com o ob-
jetivo de abranger os demais aspectos pertinentes do jogo.

Inspirado nas contribuicdes de Credidio (2007) e Schell (2008), ele-
gi a originalidade como um critério de avaliacao relevante. Embo-
ra ambos os autores explorem esse tema vinculando-o a inovagao,
ao emprego de tecnologias diferentes e a proposicdo de novos
conceitos dos aspectos do jogo, neste momento, procuro analisar
os enredos com base na originalidade, especialmente

Nna sua capacidade de se distinguirem de outros produtos. Em ou-
tras palavras, almejo identificar quais apresentariam novidade e
conseguiriam destacar-se, escapando de semelhangas com con-
teddos artisticos e de entretenimento j& existentes.

Outro critério que considerei essencial refere-se a ressonancia e
unificacdo da tematica, conceitos elaborados por Schell (2008) em
sua obra. Busco avaliar quais narrativas se harmonizam melhor
a ideia de possibilitar uma exploracao de Portugal, incorporando
elementos literarios relacionados a obra, vida e aos heterébnimos
de Fernando Pessoa. A intengdo é verificar quais propostas refor-
cariam os temas de maneira equilibrada, mantendo a coeréncia e
autenticidade.

Além disso, ndao poderia deixar de contemplar as questdes demo-
gréaficas e mercadoldgicas durante a pré-selecdo. E crucial, desde
essa etapa inicial, identificar qual enredo se adequaria melhor ao
perfil delineado no briefing, e qual teria maior probabilidade de se
tornar um produto apreciado por esse publico-alvo. Consideran-
do também as oportunidades que uma ideia poderia apresentar.
Por fim, o quarto critério adotado volta a reforcar a ideia inicial de
exploracao do territdrio portugués, sua rotina e cultura, através de
uma experiéncia envolvente. Procurei avaliar qual proposta pro-
porcionaria, de forma mais divertida, esse passeio, instigando o
jogador a continuar sua viagem pelo pais.

Tratando-se de uma pré-selecao, optei por nao atribuir pesos aos

critérios, reservando essa medida para uma etapa posterior. Acre-
ditei ser preferivel proporcionar uma avaliagdo equitativa entre os
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membros da equipe, seguindo a abordagem do método Post it/
Dot Voting, que considerei ideal para essa primeira votagao. En-
tretanto, dado que neste projeto a responsabilidade da avaliagdo
recai exclusivamente sobre mim, a aplicacao dessa metodologia
especifica perderia sua pertinéncia, resultando numa selegcao im-

precisa e pouco esclarecedora.

Os resultados desta votagao sdao apresentados na Tabela 09, na
qual utilizei um sistema de pontuagao variando de 01 a 10 para
distribuir as notas entre as opc¢des.

N° Enredo Original Ressonancia Publico Alvo Exploragao Total
o1 Biblioteca Perdida 09 09 09 10 37

Livro da Inspiragao 08 07 04 08 27
02

Artefato Histérico Valioso 03 06 05 08 22

Heranga Familiar 09 08 06 09 32
03

Reconstrucao da Memoria 08 08 05 07 28

Escritores de Poemas 09 10 08 09 36
04

Escritores de Realidades 07 07 06 04 24

A Procura do Criador 09 07 08 09 33
05

Fuga do Esquecimento 10 07 08 09 34

Conexao e Perseguicao 09 05 10 10 34
06

Caca aos Heterbnimos 09 08 10 10 37
o7 Last Man Standing 08 06 09 09 32
08 Metaforas p/ Vida 07 06 04 04 21
09 The Amazing Tuga Race 08 03 06 10 27
10 Turistas 08 03 04 10 25

Pontuacodes: 01-02 Péssimo 03-04 Ruim 05-06 Regular 07-08 Bom  09-10 Otimo

TABELA 09

Selegdo de Alternativas:
Pré-Selegao de enredos, votagéo.

Elaborada pelo autor (2024)
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A tabela exibe os resultados individuais de cada enredo em re-
lacao aos diferentes critérios, assim como o somatorio final de
cada proposta. Seguindo a organizacao estabelecida na Geracao
de Alternativas, listei cada item de acordo com a numeragao cor-
respondente e o seu titulo provisdrio. Determinei, ainda, que em
um cenario hipotético no qual uma ideia apresentasse duas solu-
¢oes aprovadas, a opgao com maior pontuacgao seria selecionada.
Em caso de empate, as duas propostas seriam escolhidas ou seria
conduzida uma nova votacao para determinar a preferida, con-
forme decidido entre a equipe de acordo com a abordagem que
julgassem mais apropriada.

Optei por manter uma quantidade controlada de op¢des, visando
garantir uma conversao eficiente e viavel de cada conceito em al-
ternativas completas, respeitando as minhas limitacdes e o prazo
estabelecido para o trabalho. Com isso, 0 meu processo de tria-
gem resultou em 03 caminhos narrativos, sendo eles:

. A Proposta 01 - “A Biblioteca Perdida”, 37 pontos;
+ A Proposta 04.1 - “Os Escritos de Poemas”, 36 pontos.

*  AProposta 06.2 - “A Caca aos Heterénimos”, 37 pontos;

Em um contexto de trabalho colaborativo entre uma equipe de-
senvolvimento, seria possivel explorar um nimero maior de enre-
dos, resultando na geracao de mais alternativas. Uma abordagem
interessante que poderia ser utilizada para alcancar diversidade
nos conteddos e engajamento dos profissionais, seria fragmentar
a equipe e distribuir diferentes temas para que cada grupo desen-
volvesse uma ou mais propostas em um prazo definido de tempo.
Realizando uma dinamica de apresentacdes e defesas antes da
votacgao e selecdao de um conceito vencedor.

Diante da necessidade de proporcionar uma visualizagao eficaz
das ideias consolidadas para a equipe, surge a preocupacgao de
resumir de maneira clara cada aspecto das alternativas, permitin-
do uma compreensdo completa da proposta. Com esse objetivo,
elaborei um canva, Tabela 10 que redne as informacgdes chave do
jogo. Vale ressaltar que a sua construgdo nao se baseou em ne-
nhum modelo especifico, mas sim nos aspectos desenvolvidos ao
longo da geracao de alternativas. Este recurso se mostra funda-
mental para apresentar de forma objetiva e organizada os princi-
pais elementos de cada proposta a equipe, servindo de apoio nos
processos de selecao e dialogos.

Na hipotética situagdo apresentada acima, a atribuicao de cada
equipe seria completar o canvas, integrando os caminhos narra-
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TABELA 10
Canva de organizagao de
propostas de jogo.

Elaborada pelo autor (2024).

tivos com as diversas propriedades concebidas na fase anterior.
Essa etapa envolveria a manipulagcdao desses elementos para criar
as melhores alternativas a serem consideradas na selegao final. A
visualizacao na integra do preenchimento do canva a partir dos
enredos selecionados, encontra-se no Apéndice 18 deste trabalho.

TiTULO DO PROJETO | Visdo
NOME DO JOGO N° Altern ativa Geral
GENERO GRAFICOS Estética
DESCRIGAO | ENREDO PERSONAGENS | PC Narr ativa
OBJETIVO
OBSTACULO
GAMEPLAY REGRAS Mecanicas
COMPORTAMENTOS PROGRESSAO Dinamka
GANHOS E RECOMPENSAS
PUNIGCOES E PENALIDADES
ANOTAGOES

A estrutura do canvas foi planejada de forma a distribuir os as-
pectos do jogo em secdes. Inicialmente, no topo, abordo questdes
estéticas relacionadas aos graficos e ao género do titulo. Em se-
guida, exploro elementos da narrativa, incluindo a descrigao do
enredo, os personagens, os objetivos e os obstaculos. Posterior-
mente, trato de itens relacionados a mecanica, como a jogabilida-
de e as regras do jogo. E por fim, reservo o espaco inferior para as
dinamicas, onde detalho os comportamentos do jogo, a progres-
s30, as recompensas € as punicoes.

Tendo em vista que todas as propostas foram previamente con-
cebidas na Fase anterior, a equipe, neste momento, precisa ana-
lisar cada item e chegar a um acordo sobre quais propriedades
funcionam melhor para o design. Utilizando o mural elaborado
na geracgao de alternativas, o preenchimento torna-se uma tare-
fa simples, exigindo apenas o cuidado em elencar cada item no
campo correspondente. O uso de softwares colaborativos tam-
bém poderiam facilitar o registro das propostas, enquanto uma
dinamica com post-its permitiria uma construcao mais interativa
das alternativas. E importante destacar que, caso surja uma nova
propriedade durante o processo, ela devera ser discriminada e
adicionada ao mural supracitado.
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TABELA T

Os critérios e os
respectivos pesos
definidos por
Credidio.

Credidio (2007).

DEFININDO CRITERIOS DE AVALIACAO

Na tabela 11, é possivel analisar como Credidio (2007) formula os
seus critérios, levando em consideragcao cada aspecto abordado
por ele. Durante o processo de votagao, o grupo de avaliadores
sera dividido entre: a equipe técnica, composta por designers e
programadores; e os gerentes de projeto. Diferentes pesos serdo
atribuidos a cada parametro, com base nas contribuicdes e pers-
pectivas que cada grupo podera oferecer. De acordo com o mo-
delo de escalada reduzida de Credidio (2007), os profissionais li-
gados a parte criativa irdo representar os interesses dos jogadores
em relagcdo ao jogo. Enquanto o segundo grupo, que possui uma
visao ampla do mercado e do contexto organizacional da empre-
sa, proporcionarao uma avaliacao realista em relagcdo a possibili-
dade de desenvolvimento e éxito do titulo.

Aspectos Critérios Peso
Técnico Mercado
Semidtica Originalidade do Titulo 03 04
Estética Riqueza de detalhes 04 03
Ergonomia Facil de Realizar Comandos 05 02
Cognicéo Clareza nos Objetivos 04 02
Valor de Replay 04 05
Tecnologia Cf)m.patibilidad.e com a Capacidade 03 03
Técnica da Equipe
Negécios Alinhado ao Publico Alvo 00 05

Gostaria de ressaltar que Credidio (2007) inclui um sexto aspec-
to na sua folha de avaliacao, relacionado ao mercado que nao foi
conceituado como os demais. Além disso, observei também que
alguns dos critérios estabelecidos, parecem ter tanta uma aplica-
bilidade limitada, especialmente considerando o estagio concei-
tual do produto em que o projeto se encontra. Avaliar detalhes es-
pecificos do aspecto estético como proposto pelo autor, pode ser
desafiador, uma vez que os elementos visuais ainda nao foram de-
senvolvidos. O mesmo se aplica ao critério determinado ao aspec-
to ergondmico, pois na auséncia de um protdétipo, ndo é possivel
determinar a facilidade de execugao dos comandos. Nesse caso,
Credidio (2007) poderia ter reformulado o critério para abordar a
clareza ou quantidade de comandos, indicando a facilidade intui-
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TABELA 12
Proposta de novos
critérios de avaliagdo.

Elaborada pelo
autor (2024).

tiva de seu uso. Um outro ponto que chamou a atencao € a apa-
rente falta de légica ou padrao nos pesos atribuidos pelo autor.

Como realizado nas diferentes fases deste projeto, em que adap-
tei alguns dos passos da metodologia adotada, nao posso deixar
de propor contribuicdes que possam ampliar e otimizar os pro-
cessos elaborados por Credidio (2007). Assim, seguindo a sua pro-
posta estrutural, apresento na Tabela 12 uma lista de critérios que
poderiam ser utilizados para avaliar as alternativas. E importante
ressaltar que busquei conceituar os tépicos de forma abrangente,
permitindo que as equipes selecionem os parametros que me-
Ihor atendam as suas necessidades projetuais.

Aspectos

Critérios

Semidtica

Originalidade do Titulo
A proposta apresenta conceitos Novos e criativos?

Necessidades do Usuario
A proposta esta alinhada as motivagdes dos usuarios para jogar?

Estética

A Tematica e Narrativa
Os jogadores se interessam pela historia?

Elementos Visuais e Sonoros
Os graficos e estilos visuais sdo atraentes e alinhados a proposta?

A Experiéncia
A experiéncia pode ser prazerosa e divertida ao jogador?

Ergonomia

A Interface
A interface é intuitiva e facil de usar?

Feedbacks
Ha equilibrio entre as recompensas e punicdes?

Mecanicas
Os jogadores possuem acoes suficientes?

Cognigao

Clareza nos Aspectos do Jogo
Os objetivos e regras sao claros?

Valor de Replay
O jogo oferece razdes para os jogadores voltarem a joga-lo?

Fluxo do Jogo
A proposta apresenta um fluxo | aprendizado constante?

Tecnologia

Compatibilidade com a Capacidade Técnica da Equipe
Os requisitos técnicos sao realistas e alcangaveis?

Requisitos Técnicos
Cconsidera-se a adaptacdo para diferentes dispositivos e plataformas?

Negdbcios

Dados Demogréficos
A proposta se alinha ao publico alvo definido?

Viabilidade de producao
Custos de desenvolvimento e manutencgdo da propsota estdo alinhados?

Comunidade
O jogo satisfaz objetivos sociais e comunitarios?

Subjetivo

Instinto da Equipe
Esse jogo parece bom?
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Achei pertinente adicionar a cada critério, questdes de apoio que
auxiliassem os avaliadores a refletirem sobre o item antes de apli-
car a sua pontuacao, sua visualizagcao pode ser feita na integra no
Apéndice 19. Parte dos critérios que foram adicionados foram ba-
seados nas diversas contribuicdes de Schell (2008) por meio das
suas lentes, em especial na Lente dos Oito Filtros. Destaco que
também levei em consideragao os tépicos levantados no briefing,
0S guais busco neste momento de avaliar se as propostas conse-
guiram contemplar as determinacdes feitas nessa etapa.

Conforme a classificagao que sugeri dos critérios entre os aspec-
tos propostos por Credidio (2007), gostaria de fazer uma observa-
¢ao quanto a adicao dos conceitos de experiéncia no ambito das
estéticas. Embora a descrigao de Credidio (2007), nao contemple
diretamente essa perspectiva, optei por adiciona-la a este tdpico,
visando alinhar a conexao entre a experiéncias e estética presen-
tes nas diferentes metodologias de design de jogos estudadas. A
partir de um dos parametros criados por Schell (2008), na Lente
dos Oito Filtros, adicionei os “Aspectos Subjetivos ao Design” vi-
sando contemplar as impressdes pessoais e instinto artistico dos
avaliadores sobre as alternativas, como proposto pelo autor. Acre-
ditei ser pertinente considerar as opinides dos profissionais que
constroem o produto.

Evidencio que alguns dos critérios que pontei, apresentam parti-
cularidades que dependem da execucao de etapas e atividades
que ndo foram previstas nesse projeto, e que para serem avaliados
corretamente implicaram na execuc¢ado dessas tarefas. Por exem-
plo, dentro dos aspectos dos negdcios no critério da comunidade,
seria necessario a realizacao de uma entrevista ou pesquisa com
O usuario para possibilitar uma votagao justa. O mesmo pode ser
visto quanto aos questionamentos sobre a interface, e os elemen-
tos visuais e sonoros, do aspecto de ergonomia e estética, respec-
tivamente. Para satisfazer esses tépicos seria necessario que as
propostas fossem elaboradas considerando um aprofundamento
nos estilos visuais e desenvolvimento de wireframes, ainda que
em forma de esboco ou moodboard, visando apenas transmitir a
ideia preliminar desses elementos.

Em continuidade a Fase de Selecao, determinei como visto na Ta-
bela 13 os critérios que usarei para avaliar as minhas propostas.
Também apresento os pesos atribuidos a cada critério que irdo
influenciar a nota aplicada pelos diferentes profissionais, ressalto
gue essa escolha foi tomada considerando a experiéncia de cada
um e a sua proximidade com o aspecto avaliado. Diferente de Cre-

Apéndice 19
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TABELA13
Ficha de Avaliacdo:
os critérios e pesos
definidos.

Elaborada pelo
autor (2024).

didio (2007), busquei esclarecer uma ldégica para os valores dos
pesos, estabeleci-os de O a 3, nos quais:

00 - Desconsidera a avaliagao do profissional,
por nao ser de sua expertise;

0O1- Peso baixo;

02 - Peso moderado;

03- Peso alto.

Aspectos Critérios Peso
Técnico Mercado
Semidtica Originalidade do Titulo 03 03
Adequa_c;éo a Percepc;,élq e 02 03
Necessidades do Usuario
Estética Potencial Narrativo 03 02
Experiéncia |dealizada 03 02
Ergonomia Eficacia de Feedback 03 01
Usabilidade das Mecanicas 03 01
Cognicéo Clareza nos Aspectos do Jogo 03 02
Valor de Replay 02 03
Tecnologia Capacidade Técnica da Equipe 03 03
Negécios Alinhado ao Publico Alvo 00 03
Viabilidade de Produgao 00 03
Subjetivo Consenso da Equipe 02 02
A VOTACAO

Esta etapa culmina na votagao decisiva entre as alternativas, re-
sultando na escolha de uma Unica vencedora que sera integral-
mente desenvolvida e posteriormente lancada como jogo. E im-
prescindivel garantir que toda a equipe esteja nivelada quanto as
opgoes, eliminando possiveis duvidas sobre suas caracteristicas.
Em sua dissertacao, Credidio (2007) oferece ao leitor um pequeno
resumo anexado a avaliagao, evidenciando o conteudo de cada
alternativa. Em uma dinamica dentro de uma empresa, seria in-
teressante fornecer esse material ao grupo, ou realizar antecipa-
damente apresentacdes de cada proposta antes do inicio do pro-
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cesso de selecao.

Conforme mencionado, mesmo tendo preenchido os canvas de
sintese de conceitos para cada alternativa, detalhando os aspec-
tos dos jogos. Acredito que seria proveitoso seguir a abordagem
de Credidio (2007), e elaborar um resumo do conteldo presen-
te em cada canva. Busco facilitar a conferéncia e comparacao de
cada proposta com as suas respectivas avaliacdes.

Seguindo o sistema estabelecido na pré-selegao, a votagao € con-
duzida com a atribui¢cao de notas de 0 a 10, mantendo a classifica-
¢ao que foi criada para cada uma. Nas tabelas 14, 15 e 16, sdo apre-
sentadas as pontuagdes distribuidas pelos grupos de avaliadores,
multiplicadas pelos pesos indicados entre parénteses, conforme
determinados previamente. O resultado é obtido a partir do so-
matdrio das notas de cada critério, estipulando, assim, a pontua-
¢ao de cada proposta.

Abaixo apresento o resumo de cada proposta, bem como as suas
fichas de avaliagcao. Adianto que a auséncia de outros participan-
tes na votagao tornou o processo um tanto dificil, apesar de nao
conseguir afirmar com propriedade se, num contexto real, as ava-
liacOes de fato seriam essas, busquei qualificar as alternativas para
dar continuidade ao meu projeto.

Alternativa O1 - “A Biblioteca Perdida”

Nesta proposta, os jogadores assumem o papel de curadores, in-
corporando Alberto Caeiro, Alvaro de Campos, e Ricardo Reis, ide-
alizadores da construcao de uma grande Biblioteca que abrigara
tesouros literarios portugueses, como manuscritos, cartas e obras
raras que se encontram perdidas.

Dispondo de algumas pistas, os personagens exploram juntos as
diferentes cidades de Portugal, enfrentando puzzels e inimigos
que se opdem a fundacao da Biblioteca. Além da aventura, o jogo
prevé um modo de construgao, no qual o usuario pode participar
da edificagao do espaco, gerenciando orgcamentos e definindo o
layout do projeto.

Alguns dos artefatos podem apresentar poderes magicos que au-
xiliem os jogadores a conquistar os seus objetivos.
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TABELA 14
Avaliagdo:
Alternativa O1.

Elaborada pelo
autor (2024).

Aspectos Critérios Avaliagao
Técnico Mercado
Semidtica Originalidade do Titulo 9B =27 9@3) =27
Estética Potencial Narrativo 8(3) =24 912 =18
Experiéncia |dealizada 9@ =27 9(2) =18
Ergonomia Eficacia de Feedback 8(3) =24 8(1) =08
Usabilidade das Mecéanicas 73 =21 6() =06
Cognigdo Clareza nos Aspectos do Jogo 8(3) =24 722) =14
Valor de Replay 52) =10 5@ =15
Tecnologia Capacidade Técnica da Equipe 8(3) =24 8(3) =24
Negécios Alinhado ao Publico Alvo 00 9i3) =27
Viabilidade de Producgao 00 933) =27
Subjetivo Consenso da Equipe 912 =18 912 =18

217 229

Alternativa 02- “Escritores de Poemas”

Nesta experiéncia de aventura e semi-mundo aberto, os heter6-
nimos Alberto Caeiro, Alvaro de Campos e Ricardo Reis comparti-
Iham um dnico corpo, no qual o jogador deve alternar os persona-
gens para utilizar de suas habilidades e experiéncias.

O enredo baseia-se em uma jornada contemplativa pela busca
da inspiragao que auxiliara os personagens a escreverem poemas
para um prestigiado concurso nacional. Explorando os diferentes
cenarios portugueses, sob a perspectiva Unica de cada persona-
gem, o jogador deve cumprir uma série de tarefas, lidar com dile-
mas emocionais e solucionar enigmas literarios, contribuindo para
o crescimento pessoal dos poetas e a qualidade dos seus versos.

Também deve-se gerenciar recursos para ter acesso a bens que
permitam a manutengao do bem-estar dos personagens.
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TABELA 15
Avaliagdo:
Alternativa 02.

Elaborada pelo
autor (2024).

Aspectos Critérios Avaliagao
Técnico Mercado
Semidtica Originalidade do Titulo 9@ =27 9@3) =27
Estética Potencial Narrativo 73) =21 8(2) =16
Experiéncia |dealizada 8(3) =24 8(12) =16
Ergonomia Eficacia de Feedback 8(3) =24 91 =09
Usabilidade das Mecéanicas 6(3) =18 70)=07
Cognigdo Clareza nos Aspectos do Jogo 73) =21 62) =12
Valor de Replay 72) =14 6(3) =18
Tecnologia Capacidade Técnica da Equipe 6(3) =18 6(3) =18
Negdcios Alinhado ao Publico Alvo 00 5@ =15
Viabilidade de Producgao 00 733) =21
Subjetivo Consenso da Equipe 72 =14 722) =14
197 200

Alternativa 03- “Caca aos Heterénimos”

Nesta alternativa, os heterdnimos vivem pacificamente em suas
rotinas individuais, em diferentes localidades de Portugal, embo-
ra compartilnem uma misteriosa conexao entre si.

Os personagens passam entado a ser perseguidos por um Fernan-
do Pessoa enlouquecido, que decidir eliminar todos e tornar-se
Unico, alcancando a paz e tranquilidade que tanto busca. E ta-
refa do jogador auxiliar os personagens a fugir e se esquivar dos
ataques de Pessoa, solucionando puzzles que revelem a origem
dessa conexao.

Os personagens devem formar aliancgas entre os varios heteréni-
Mos existentes para sobreviver. A alternativa prevé uma penali-
dade que implica na morte definitiva do personagem, além de
combate corporal.
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TABELA 16
Avaliagdo:
Alternativa 03.

Elaborada pelo
autor (2024).

Aspectos Critérios Avaliagao
Técnico Mercado
Semiética Originalidade do Titulo 8(3) =24 8(3) =24
Estética Potencial Narrativo 9(3) =27 912 =18
Experiéncia |dealizada 9@ =27 9(2) =18
Ergonomia Eficacia de Feedback 5@3) =15 6(1) = 06
Usabilidade das Mecéanicas 8(3) =24 70)=07
Cognigéo Clareza nos Aspectos do Jogo 73) =21 62) =12
Valor de Replay 8(2) =16 933) =27
Tecnologia Capacidade Técnica da Equipe 5@3) =15 5@ =15
Negécios Alinhado ao Publico Alvo 00 933) =27
Viabilidade de Producgao 00 933) =27
Subjetivo Consenso da Equipe 10(2) = 20 912 =18
207 226

Apos a conclusao da votacao, conforme delineado por Credidio
(2007), verifica-se quais alternativas alcangcaram as melhores pon-
tuagdes, comparando os placares dentro das categorias especifi-
cas de avaliadores. Enfatizo que essa comparagao ¢ feita separa-
damente para os técnicos e os especialistas de mercado, evitando
a mesclagem das avaliagdes entre os dois perfis distintos. Credidio
(2007) acrescenta que nao ha um limite definido para o numero
de participantes nessa etapa, permitindo que cada membro gere
uma ficha de avaliagao. No entanto, considero prudente simplifi-
car o processo, limitando a quantidade de fichas a serem preen-
chidas. Assim, cada grupo de profissionais deveria chegar a um
consenso e avaliar a proposta de forma unificada.

A solucao escolhida sera aquela que obteve a maior pontuacao.
Apos esse processo, é valido realizar os primeiros testes, mesmo
que em baixa fidelidade, utilizando, por exemplo, a prototipacao
em papel. Isso permitird identificar os primeiros problemas que as
alternativas podem apresentar, possibilitando que a equipe faga
ajustes nos elementos definidos no conceito ou adote uma outra
alternativa, se necessario.
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TABELA17
Resultados da Votagao Final.

Elaborada pelo autor (2024).

A ALTERNATIVA SELECIONADA

Um questionamento que surgiu, € que Credidio (2007) nao abor-
dou em sua dissertacao, refere-se a escolha da alternativa quan-
do a equipe técnica favorece uma opgdo enquanto os gerentes
indicam outra. Cheguei a conclusdao de que a proposta escolhida
deveria ser aquela cuja a pontuacao mais alta € atribuida pelos
avaliadores do mercado, uma vez que a sua analise abrange a
aderéncia do publico-alvo e a viabilidade de producao pela em-
presa, considerando orcamentos, cronogramas, prazos, etc. Nesse
cenario, seria necessario que a equipe criativa revisse os elemen-
tos concebidos na alternativa menos pontuada para aprimora-la.
Refletindo sobre a possibilidade dessa abordagem ser vista como
injusta, ja que a decisdo final parte dos avaliadores do mercado,
proponho uma maneira de contornar esse problema. Poderia ser
realizada uma segunda votagdo entre as duas propostas eleitas,
embora isso prolongasse a etapa, demandando mais tempo, acre-
dito que seria uma forma de contemplar a opiniao de todos os
envolvidos.

Como indicado na Tabela 17, a Alternativa 01 - “A Biblioteca Perdi-
da" foi a mais votada. Contrariando a recomendac¢ao de Credidio
(2007) de realizar testes iniciais para validar a escolha da alterna-
tiva, optei por ndo conduzi-los neste projeto. Essa decisdo se deve
ao fato de que os testes demandariam tempo e a presenca de
participantes para executar a avaliagao da proposta. Assim, esco-
Iho avancar para o desenvolvimento da proposta, buscando cons-
truir uma base inicial a ser preenchida no Documento de Game
Design na préxima fase.

Alternativas Pontuacao Total
Técnico Mercado

A Biblioteca Perdida 217 229

Os Escritores de Poemas 197 200

A Cacga aos Heterébnimos 207 226
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RECAP DE SECAO llI

Nesta recapitulacao da Fase 03 - Selecao de Alternativas, busca-se
consolidar os conceitos-chave e aspectos fundamentais, visando
nivelar o conhecimento. Este resumo servira como guia organiza-
do e acessivel, destacando os temas explorados e oferecendo uma
visdo clara das descobertas que moldaram nossa compreensao
até agora.

Estruturado como uma lista, este resumo sera um lembrete pra-
tico, orientando de forma eficiente o processo de conceituagao e
analise de jogos.

- Neste momento, a equipe de desenvolvimento se re-
Une para avaliar e selecionar uma das alternativas de-
senvolvidas na fase anterior. E fundamental evitar que
0 gosto pessoal interfira nas decisdes tomadas duran-
te essa avaliacao.

«  Embora no desenvolvimento de jogos as avaliagcdes
geralmente se concentrem no momento do playtes-
ting apds grande parte do projeto estar desenvolvido,
métodos de avaliagcao ainda na fase de conceituacdo
podem ser Uteis.

+ Credidio (2007) propde uma selecao considerando as
opinides tanto de uma equipe técnica ligada aos as-
pectos criativos do produto quanto de profissionais do
mercado de jogos. Cada critério apresentara um peso
especifico dependendo do avaliador, que multiplicara
a sua nota atribuida. A alternativa com a maior pontu-
acao sera entao selecionada.

*  Em busca de outras formas de avaliar, deparei-me
com a lente dos Oito Filtros proposta por Schell (2008).
Essa abordagem visa garantir qualidade, originalidade
e viabilidade comercial das propostas desde o inicio
do projeto, permitindo eficiéncia e flexibilidade nas es-
colhas em um prazo curto de tempo.

O uso de abordagens centradas no usuario, como en-
trevistas e outros métodos do design thinking, pode-
ria ser utilizado para validar propostas de forma mais
assertiva, considerando o publico-alvo. Dindmicas e
meétodos colaborativos também poderiam ser utiliza-
dos para realizar a votagao, como por exemplo: o dia-
grama de afinidades; a matriz Now Wow How; e os Six
Thinking Hats.
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Nesta fase, dei continuidade ao que foi determinado
anteriormente na etapa de matriz morfolégica, esta-
belecendo critérios para avaliar os enredos e iniciar
meu processo de criagao de propostas.

Apos selecionar 03 enredos, desenvolvi alternativas de
jogos utilizando o canvas proposto para registrar cada
aspecto do jogo.

Elaborei novos critérios além dos disponibilizados por
Credidio (2007), contemplando as perspectivas pre-
sentes na lente dos Oito Filtros de Schell, além de ou-
tros aspectos estabelecidos no briefing. As alternativas
foram entdo avaliadas sob essas perspectivas.

Para obter insights adicionais nesta etapa da concei-

tuagao, recomenda-se a leitura das seguintes lentes
de Schell (2008): Oito Filtros; Playtesting.
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04

APRESENTACAO
DA SOLUCAO

Definido por Credidio (2007) e Hira et al. (2016), o Documento de
Game Design é o meio pelo qual todas as caracteristicas essen-
ciais de um jogo sao detalhadamente reunidas, incluindo a narra-
tiva, os personagens, os cendrios, as mecanicas, a arte conceitual,
0s requisitos de programacao, entre outros elementos. Segundo
Schell (2008), o GDD tem como objetivo principal registrar as de-
cisdes de projeto, prevenindo que essas informacdes sejam es-
guecidas, servindo como um material de referéncia a ser sempre
consultado. Além disso, desempenha também um papel crucial
na eficaz comunicagao das propostas estabelecidas entre os pro-
fissionais envolvidos no processo de pré-producao e producao,
como mencionado por Rogers (2010). Materializando os concei-
tos criados a partir da compreensao de como o jogo funcionara e
como ele deve ser construido.

Os beneficios primordiais que essa documentagao pode trazer
ao projeto estdo relacionados a sua gestao, possibilitando evitar
ideias que fujam ao escopo definido, a auséncia de recursos, e
problemas no design. O GDD também pode ser utilizado para ela-
borar estratégias e firmar contratos com investidores e publishers,
conforme apontado por Hira et al. (2016). E importante notar que,
apesar de existirem varias propostas de como construi-lo, os do-
cumentos ndo seguem um modelo fixo ou, conforme pontuado
por Schell (2008), uma férmula magica. Cada design é Unico, de-
mandando requisitos préprios e dindmicas distintas entre a equi-
pe. Isso pode ser bastante frustrante e confuso para designers ini-
ciantes, que se véem sobrecarregados com a responsabilidade de
definir o que é realmente relevante para ser registrado. Com isso,
Schell (2008) indica que o primeiro passo a ser tomado é compre-
ender o propdsito do jogo.

Apesar de ndo especificar um modelo particular e instruir o desig-
ner a conceber a documentacao de forma intuitiva a medida que
os elementos do jogo sao desenvolvidos, Schell (2008) contribui
com a discussado desse tépico propondo uma distribuicdo do seu
conteudo de acordo com a necessidade que atendem e o0 aspecto
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do jogo a ser abordado. Embora ele reconheca a inviabilidade de
criar e manter diversos documentos, opta por dividi-los em gru-
pos para promover uma melhor organizacao, conforme segue:

«  Documento Geral de Design: Elaborado de forma mais
simples, proporcionando uma compreensdo inicial do
jogo para toda a equipe, ou de forma detalhada, con-
templando cada aspecto do produto.

- Documento de Programagdo e Cédigos: Essencial para
a equipe de programacao, permitindo a comunicagao
eficaz sobre os sistemas complexos e a codificagdo do
jogo. Além de abordar a integragao de recursos artisti-
cos, orientando a equipe de arte e estabelecendo dire-
trizes a serem respeitadas.

*  Documento de Arte Conceitual: Direcionado aos pro-
fissionais responsaveis pela execucdo da arte do jogo,
transmitindo o visual estético desejado e guiando a
equipe a manter uma consisténcia.

* Documento de Gerenciamento: Fundamental para
projetos bem gerenciados, determinando o cronogra-
ma de atividades, os prazos, e a correlagao entre tare-
fas. Além de estabelecer e controlar o orgamento.

*  Documento de Roteiro e Narrativa: Utilizado em pro-
jetos que enfocam esse aspecto, servindo para esta-
belecer as regras do universo narrativo, descrevendo
0s acontecimentos e os didlogos. Contemplando tam-
bém os manuais de uso do jogo.

.« Documento dos Jogadores: Neste caso, o arquivo é
elaborado pelos seus jogadores, revelando detalhes
qgue foram apreciados ou ndo. Serve como um podero-
so feedback a ser considerado pela equipe.

Os Documentos de Game Design demandam um alto esforco
e trabalho, uma vez que as decisbes e os elementos podem ser
alterados repetidas vezes, exigindo uma constante atualizacao e
organizacao (Rogers, 2010). Apesar de serem considerados pegas
ideais para o design de jogos, apresentando todas as vantagens
indicadas anteriormente, essa documentacado enfrenta o desafio
do desinteresse da equipe, sendo raramente consultados por elg,
Credidio (2007) e Rogers (2010). Essa falta de engajamento com-
promete a eficacia do GDD em comunicar informacgdes cruciais
do projeto.
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Tanto Rogers (2010) quanto Credidio (2007) expressam criticas a
forma como os documentos sao tradicionalmente redigidos, apre-
sentando um alto volume de paginas preenchidas com uma série
deinstrugdes em formato de texto, atribuindo a esses fatores o de-
sinteresse. Ambos propdem alternativas para tornar a experiéncia
de leitura do GDD mais agradavel e prazerosa. Rogers (2010) suge-
re o uso de informacgdes de forma visual, expondo ideias de forma
clara e sucinta e mantendo o conteddo interessante, destacan-
do a aplicacao de storyboards, diagramas, animacdes, e métodos
colaborativos na construgcao do arquivo. Credidio (2007) também
menciona o storyboard, além do flowboard, ambos constituindo
formas visuais de representar as cenas presentes no gameplay e
o fluxo das telas e interfaces, respectivamente.

Apesar de considerar as alternativas propostas pelos autores inte-
ressantes, nesse projeto, pretende-se utilizar apenas o Documen-
to de Game Design. Particularmente, vejo que o uso de animacgdes
demandaria certo trabalho, e embora ndo descarte a possibilida-
de do storyboard, reconheco que ele se adequa mais aos aspectos
narrativos. Portanto, buscando sintetizar os detalhes do jogo de
forma mais democratica, comprometo-me a criar essa documen-
tacao como principal estratégia de compilar os resultados.

Os MoDELOS DE GDD

Para embasar a escolha de um modelo, ou melhor, dos tdépicos
que abordarei no meu GDD, examinei diversas formas de estru-
turar esses arquivos, por meio do artigo formulado por Hira et. al
(2016), intitulado “Criagdo de um modelo conceitual para a Docu-
mentacao de Game Design”, no qual busca-se elaborar um pa-
drao que unifique e sintetize da melhor forma os elementos pre-
sentes em uma documentacao satisfatoéria, beneficiando o game
designer. Esta leitura foi crucial para essa etapa, pois me permitiu
uma visao abrangente sobre o tema, fornecendo analises valiosas
das propostas de autores, como listadas a seguir:

. Modelo de Rouse Il (2001);

+  Modelo de Schuytema (2008);

. Modelo de Motta e Trigueiro Jr (2013);

+  Modelos de Rogers (2010);

+  Modelo de Fullerton, Swain e Hoffman (2008);

+  Modelo de Ryan (2009);

*  Modelo de Hira, Marinho, Pereira e Barboza (2016).

No trabalho de Hira et al. (2016), cada modelo é introduzido a partir
da identificagdo dos seus respectivos componentes, acompanha-
dos de uma breve descricao do que deve ser definido e apresen-
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tado pelo designer em cada tépico. Apds analisa-los, constata-se
que, apesar dessas estruturas se organizarem e possuirem carac-
teristicas distintas entre si, todas partilham segmentos em co-
mum. Assim, embora nao exista um modelo consolidado, pode-
-se dizer que existem elementos basicos que sao necessarios para
uma compreensao satisfatéria do jogo no GDD.

Em continuidade ao processo de construcao do seu esquema,
Hira et al. (2016) busca classificar os itens que seriam essenciais
a partir da Triade Elementar, conceito adaptado da Tétrade Ele-
mentar de Schell (2008). Particularmente, ndo compreendi a ra-
zao dessa modificagdo. Considerando que adotam a proposta de
Schell (2008) como parametro, devido a sua capacidade de resu-
mir 0os aspectos de um jogo. Os autores suprimem a perspectiva
de tecnologia, dando destaque apenas as mecanicas, estéticas e
histéria, mesmo que muitos modelos contemplem questdes de
inteligéncia artificial, interface e viabilidade técnica.

Possivelmente, essa foi uma estratégia pensada por Hira et al.
(2016) para simplificar a distribuicdo dos componentes. Dessa
forma, eles os dividiam entre os considerados essenciais, rela-
cionados aos aspectos presentes na triade elementar; e os com-
plementares, que nao se encaixam nessa classificagao, mas que
ainda poderiam ser utilizados pelo designer conforme a sua ne-
cessidade. Apds essa distingdo, os autores formulam a estrutura
do seu modelo conceitual, apresentando um compilado tanto das
caracteristicas basicas quanto opcionais.

Ao longo da pesquisa, busquei identificar sem discriminagcao os
tépicos de cada modelo abordado por Hira et al. (2016), agrupan-
do-os por semelhancga. Dessa forma, como pode ser visto na Tabe-
la 18, elaborei um comparativo que permitisse ao leitor observar
os itens contemplados por cada estrutura. Destaco que descon-
siderei o documento formulado por Motta e Trigueiro Jr (2013),
por se basear em um Short Game Design Document - SGDD, e
consequentemente sintetizar em excesso os elementos. Enfatizo
que ndo desqualifico o seu trabalho, uma vez que esse modelo
é excelente para resumos rapidos e projetos de baixa complexi-
dade, no entanto, por impossibilitar uma organizacao e distincao
adequada, foge da proposta do meu estudo. Quanto a Rogers
(2010), por propor sozinho 03 estruturas, irei aborda-lo separada-
mente. Visando otimizar o espago, organizei a tabela em ndmeros
que vao de (I-V) correspondendo respectivamente aos diferentes
autores mencionados, sendo: Rouse Il (2001); Schuytema (2008);
Fullerton et al. (2008); Ryan (2009); Hira et al. (2016).
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Tépicos do Documento de Game Design - GDD

Sumario

Visdo Geral
Resumo | Introducdo | Aspectos Fundamentais | Esséncia

Narrativa
Visao Geral | Historia | Eventos Anteriores | Enredo | Contexto

Elementos do Jogo
Personagens | Objetos | Itens | Armas | Estruturas | Mundo

Mecéanicas do Jogo
Inteligéncia Artificial | Gameplay | Controles

Dinamicas do Jogo
Progressao do Jogo | Conflitos e Solugdes | Fluxo | Niveis

Estética e Experiéncia
Arte e Video | Trilha Sonora | Lista de Midias

Interface
Menus do Sistema | Interface do Usuario

Publico Alvo
Marketing | Plataforma | Jogadores

Mercado e Tecnologia
Viabilidade Técnica | Similares | Lista de Diferenciais

XIXISNSIXINSISISISNISNN]-
SIX X XISIS|IS|ISISN[X] =
SISISISI XSS ISNISNX
XIXISNISISISIXISNSI XX =
NIENENENENENENESENEN R

TABELA 18

Comparativo dos itens apresentados
nos diferentes modelos de GDD,
estudados por Hira et al. (2016).

Elaborada pelo autor (2024).

No artigo, Hira et al. (2016) menciona a existéncia de subitens ge-
rados a partir das diferentes perspectivas dos autores sobre um
tema. Optei por pontua-los na tabela para contempla-los e elu-
cidar o comparativo formulado. E valido destacar que a organi-
zacao proposta foi decidida por mim. Ao examinar as estruturas,
observa-se que em varios casos uma mesma tematica é abordada
de maneiras distintas. Por exemplo, no tépico “Inteligéncia artifi-
cial”, Rouse Ill (2001) descreve o uso da IA no comportamento do
mundo e nas agodes, aproximando-o dos aspectos de mecanica,
enquanto Schuytema (2008) enfoca o seu impacto nos objetos
do jogo. Essa variacao também ocorre no modelo de Fullerton et
al. (2008), no qual a “Gameplay”, que descreve caracteristicas das
mecanicas, estd relacionada a aspectos de interface. Por fim, gos-
taria de apontar na proposta de Schuytema (2008) a sua decisao
de incluir elementos textuais, como um glossario e referencial de
pesquisa. Sendo pertinente considera-los na construcao do arqui-
VO, proporcionando uma organizagao e navegagao mais eficazes.

= 145



Considerando inicialmente o tamanho e, consequentemente, o
volume do seu conteuddo, Rogers (2010) desenvolve os seus mo-
delos apresentando 03 propostas, como seguem:

« One-Sheet: Equiparavel a um SGDD, é um resumo
conciso do design do jogo em uma Unica pagina. In-
clui informacdes essenciais para os desenvolvedores e
stakeholders, como a histdria, personagens, mecani-
cas principais, plataformas e objetivos fundamentais.
Além de fornecer também uma visao geral dos con-
correntes, diferenciais competitivos, mercado, publi-
co-alvo e classificagao indicativa;

+  Ten-pager. E um documento mais amplo, ocupando
cerca de 10 paginas, oferecendo uma visdo abrangen-
te dos detalhes e caracteristicas do jogo. Apresenta in-
formacdes especificas quanto a gameplay, o universo
do jogo, os desafios, elementos visuais e entre outros.
Esse modelo adota uma abordagem de conteddo me-
nos comercial e mais criativa;

« Beat Chart: Configurado em forma de grafico, des-
membra a narrativa do jogo em tépicos, e caracteristi-
cas-chave. Mapeando a relagdo dos eventos da histdria
com a jogabilidade, numa visao estruturada e ritmica
do desenvolvimento do enredo nas mecanicas, niveis,
etc.

Todos eles podem ser percebidos como uma extensao ou evolu-
¢do um do outro. Uma das principais diferencas entre eles reside
no publico-alvo ao qual se destinam. Tomando por exemplo, os
modelos One-Sheet e Ten-Pager, nota-se que, enquanto o pri-
meiro parece direcionado a investidores, quase como um pitch
do projeto, o segundo aprofunda questdes de interesse da equipe
de desenvolvimento. Rogers (2008), também incentiva fortemen-
te o uso de graficos e imagens para facilitar a compreensdo do
conceito, juntamente com o emprego de uma abordagem textual
objetiva e clara.

Apobs finalizar a pesquisa sobre os tipos distintos de GDD, estou
pronto para iniciar a construcao do meu proprio documento, de-
talhando os componentes conceituados do meu jogo. A seguir,
descrevo o processo de selecao dos tépicos do arquivo, indicando
as estratégias idealizadas para otimizar sua leitura e configuracao.
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TABELA 19
Elementos mais importantes do GDD.

Machado (2013).

PROPOSTAS DE GDD

Em sua tese de mestrado, Machado (2013) conduz uma pesquisa
com profissionais da area de jogos, buscando identificar os ele-
mentos Mais importantes para construcao do GDD e do produto
em si, como consta na Tabela 19. O autor elabora breve descricdes
para cada item mencionado, esclarecendo sobre o que deve ser
apresentado pelo designer em cada um deles.

Elemento do GDD Votos (em %)
Visao Geral do Jogo - High Concept 97
Regras do Jogo 88
Controles 85

Agbes do Jogador com o Personagem

Fluxo do Jogo 82

Género
Agéao | Estratégia | Puzzle

73

Progressao i 6l
Formas de Pontuagao

Personagens 55
Player Character | NPC's

Conteudos de Referéncia 48
Interface e Telas do Jogo 30
Linha de Arte 30
rons | Obiotos 30
Design de Niveis 30
LeegiE;SSOfica 27
Analise de Similares 21
Efeitos Sonoros 06
Trilha Sonora 03

Embora a estrutura de um GDD, dependa exclusivamente das ca-
racteristicas individuais do projeto, como discutido anteriormen-
te nessa secao, optei por seguir a orientagao de Machado (2013),
nessa etapa de selecao e curadoria dos componentes do meu ar-
quivo. Isso visa nivelar e validar as minhas escolhas, assegurando
gue o meu documento apresente os conceitos e caracteristicas
necessarios para explicar e expressar com propriedade as minhas
propostas.

Com base nos elementos observados durante a pesquisa Nnos
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TABELA 20

Proposta dos principais
tépicos que poderiam
conter no meu GDD.

Elaborado pelo
autor (2024).

modelos de referéncia, formulei os principais tépicos que pode-
riam ser incluidos ao GDD, como visto na Tabela 20. Ressalto que
a minha proposta objetiva apontar as caracteristicas centrais dos
jogos, além dos subtdpicos opcionais, como indicado por Hira et
al. (2016). A divisao sugerida considera a separagao dos aspectos
e seus respectivos itens ao longo do projeto, como ordenado na
fase de geracao de alternativas, por exemplo. Além de alinhar a
abordagem empregada pelos autores para dividir as perspectivas

do jogo, como visto em Schell (2008).

Organizac¢do dos Tépicos do Documento de Game Design - GDD

Capa

Apresentagao

Sumaério

Visao Geral do Jogo
Conceito | Resumo do Jogo | Esséncia | Tematica | Género | Publico-Alvo |
Classificacao Indicativa | Naming e Identidade Visual | Plataforma

Mercado
Analise de Similares | Diferenciais Competitivos | Conteudos de Referéncia |
Oportunidades de Marketing | Informagdes de Langcamento

Narrativa
Enredo - Trama Principal e Secundaria | Conflitos e Solugdes |
Personagens (Protagonistas - NPC's - Inimigos) | Chefes | Habilidades

Mecanica
Objetivos | Regras | Gameplay | Acdes e Controles do Jogador | Modos de Jogo

Dinadmicas
Progressao | Comportamentos | Recompensas | Punigoes

Design de Niveis
Universo | Tempo de Partida | Mapas | Dificuldaddes das Fases e Inimigos

Elementos do Jogo
Objetos | Itens Colecionaveis | Armas | Poderes | Riscos

Estética e Experiéncia
Fluxo do Jogo | Concept Art | Graficos | Inspiragdes | Artes e Animagoes |
Lista de Midias | Sound Design

Tecnologia
Inteligéncia Artificial | Viabilidade Técnica | Hardware | Software | Engine

Interface
Menus do Sistema | Controles | Telas | Elementos da Interface | Cameras

Material Bonus
Cutscenes

Outros
Glossario | Referéncias de Pesquisa | Anexos | Listas
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Considerando o conteudo disponivel para alimentar o GDD, des-
taco que apenas alguns dos itens pontuados acima serao incor-
porados no arquivo final.

Das consideragbes quanto aos topicos apresentados na Tabela
20, adicionei componentes textuais para uma melhor organiza-
¢ao do documento e suas partes. Inserindo inclusive uma secao
para a apresentacao do projeto, na qual o conteddo serd introdu-
zido pelo profissional encarregado pela gestao. Outra observacao
pertinente € que, embora tenha registrado o sound design como
subtépico dos aspectos de “Estética e Experiéncia”, esse tema po-
deria ter uma secao exclusiva dedicada a trilha sonora, listas de
audios, etc.

No meu Documento de Game Design, optei por ndo incluir a des-
cricdo da Game Art nem o detalhamento técnico presente do to6-
pico de Tecnologia. Como visto, ha uma grande correlacao entre
0s subtdpicos apontados entre um aspecto e outro. Por exemplo,
nos “Elementos do Jogo”, que envolve a conceituagao de objetos,
colecionaveis, armas, etc., serd necessario o desenvolvimento das
sprites pela equipe de arte. Portanto, informacdes sobre esses
itens devem ser mencionadas também na se¢ao de “Estética’.

Como apontado por Credidio (2008), Rogers (2010), Machado
(2013), elaborar um documento que cumpra efetivamente o papel
desafiador de comunicar e registrar do GDD, requer estratégias
gue facilitem a leitura e usabilidade do arquivo. Nesse sentido,
proponho o uso de um esquema cromatico para direcionar cada
profissional aos aspectos de seu interesse no texto, além da imple-
mentacao de hyperlinks que facilitem a navegacao entre paginas,
visando disponibilizar a informagao da melhor forma possivel.

O Documento de Game Design pode ser consultado na integra
no Apéndice 20 deste trabalho.

Apéndice 20
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RECAP DE SECAO IV

Ao revisitar os conceitos-chave e os aspectos fundamentais dis-
cutidos durante a Fase de Apresentacdo da Solugao, busca-se
nivelar o conhecimento adquirido através da elabora¢ao de uma
base consistente. Este resumo servira como um guia util para os
leitores, apresentando de forma organizada os temas explorados
e oferecendo uma visao clara dos insights e descobertas que mol-
daram a compreensao até o momento.

Estruturado em formato de lista, esta recapitulagao funcionara
como um lembrete pratico, orientando o processo de conceitua-
¢cao e analise de jogos de maneira eficiente.

* Na ultima fase do método de Credidio (2007), ocorre
a consolidacao dos conceitos estruturados nas etapas
anteriores em documentos de referéncia.

+ Credidio (2007) destaca a variedade de formas de
apresentar os resultados, levando em consideracao o
tipo de artefato a ser produzido. No contexto de jogos,
ele menciona o storyboard, o flowboard e o Game De-
sign Document - GDD.

+ Credidio (2007) e Hira et al. (2016) definem o GDD
como o meio pelo qual todas as caracteristicas essen-
ciais de um jogo sao detalhadamente reunidas.

« Esses documentos tém como objetivo principal regis-
trar as decisdes de projeto, prevenindo o esquecimen-
to de informagdes importantes e facilitando a consulta
e comunicacao entre a equipe.

. Além disso, o GDD pode ser usado para elaborar es-
tratégias e firmar contratos com investidores e pu-
blishers.

+  Embora existam diversas propostas de GDD, nao ha
um modelo correto, pois cada design de jogo € Uni-
co, exigindo requisitos e dinamicas especificas. Schell
(2008) indica que o primeiro passo na construcdo de
um GDD é entender o propdsito do jogo.

* Schell (2008) propde a distribuicdo do conteudo de
um GDD em diversos documentos, dependendo do
assunto a ser abordado, como por exemplo: os aspec-
tos gerais do jogo; a direcdo de arte; a programacao e
0s codigos; o gerenciamento; dentre outros.
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Embora a constru¢ao do GDD ocorra ao longo de todo
o desenvolvimento do jogo, ele geralmente é utilizado
apenas para compilar os resultados apos a finalizagao.

A necessidade de atualizar constantemente o docu-
mento para manté-lo relevante e funcional, além do
formato de abordagem da informacao, por vezes de-
sestimula a equipe. E necessario encontrar formas de
tornar esses arquivos dindmicos e atrativos para ga-
rantir sua eficacia ao longo do projeto.

Realizei a analise de modelos de GDD observando di-
ferentes maneiras de estruturar esses documentos.
Para isso, o trabalho de Hira et al. (2016) foi essencial.
Organizei uma tabela que me permitiu analisar com-
ponentes presentes em modelos distintos, indicando
topicos abordados nos diferentes aspectos encontra-
dos.

Além disso, com base no trabalho de Machado (2013),
gue indica os elementos mais importantes para a
construcao de um GDD, busquei avaliar e curar os
principais itens que devem constar nesses documen-
tos, nivelando e validando minhas escolhas.

A partir das analises dos diferentes modelos apresen-
tados no artigo de Hira et al. (2016) e das contribuicdes
de Machado (2013), formulei uma tabela com os prin-
cipais aspectos e subtépicos que podem estar presen-
tes em cada secdo do GDD.
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CONCLUSAO

QUANTO AO DESASSOSSEGO

Nao poderia iniciar a se¢ao de conclusao sem antes refletir so-
bre a jornada de construg¢ao deste projeto. Admito que o processo
foi bastante desafiador, considerando tanto o &mbito académico
guanto questdes particulares a mim.

As escolhas que fiz nos dltimos anos, como participar de um se-
gundo curso enquanto lidava com as pendéncias e finais de ciclo
da minha graduacao, resultaram em uma caminhada lenta, per-
meada por insegurancas € ansiedade. Essas sensag¢des estiveram
presentes em grande parte da concepcao deste trabalho, e alia-
das a minha inexperiéncia na elaboracdo de textos académicos,
tornaram os momentos de escrita mais tortuosos do que deve-
riam. Apesar disso, a selecao de Portugal como tematica me trou-
xe bons sentimentos, despertando saudades e alegria ao pesqui-
sar e relembrar do que tinha vivido. Explorar o campo de estudos
dos jogos, especialmente por meio das obras de Schell e Rogers,
foi gratificante e contribuiu significativamente para o projeto.

Uma das maiores dificuldades que senti foi definir exatamente o
que eu gostaria de fazer. Por um lado, a ideia de criar propostas
de jogo me parecia bastante atraente; por outro, ficava constan-
temente questionando como eu desenvolveria esse artefato. Qual
caminho usaria para iniciar o projeto? Qual seria 0 método mais
eficaz para me auxiliar nesse desafio? Foi a partir dessa inquieta-
cao sobre a conceituacao de um jogo digital que nasceu o presen-
te trabalho.

Ao longo desta pesquisa, analisando diferentes métodos que se
propdem a facilitar a ideagao, percebi que no campo dos jogos,
tudo é relativo. Nao ha féormula magica, receitas de bolo ou mode-
los que funcionem em todos os contextos desejados. Além disso,
normalmente ndo sdo empregadas etapas que facilitem a execu-
¢ao do design. Sendo assim, busquei investigar maneiras de con-
ceituar jogos digitais, visando identificar uma metodologia que
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apresentasse um caminho claro a ser seguido, e boas praticas que
poderiam contribuir com o processo de desenvolvimento, otimi-
zando o potencial criativo do designer na geracao de propostas
consistentes.

Os objetivos do projeto consistiram em formular um processo
metodoldgico, esclarecendo etapas de criagcao por meio de um
experimento no qual conceberia os diferentes aspectos de um
jogo, como a sua narrativa, suas mecanicas, suas dinamicas, suas
interfaces e suas estéticas. Durante essas tarefas, busquei identi-
ficar oportunidades de adaptacao e melhoria. Além disso, o ob-
jetivo incluia a estruturacdo de um GDD para aprofundar o meu
entendimento sobre esse tema.

Acredito ter conseguido apresentar adaptacdes proveitosas que
podem ser consideradas nos momentos de conceituagao, cum-
prindo um dos objetivos do trabalho. A formulacdo das ideias do
jogo, embora nao tenham atingido um nivel de detalhamento
que considero satisfatdrio, apresenta uma ideia geral do jogo, e
dos personagens construidos. Uma proposta que ndao consegui
concretizar, foi a elaboragcdo dindmica de um GDD, otimizando a
sua experiéncia e tornando-o mais atraente ao leitor. Acredito que
teria de despender mais tempo idealizando formas de realizar
essa tarefa. No entanto, consegui formular um documento que
contempla as caracteristicas principais do jogo, descrevendo-o de
forma satisfatéria e alcangando outro objetivo.

Em resposta as problematicas levantadas, como proposto por Cre-
didio, é possivel utilizar um método que evidencie uma sequéncia
de etapas a serem seguidas, e conforme visto no experimento, tal
pratica pode favorecer o processo de construgdo dos jogos como
produto. A observacdao curiosa que fiz sobre a proposta de Cre-
didio, € que o seu método antecede a publicacdo de Schell, no
qual ele disponibiliza as suas lentes. Uma das criticas que fiz em
relagdo ao modelo de Credidio foi na geragcao de alternativas, nas
guais ndo haviam questionamentos que promovessem uma con-
ceituacao detalhada, e que pude aprimorar por meio das contri-
buicdes de Schell.

Desenvolver o projeto sozinho foi bastante complicado, pois, gran-
de parte dos métodos e dindmicas estudadas acontecem de ma-
neira colaborativa. Por isso, em alguns momentos, como na defi-
nicdo de critérios avaliativos, formulagao do modelo de briefing e
selegao de topicos do GDD, fiquei em duvida se havia conseguido
contemplar o maximo de aspectos ligados ao jogo. Assim como
Credidio finaliza o seu trabalho, também partilho da necessidade
de execucao de um projeto real para validar as propostas realiza-
das.
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Qutro problema identificado diz respeito a atualizagdo do brie-
fing. Por ser um tépico que se encontra no inicio do projeto, em-
bora tenha pensado em atualizd-lo apds a conclusdo das etapas
de producao do jogo, ndo pude fazé-lo, pois a secao passaria a
contemplar informacgdes que ainda nao haviam sido definidas,
causando confusdo no leitor.

Dentre as contribui¢cdes que apresento com o projeto, destaco a
criacdo dos diferentes modelos e canvas, que podem auxiliar de-
signers nos seus processos de ideagao. O aprofundamento nas
perspectivas do GDD e critérios avaliativos, também podem fa-
vorecer as atividades de desenvolvimento de jogos. Embora ndo
possa afirmar com certeza, pois seria necessario a aplicagdo da
proposta em uma conceituagao real de jogo, as sugestdes realiza-
das ao longo da geracao de alternativas proporcionam a percep-
¢ao dos aspectos de jogo com maior abrangéncia.

RECOMEN DAQ(N) ES PARA
PESQUISAS FUTURAS

Como pude observar, as Lentes de Schell constituem um recurso
extremamente enriquecedor para a elaborac¢ao de jogos. Lamen-
tavelmente, tal material encontra-se disperso por sua obra, nao
apresentando uma ordem necessariamente alinhada as etapas
de conceituagdo. Sendo assim, acredito que seria interessante es-
truturar um resumo sobre as contribuicdes de Schell, facilitando o
acesso as suas lentes e, se possivel, indicando os momentos exa-
tos em que cada perspectiva poderia ser utilizada.

Ao longo do projeto, mencionei a “Fase Intermediaria”, situada en-
tre a Selecao de Alternativas e Apresentacao da Solucao. Neste
momento, o designer poderia refinar e desenvolver melhor a sua
proposta escolhida. O objetivo dessa fase seria facilitar a conceitu-
acdo de aspectos especificos dos jogos, como a narrativa, a criagdo
de personagens, os niveis, a estruturacao de interfaces, etc., por
meio de métodos. Embora ndo tenha sido implementada devido
a sua demanda tedrica, acredito que sua aplicagado seria proveito-
sa. E com isso, estudos sobre esses métodos seriam necessarios.
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