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RESUMO

O presente estudo aborda sobre as contribui¢cdes tedricas do design colaborativo para
0s processo de desenvolvimento de jogos digitais, partindo da observacdo de que
estudos que relacionam ambos os temas ainda sao incipientes e se configuram como
conhecimentos emergentes, ainda n&o estabelecidos. Este estudo contempla uma
revisdo bibliografica assistematica de carater exploratério acerca dos principais
conceitos e estudos ja estabelecidos sobre design colaborativo e desenvolvimento de
jogos digitais, apresentando este de forma ampla por meio de uma visao geral dos
processos. O resultado é a apresentacdo de uma selecao de teorias ja consolidadas
sobre ambos os temas, possibilitando assim o desenvolvimento de uma discussao
correlacionando os mesmos. O processo sugere que conceitos ja estabelecidos em
pesquisas especificas sobre colaboracdo, como a comunicacdo e o entendimento
compartilhado sao essenciais para que ocorra o trabalho colaborativo no contexto do

desenvolvimento de jogos digitais.

Palavras-chave: Colaboracdo, Jogos, Desenvolvimento, Compartilhamento,

Comunicacgao.



ABSTRACT

This study deals with the theoretical contributions of collaborative design to the video
game development processes, starting with the observation that studies which
correlate both subjects are still incipient and set as emerging knowledge, not yet
established. This study contemplates an unsystematic literature review with an
exploratory goal about the main concepts and studies already established on
collaborative design and digital games development, presenting it through an overview
of the processes. The result presents a selection of theories already consolidated on
both subjects, allowing a discussion correlating both of them. The process suggests
that concepts already established in specific research on collaboration, such as
communication and shared understanding are essential for collaborative work in the

context of game development to occur.

Keywords: Collaboration, Games, Development, Sharing, Communication.
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1. INTRODUGAO

O design colaborativo é uma vertente do campo do Design que se ocupa em estudar o
trabalho realizado em conjunto, por profissionais de uma mesma area ou ndo, com o
intuito de se atingir um objetivo comum. E baseado em teorias como a Teoria dos
Jogos, que trata sobre tomada de decisbes em um grupo de individuos, e a Teoria da
Atividade, que trata sobre a forma como os seres humanos realizam suas tarefas no
cotidiano e se adaptam ao meio. No campo do Design, os estudos sobre colaboragao
tratam especificamente sobre as relagdes entre individuos ou equipes e da relevancia

do trabalho conjunto no desenvolvimento de projetos.

Entre os possiveis objetos de estudo do Design em sua vertente colaborativa, se
identifica o desenvolvimento de jogos digitais. Tendo iniciado como uma atividade
desenvolvida por um uUnico individuo, geralmente da area da computagao, responsavel
por todo o projeto, o desenvolvimento de jogos digitais nos dias atuais demanda as
mais variadas especializagdes, devido ao crescente sucesso dos jogos comerciais ao
longo das ultimas décadas e das demandas do mercado. O desenvolvimento de jogos
na industria atualmente pode ser visto como um sistema complexo, composto por uma
vasta rede de colaboradores trabalhando conjuntamente com um objetivo em comum.
Além disso, o desenvolvimento de jogos digitais esta diretamente ligado ao avanco
tecnoldgico e as inumeras possibilidades que a tecnologia traz consigo, seja do ponto
de vista dos processos de desenvolvimento, seja do ponto de vista das
funcionalidades e novas formas de interacdo que podem ser implementadas
possibilitando experiéncias diferenciadas aos jogadores. Tal contexto aponta para a
necessidade de pesquisas constantes sobre o assunto a medida que a tecnologia

avanca e novas formas de se trabalhar conjuntamente emergem destes avancgos.

A natureza multidisciplinar dos seus processos sugere um contexto de trabalho
altamente colaborativo. Entretanto, estudos especificos sobre a colaboragdo no
desenvolvimento de jogos ainda s&o incipientes e se configuram como um
conhecimento ainda emergente e ndo consolidado. Embora a teoria a respeito do
design colaborativo ja esteja estabelecida, tanto em ambito nacional quanto
internacional, questiona-se o porqué da baixa ocorréncia de estudos que
correlacionam ambos os temas de forma estruturada e que descrevam as
contribuicbes do design colaborativo para o desenvolvimento de jogos, visto se tratar

de um objeto de estudo da vertente colaborativa do Design.



1.1. Problema de pesquisa

Partindo do contexto apresentado, delimita-se a seguinte pergunta de pesquisa: Como
se da o trabalho colaborativo de design nos processos de desenvolvimento de

jogos digitais?

Com base neste questionamento, definem-se os objetivos da pesquisa, apresentados

a seguir.

1.2. Objetivo geral

Descrever como se da o trabalho colaborativo de design nos processos de

desenvolvimento de jogos digitais.

1.3. Objetivos especificos

e Descrever os principais conceitos teoricos ja estabelecidos sobre design
colaborativo;

e Descrever os processos de desenvolvimento de jogos digitais, os principais
atores envolvidos nas equipes de desenvolvimento e as principais ferramentas
colaborativas utilizadas na industria;

o Identificar estudos existentes sobre colaboragcdo no desenvolvimento de jogos;

o Correlacionar e discutir os principais aspectos tedéricos da colaboragao,

observados na literatura sobre processos de desenvolvimento de jogos.

No item 1.6. deste estudo, pode-se encontrar um guia para a localizacdo dos

conteudos dos capitulos conforme os objetivos especificos.

1.4. Justificativa

Segundo o instituto de pesquisa Newzoo, especializado em pesquisas sobre a
industria de jogos, o faturamento do ano de 2017 da industria de games foi de
US$108,9 bilhdes mundialmente, sendo, deste total, US$4,4 bilhdes s6 da América
Latina, e deste, US$1,3 bilhdes sendo do Brasil (NEWZOO, 2017). O lucro anual da

industria sugere que esta ja ultrapassou até mesmo a industria cinematografica em



termos de faturamento. Além do ponto de vista comercial, é possivel perceber também
o interesse na area do ponto de vista académico. S6 do ano de 2011 a 2017, foram
publicados nos anais do SBGames (Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital), na secao Arte e Design, 406 artigos qualificados. Além dessa secao, sao
publicados anualmente, outras dezenas de artigos correlatos nas sessdes
Computacao, Cultura e Industria. O numero de artigos publicados no SBGames, que é
a maior conferéncia do Brasil sobre o tema games, reflete o interesse na pesquisa e a
busca por formacado na area, tanto para atuar no mercado de games, por meio do

desenvolvimento de jogos, quanto academicamente.

No contexto de desenvolvimento de jogos, Rogers (2010) sugere que durante o
surgimento dos primeiros video games, muitos jogos eram desenvolvidos
individualmente, com uma unica pessoa trabalhando o design do jogo, programagao,
animagado e, em alguns casos, até mesmo compondo a musica. Entretanto, o
crescente sucesso dos jogos comerciais passou a demandar jogos cada vez maiores e
mais sofisticados, exigindo que posicbes especificas, como por exemplo, para
programadores e artistas, fossem criadas dentro das equipes de desenvolvimento.
Segundo o autor, no inicio o design dos jogos era desenvolvido por qualquer membro
da equipe que tivesse uma boa ideia e, atualmente, ainda que seja possivel que
membros de equipes de desenvolvimento desempenhem papéis multiplos, a
especializagcdo vem se tornando cada vez mais necessaria a medida que o0s jogos se
tornam maiores, mais complexos e demandam mais tempo para seu desenvolvimento.
Tal contexto sugere a necessidade de equipes multidisciplinares trabalharem de forma
colaborativa em torno de um objetivo comum, sendo assim, objeto de estudo do

campo do Design na sua vertente colaborativa.

Sobre a relevancia da pesquisa sobre colaboragcao no Design, Heemann et al. (2008)
aponta que esta se fundamenta na observacdo de que designers do mundo todo,
frente a crescente pressao para o atendimento a multiplos requisitos de projeto em
espaco de tempo cada vez menor, vém buscando maneiras aprimoradas de trabalho e
que a concepgao de produtos tecnoldgicos tornou-se um desafio que normalmente
esta além da capacidade individual de desenvolvimento. Tal apontamento é
corroborado por Rogers (2010) quando este se refere a especializagdo das posicoes
dentro de uma equipe de desenvolvimento de um jogo devido as demandas atuais do
mercado, apontando, portanto, para a relevancia de se estudar as relagdes

colaborativas nos processos de desenvolvimento de jogos digitais.



Através de pesquisa preliminar nos arquivos do SBGames, foi possivel observar que
estudos que abordam o tema colaboragdo nos processos de desenvolvimento de
jogos ainda sao incipientes. Os estudos identificados sobre o tema colaboragao
enfatizam a experiéncia colaborativa durante uma partida de determinado jogo ou de
como proporciona-la por meio do game design. Contudo, cada estudo individualmente
ainda mantém em segundo plano a descricdo do fendmeno da colaboragao entre os
designers durante o desenvolvimento dos jogos. A presente pesquisa enfoca e
disserta sobre este aspecto especifico. Internacionalmente, entretanto, € possivel
observar estudos direcionados a colaboragédo dentro de equipes de desenvolvimento,
ainda que sem se aprofundar ou se preocupar em correlacionar com conceitos
especificos do design colaborativo, abordando esse campo de forma intuitiva.
Portanto, a evidéncia desta correlacdo no a&mbito do design é a lacuna a ser

preenchida por esta dissertacao.

1.5. Delimitagcao do tema

Existem estudos cientificos importantes que enfatizam a colaboracao do ponto de vista
da experiéncia do jogador. Contudo, em relacdo ao ambito interno ao desenvolvimento
dos jogos, cada uma destas publicacdes contribui apenas com descrigdes
incompletas, especificas e até mesmo contraditdrias entre si. Ainda nao ha um estudo
que reuna e disserte sobre estes aspectos tedricos da colaboracdo no design de

jogos, oriundos das publica¢be pré-existentes.

O objeto do presente estudo é de natureza tedrica, delimitado as descrigées parciais
pré-existentes sobre o fendbmeno da colaboragao entre designers de jogos e que ainda
encontra-se descrito de modo incompleto em cada uma das publicagdes. Sendo
assim, nao é escopo desta pesquisa: se aprofundar em especificidades sobre
mecanicas, elementos de jogo, narrativa, personagens, level design, balanceamento
de jogo, ou areas de conhecimentos especificos, como desenvolvimento de arte,
programacgao, composi¢cao de trilha sonora ou questdes relacionadas a marketing e
publishing. O aprofundamento em conhecimentos especificos de outras areas exigiria
pesquisas distintas, devido a alta complexidade e o grande numero de variaveis

envolvidas em cada uma delas.

Entretanto, faz-se necessario compreender o conceito de game design, compreender

como a tomada de decisbes afeta o ciclo de produgcdo e como uma equipe de



desenvolvimento se articula em torno dessa peca chave dentro do processo, que é o
game designer. O entendimento desses conceitos permite compreender o fendmeno
da colaboragdo dentro de equipes multidisciplinares e, consequentemente, permite
que esta pesquisa estabeleca correlagdes entre tal fendbmeno e os processos de

desenvolvimento.

1.6. Estrutura da dissertacao

A presente dissertacdo esta dividida em 7 capitulos. Inicia com um capitulo
introdutério, onde s&o apresentados o problema da pesquisa, seus objetivos,
resultados esperados, justificativa e delimitagcdo do tema. O quadro neste item da
dissertacdo esquematiza a estrutura do documento, relacionando os objetivos

especificos da pesquisa com o contetdo aqui apresentado.

O capitulo 2 aborda a primeira parte da fundamentacao teédrica, apresentando as
principais teorias sobre o tema colaboracdo e os principais estudos no campo do
Design. Sao destacadas a Teoria da Atividade e a Teoria dos Jogos (FUKS et al,
2011), o Modelo 3C de Colaboracao (ELLIS et al, 1991), o conceito de Entendimento
Compartilhado como fator critico para o sucesso da colaboracdo (FONTANA et al,
2013), o modelo de Tuckman (FUKS et al, 2011) e as principais premissas para o
alcance do trabalho colaborativo em Design (LIMA e HEEMANN, 2009).

O capitulo 3 aborda a segunda parte da fundamentagéo tedrica, descrevendo o
processo de desenvolvimento de jogos digitais. Para tal, € apresentado inicialmente
uma conceituagdo sobre game design e o papel do designer nesse processo. A partir
disso, sao apresentados o modelo MDA de design de jogos (HUNICKE et al. 2004), os
varios atores que podem estar envolvidos nos processos de desenvolvimento
(ROGERS, 2010), os principais documentos utilizados para a comunicagao dentro de
uma equipe (SCHELL, 2008) e, por fim, uma visdo ampla do ciclo de produg¢ao de um
jogo digital a partir do ponto de vista da industria, envolvendo pré-produgao, produgao,
testes e pos-producao (CHANDLER, 2009).

O capitulo 4 apresenta o0 método utilizado nesta pesquisa. Além da classificacdo da
pesquisa quanto a sua natureza, abordagem e objetivo, esse capitulo elucida os
procedimentos metodoldgicos adotados para o alcance dos objetivos especificos e 0

objetivo geral da pesquisa.



Ja o capitulo 5 sintetiza os resultados tedricos obtidos através do método de pesquisa
bibliografica descritos no capitulo anterior. Sdo apresentadas uma sinteses dos
resultados obtidos relacionados aos temas colaboragdo e desenolvimento de jogos,
bem como as principais contribuicoes de trés das publicagdes identificadas por meio
de procedimento metodoldgico (item 4.4.), previsto nesta dissertacdo devido a sua
relevancia para esta pesquisa e ao dialogo que estabelecem com o conteudo
abordado nos capitulos 2 e 3. As publicagbes sao: Collaborating in Game Design
(FALSTEIN & FOX, 1997), Designing for Player Experience: How Professional
Game Developers Communicate Design Visions (HAGEN, 2011), e Game Design
Tools for Collaboration (DJAOUTI, 2013).

Por fim, os capitulos 6 e 7 apresentam, respectivamente, a discussido e a conclusao

com base nos resultados obtidos.

Relacao entre Objetivos Especificos e Estrutura da Dissertacdo

Capitulo # Objetivo Procedimento
Capitulo 1 Introducdo da dissertagdo; Defini¢do da pesquisa
INTRODUCAO Ndo esta relacionado a um objetivo especifico; Revisdo bibliografica preliminar
Apresenta problematizagdo, objetivos e estrutura
da pesquisa.
Capitulo 2 Descrever os principais conceitos tedricos Revisdo da literatura sobre o

COLABORAGAO NO
DESIGN

Capitulo 3
DESENVOLVIMENTO DE
JOGOS DIGITAIS

estabelecidos sobre design colaborativo;
Contextualizagdo sobre design colaborativo.
Selegdo fr estudos ja consolidados sobre o tema.

Descrever os processos de desenvolvimento de
jogos digitais, os principais atores envolvidos nas
equipes de desenvolvimento e as principais
ferramentas utilizadas na industria;

Selegdo de livros e autores relevantes para a
industria.

tema.
Revisdo bibliografica
assistematica.

Revisdo da literatura sobre o
tema.

Revisdo bibliografica
assistematica.

Capitulo 4 Descrigdo do método utilizado; Descri¢cdo do método com base
METODO Pesquisa bibliografica; em autores consagrados.
Revisdo sistematica/assistematica.
Capitulo 5 Sintese do conteudo da fundamentagao teodrica, Revisdo de literatura sobre o
RESULTADOS nao relacionada a um objetivo especifico. tema.
Identificar estudos existentes sobre colaborag¢do Revisdo bibliografica sistematica
no desenvolvimento de jogos; e assistematica.
Selegdo e sintese do conhecimento tedrico
apresentado pelos autores.
Capitulo 6 Discutir e correlacionar os principais ascpectos Estabelecimento de correlagGes a
DISCUSSAO tedricos da colaboragdo, observadors na partir de bibliografia sobre os
literatura sobre processos de desenvolvimento de  temas colaboragdo e
jogos; desenvolvimento de jogos.
Discussdo com base nos capitulos 3, 4 e 5.
Capitulo 7 Recapitulagao de como os objetivos foram Consideragdes finais sobre a
CONCLUSAO alcangados. dissertagao.




2. COLABORAGAO NO DESIGN

Este capitulo apresenta a teoria da colaboracao e sua pertinéncia para o campo do
Design. A principio é descrita uma selagdo das principais teorias sobre o tema
colaboragao, que se mostram pertinentes ao presente estudo, de forma a fornecer a
base conceitual sobre o fendbmeno do trabalho em conjunto. Em seguida, sao
abordadas definicdes e principais conceitos presentes em estudos ja publicados, que
relacionam a colaboragdo ao design, estruturando uma fundamentacao teérica que

possibilite 0 posterior debate e alcance dos objetivos deste estudo.

De acordo com Fuks et al (2011), as teorias sao uteis para entender, comparar,
abstrair e generalizar as observagées sobre o mundo que nos cerca e sobre os
produtos criados na sociedade. Ainda segundo os autores, € por meio das teorias que
os pesquisadores compartilham conceitos e comparam diferentes pontos de vista e

dados obtidos em pesquisas empiricas.

Fuks et al (2011), aponta que dentre as teorias sobre a colaboragdo, destacam-se
duas: a Teoria dos jogos e a Teoria da atividade, visto que ambas as teorias séo
estudadas na area de Sistemas Colaborativos (CSCW - Computer Supported
Cooperative Work) e auxiliam a analisar e projetar sistemas para dar suporte ao
trabalho em grupo a partir da compreensao de como as pessoas colaboram, e dos
aspectos sociais relacionados atualmente ao uso da tecnologia. Segundo os autores, a
Teoria dos jogos séo explicagdes matematicas para diferentes cenarios de tomada
de decisdo e a Teoria da atividade descreve como os seres humanos realizam
atividades em situagbes cotidianas. Sendo assim, ambas teorias serao abordadas
brevemente na sequéncia, visto que um dos objetivos deste estudo é apresentar uma
revisdo tedrica sobre os estudos existentes relacionados ao tema colaboragao, que

podem ser fundamentadas por meio de ambas as teorias.
2.1. Teoria dos jogos

A teoria dos jogos é fundamentada na matematica. Seu principal objetivo € resolver
problemas relacionados a conflitos de interesse, de modo a encontrar a melhor
solugédo para as partes envolvidas. De acordo com Figueiredo (1994), a Teoria dos
jogos possui como objeto de analise situagdes onde o resultado da agéo de individuos,

grupos de individuos, ou instituicbes, dependem substancialmente das acdes dos
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demais envolvidos. Ainda segundo o autor, se trata de situagbes onde nenhum
individuo pode tomar decisdes sem levar em conta os interesses dos demais e suas
possiveis decisdes. Fuks et al (2011) aponta que esta € uma teoria que esta atrelada
tanto a colaboragdo quanto a competicdo, onde os resultados individuais, € os do
grupo, em um determinado cenario serao evidenciados, revelando a tensado decorrente

dos conflitos.

De acordo com a Teoria dos jogos, as pessoas, geralmente, possuem forte tendéncia
a satisfazer seu interesse individual, sobrepondo o interesse de outros individuos ou
de determinado grupo. Essa tendéncia aponta que os individuos, seguindo a regra
geral, possuem como objetivo maximizar o seu ganho individual, podendo causar os
conflitos de interesse. Nesse sentido, pode-se dizer que a Teoria do jogos auxilia no

entendimento de casos conflitantes que fazem parte do cotidiano (Pereira, 2016).

Como cita Almeida (2006), a Teoria dos jogos, ndo serve somente para analisarmos
relagdes de interesses distintos, conflitos e busca por solugbes em um determinado
grupo de individuos, mas também ¢é utilizada nas areas de Biologia e Economia, por
exemplo. Ainda assim, a Teoria dos jogos, por meio da matematica, equaciona os
conflitos, onde o foco sdo as estratégias utilizadas pelos individuos envolvidos
(ALMEIDA, 2006). Sartini et al (2004) complementa citando que esta também & uma
teoria de matematica pura, que pode e tem sido estudada como tal, sem a
necessidade de relaciona-la com problemas comportamentais ou jogos. Segundo
Sartini et al (2004), existe a crengca de que a Teoria dos jogos formara algum dia o
alicerce para um conhecimento técnico sobre como as tomadas de deciséo e a
economia funcionam. O autor aborda também que a teoria, por ainda nao ter atingido
tal patamar, é mais estudada em seus aspectos matematicos puros e que, em
aplicagdes, é mais utilizada como ferramenta ou alegoria, que auxiliam na solugao de

sistemas mais complexos.

Fuks et al (2011) apresenta uma lista de conceitos basicos relacionados a teoria:

e Envolve cenarios de tomada de decisdes estratégicas;

e Resultado final de cada participante ¢ influenciado pelas decisées dos demais;
e (Cada participante busca maximizar seu resultado;

e Que decisado tomar? Como abordar a situagao?;

e Conceitos e formalizacado matematica;



e Apoia a compreensao e analise de situacbes complexas reais;
e Orienta os atores em suas decisoes e acoes;
o Possibilita projetar incentivos para um resultado mais favoravel para o individuo

e para o grupo;

Pereira (2016), do ponto de vista dos Sistemas Colaborativos, conclui que o objetivo
da Teoria dos jogos é langar luz sobre conflitos de interesse e responder questdes

como as apresentadas a seguir:

e O que é preciso para haver colaboragcao?
e Em quais circunstancias o mais racional é nao colaborar?

e Que politicas devem ser adotadas para garantir a colaboragao?

2.2. Teoria da atividade

A teoria da atividade trata de como os seres humanos realizam suas atividades em
situacdes do seu cotidiano, seja individualmente ou em sociedade (FUKS et al, 2011).
De acordo com Fuks et al (2011), a adaptacdo dos seres humanos ao meio foi
transformada em consumo subordinado a trés aspectos: produgdao ou cooperagao
que é o resultado decorrente das agdes do sujeito sobre objetos por meio de artefatos,
a distribuicdo ou coordenagdo que é a divisao dos objetos em funcdo das
necessidades sociais € a troca ou comunicagao que € a interagcado entre os sujeitos.
Nesse sentido, € possivel observar a influéncia da teoria da atividade para o

estabelecimento do modelo 3C de colaboracgéo, o qual é apresentado mais adiante.

2.3. Fundamentos para a Colaboragao no Design

Partindo das teorias anteriormente apresentadas com o intuito de embasar,
fundamentar e também levantar questbes acerca do tema colaboracdo, esta secao
apresenta como foco abordar os principais conceitos identificados em estudos ja
publicados. Além dos principais conceitos relacionados ao tema colaboracao, também
sao apresentados uma selegcdo de modelos, como o modelo 3C de colaboracao
(ELLIS et al., 1991), o modelo de Tuckman (FUKS et a./, 2001) sobre desenvolvimento
de grupo e também sobre premissas para o alcance do trabalho colaborativo

(LIMA et al., 2009).



De acordo com Heemann et al (2008), a colaboragdo pode ser considerada como
condicao fundamental para o desenvolvimento da sociedade contemporanea, pois se
apresenta nas mais diversas areas do conhecimento. Entretanto, seu significado esta
sujeito as mais variadas interpretacées e as condi¢cdes para o estabelecimento de um
estado colaborativo de trabalho ainda se encontram cercadas de duvidas e intuigdes.
Segundo o autor, a origem de tal problematica pode estar relacionada ao modismo e
ao uso banal do termo “colaboragao”, sem total compreenséao do seu significado, ou
esta relacionada ao comportamento observado em grupos de pessoas que trabalham
conjuntamente. Neste segundo caso, parte-se da observacao de que a colaboragao
pode estar presente nos grupos ou nos individuos, porém de forma latente ou
inconsciente, sem total controle ou percepcdo dos motivos que levam ao seu

estabelecimento, e, consequentemente, sem uma total compreensao do termo.

Nao se tratando de um objeto de estudo exclusivo da atualidade, o termo “trabalho
colaborativo”, ja em 1867, era definido por Karl Marx como sendo um trabalho em
conjunto de maneira planejada e de multiplos individuos conectados no mesmo
processo ou em processos distintos de producao. Entretanto, partindo de tal definicao,
estudos em diferentes contextos possibilitaram o surgimento de novas interpretagdes
do fendmeno, permitindo o surgimento de definicdes divergentes (HEEMANN et al,
2008). Uma maior disseminagao e utilizagcao do termo pode ser observada em estudos
de tempos mais recentes, fato este que é normalmente vinculado por muitos autores a

globalizacdo e ao desenvolvimento tecnologico (HEEMANN et al, 2008).

No campo do Design, segundo Fontana et al (2013), a colaboragao tem sido abordada
frequentemente em diversos estudos, devido ao aumento da complexidade das
atividades projetuais, que estao diretamente relacionadas, também, ao aumento da
complexidade das tecnologias e sistemas que visam atender melhor as demandas do
mercado, tornando necessaria a formacgao de equipes multidisciplinares para executar
as mais diversas atividades na divisdo desse processo. Piirainen et al (2009) cita que,
muitas vezes nao é viavel e nem desejavel que um profissional domine todo o
conhecimento necessario para o desenvolvimento de um sistema complexo, sendo o
design colaborativo uma resposta a esse impasse, justificando a maior frequéncia do

termo no Design.
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Devido a grande variedade de definigbes e a dificuldade de se estabelecer uma

interpretacao abrangente o suficiente e ao mesmo tempo definitiva sobre o significado

do termo colaboragcdo, o0 mesmo mantém-se bastante amplo, uma vez que pode ser

aplicado e estudado nos mais diversos contextos. Sendo assim, Fontana et al (2013)

apresentam uma série de definigdes coletadas, relacionadas ao campo do design, com

o intuito de propor, a partir dessas, uma definigdo abrangente o suficiente a fim de se

adaptar as atuais necessidades da area:

10.

11.
12.

E o compartilhamento de especialidades, ideias, recursos ou responsabilidades em um
projeto (Chiu, 2002);

E a atividade de compartilhar informacdes e organizar as tarefas e recursos entre
individuos no processo de design (Du et al, 2011);

E o processo de administrar multiplas perspectivas em um projeto (Détienne, 2006);

E produzir um produto consistente e completo através de uma grande variedade de
fontes de informacgdes (Bock et al, 2010);

E um processo em que pessoas de diferentes areas do conhecimento dividem
informacdes sobre o processo de desenvolvimento do produto e sobre o contetdo do
projeto. Os membros desse processo fazem isso para criar um entendimento
compartilhado, para, assim, ser capaz de integrar e explorar os seus conhecimentos e
atingir o objetivo comum entre eles, que seria a concepgdo de um novo produto ou
servigo (Kleinsmann & Valkenburg, 2008);

E um esforco reciproco entre varias empresas geograficamente distribuidas
trabalhando juntas com o intuito de conceber um novo produto (Fathianathan &
Panchal, 2009);

Possui linhas (tratam das relagdes entre possiveis subgrupos internos e/ou parceiros
externos que influenciam o resultado do trabalho) e estagios (de estabelecimento,
manutengédo e dissolugéo) (Lima & Heemann, 2009);

Dominios, processos e técnicos especialistas, trabalhando juntamente com os outros
com objetivos comuns para que uma equipe consiga encontrar solugdes que
satisfagcam a todos os interessados (Piirainen et al, 2009);

E o ato ou o efeito produtivo ou criativo exercido em um grupo solidario de pessoas
comprometidas com esse processo e que depende da relagdo das pessoas envolvidas,
confianga entre elas e dedicacdo de cada parte para o alcance dos resultados
(Heemann et al, 2008);

Trabalho em conjunto por meio de um esforco comum, dependente da relacdo das
pessoas envolvidas, confianga entre elas e dedicagao de cada parte para o alcance
dos resultados (East et al, 2007);

E aquele em que varias pessoas articulam, separadas fisicamente ou nao, a realizagéo

de uma tarefa comum, de forma sincrona ou assincrona (Christopoulos & Diniz, 2005);

11



13. Refere-se ao aglomerado de varias pessoas e interesses com o intuito de alcangar um
objetivo comum, o que significa desenvolver um produto através da interagéo e
compartilhamento de conhecimento, com um certo grau de coordenagédo de varias
atividades implementadas (Yesilbas & Lombard, 2004);

14. Um conjunto de resolugao de problemas com um objetivo comum (Kvan, 2000).

Considerando todas as definicbes apresentadas, Fontana et al (2013) propéem uma
nova definicdo que sintetiza todos os conceitos que sdo considerados pelos diversos
autores, sendo até entdo a definicdo mais completa identificada sobre o que é a

Colaboragao no Design:

e« E um esforgo reciproco entre pessoas de iguais ou diferentes areas do
conhecimento, separadas fisicamente ou ndo, com um objetivo comum de
encontrar solucbes que satisfacam a todos os interessados. Isso pode
acontecer compartilhando informacdes e responsabilidades, organizando
tarefas e recursos, administrando multiplas perspectivas e criando um
entendimento compartilhado em um processo de design. A colaboragao visa
produzir um produto ou servigo consistente e completo através de uma grande
variedade de fontes de informagbes com certo grau de coordenacao das varias
atividades implementadas. Esse processo depende da relacdo entre os atores

envolvidos, da confianca entre eles e da dedicacao de cada parte.

Entretanto, apresentar uma definicdo do que é a colaboragao no contexto do Design
nao se faz suficiente para compreendermos qual sua dimensao, como a mesma pode
ser estabelecida e quais os fatores necessarios para que essa relacao de trabalho
colaborativo realmente ocorra. Tais questdes serdo abordadas adiante, de modo a
estabelecer um corpo de conhecimento mais completo sobre que é e como se da a

colaboragao no design.

2.4. A Colaboracao e sua relagao com os niveis de trabalho

Segundo Heemann et al (2008), a abrangéncia da colaboragao pode ser explicada
através dos trés niveis do trabalho humano: estratégico, tatico e operacional. No nivel
estratégico acontece o trabalho de teor mais teérico, com o foco maior no problema e
no objetivo do projeto, abordando entdo “o que” deve ser feito. O nivel tatico, por
sua vez, mais ligado a definicdo das atividades que deverao ser realizadas para o

alcance dos objetivos, tratando das medidas que devem ser adotadas para garantir o
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sucesso do projeto. Este nivel do trabalho aborda “como” deve ser feito. E, por fim, o
nivel operacional trata do “fazer”, relacionado entdo a parcela empirica do trabalho,

colocando em pratica o plano desenvolvido nos niveis anteriores.

Ainda de acordo com Heemann et al (2008), os trés niveis de trabalho ndo so6
traduzem a abrangéncia da abordagem colaborativa de trabalho, mas também
organizam-se hierarquicamente entre si. Segundo o autor, os niveis se englobam,
sendo o de menor nivel englobado pelo de maior nivel. Nesse caso, o nivel
operacional é englobado pelo nivel tatico, e este, pelo estratégico. Portanto, tal
hierarquia pode ser observada na estruturagdo do trabalho colaborativo, ou seja, com
os individuos atuando empiricamente em nivel operacional, seguindo o planejamento
do nivel tatico, de modo a alcancar os objetivos e resolver os problemas levantados no

nivel estratégico.

2.5. Modelo 3C de Colaboracgao

Desenvolvido por Ellis et al (1991), o modelo 3C de Colaboracdo se desenvolve a
partir do seguinte argumento: para que a colaboragdo acontega, sdo necessarias a

comunicagao, a coordenagao e a cooperagao.

Em linhas gerais, de acordo com Fuks et al (2003), para colaborar, os individuos
envolvidos precisam trocar informagbes (comunicar), organizar-se (coordenar), e
operar em conjunto em um espago compartilhado (cooperar). Segundo os autores,
esse processo nao € linear e adquire um carater ciclico, visto que os envolvidos,
durante a comunicagdo, geram compromissos que devem ser gerenciados pela
coordenagdo, que por sua vez organiza e dispbe para que essas tarefas sejam
realizadas por meio da cooperagao. Ao cooperar, os individuos sentem a necessidade
de se comunicar e renegociar decisdes a respeito de situacées que ndo haviam sido
abordadas inicialmente ou que eram imprevistas. De acordo com Fuks et al (2003),
esse processo ciclico é permeado por mais um fator: a percepg¢ao. A partir da
percepcao é que os atores se informam sobre o que esta acontecendo, o que as
outras pessoas estao fazendo e o que eles precisam fazer, de modo a adquirir todas
as informacdes necessarias para a realizagdo do seu trabalho. Através da percepg¢ao
cada individuo pode tomar consciéncia do objetivo comum e dos papéis de cada um

dentro do contexto colaborativo.

13



Comunicagéao

Para realizar seu trabalho é necessario que os envolvidos se comuniquem. De acordo
com Heemann et al (2008), o termo “comunicar” pode ser entendido como o ato de
tornar uma informagdo comum, visto que a palavra em latim da qual se origina,
“‘communicare”, tem o significado de “pér em comum”. A comunicagao no ambiente de
trabalho envolve interagdes, negociacdes e firmacdo de compromissos, sendo esses
compromissos responsaveis por alterar o estado do mundo e tém efeito de acgdes
(FUKS et al, 2003).

De acordo com Fuks et al (2003), na comunicagao, normalmente a interagéo acontece
no nivel da argumentagao, tendo como objetivo o firmamento de compromissos. Neste
caso, a comunicacdo é considerada bem sucedida se a intengdo do emissor resultar
nos compromissos esperados pelo mesmo. No caso de uma ruptura da comunicagao,
esta pode ser entendida como uma discordancia entre as intengdes do emissor e as
acdes do receptor. Entretanto, a comunicacdo pode acontecer com diversos
propésitos, os quais podem vir a considerar a utilizagdo de uma ferramenta sincrona
ou assincrona para o estabelecimento da interacdo. Nesse caso, os autores
argumentam que a opc¢ao por uma ferramenta de comunicacao esta relacionada com a
valorizagdo ou nao do tempo de reflexao entre o emissor e o receptor. Optando por
uma ferramenta de comunicacdo assincrona, valoriza-se o tempo de reflexdo dos
participantes, pois estes terdo mais tempo antes de tomar uma decis&o e agir. Ja no
caso das ferramentas de comunicacdo sincronas, valoriza-se a velocidade da

interagao, visto que o tempo de resposta entre os participantes é curto.

Coordenacéao

Ao se comunicar, os participantes geram compromissos que sdo gerenciados pela
coordenagédo. De acordo com Ferreira (2004), o termo “coordenar” é definido pelo
dicionario Aurélio como “dispor segundo certa ordem e método”, “coordenar
elementos”. O autor observa que, o termo “coordenador” normalmente esta
relacionado a pessoa responsavel pela tomada de decisbdes e organiza¢ao do trabalho
em equipe, mas que, entretanto, considerando um contexto colaborativo de trabalho, o
termo “coordenar” pode ser definido como uma “ordenagéo realizada em conjunto”.
Sendo assim, ao invés de existir um individuo centralizado como o coordenador,

responsavel por toda organizagdo, a ordenagao realizada em conjunto no contexto
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colaborativo torna-se valiosa por descentralizar a tomada de decisdes, dividir

responsabilidades e gerar autonomia para os integrantes do grupo.

Como citado anteriormente, para garantir o cumprimento dos compromissos gerados
na comunicagcao, € necessario que aconteca a organizacao das tarefas que
posteriormente serao realizadas na cooperagcdo. Segundo Fuks et al (2008), a
coordenagao organiza o grupo para evitar que esforcos de comunicacao e cooperacao
sejam perdidos e para que as tarefas sejam realizadas na ordem correta, no tempo
correto e cumprindo com as restricdes e objetivos. Fuks et al (2003) complementa
citando que, sem coordenacao, ha o risco dos participantes se envolverem em tarefas

conflitantes e repetitivas.

A coordenagdo envolve a pré-articulacdo de tarefas, a pods-articulacdo e o
gerenciamento do andamento das mesmas. A pré-articulagdo diz respeito as agdes
gerenciadas para preparar o trabalho colaborativo. Envolve tarefas como: identificacao
dos objetivos, mapeamento dos objetivos especificos das tarefas, selegcdo dos
participantes, distribuicao das tarefas, etc. Ja a pés-articulagao diz respeito a avaliagao
e analise das tarefas realizadas e a documentacdo do processo colaborativo. Ocorre

apos o término das tarefas. (FUKS et al, 2003)

Por fim, Fuks et al (2003) apresenta que, embora normalmente existam mecanismos
de coordenacao que garantem a execucado das tarefas, em algumas situacdes
colaborativas o mecanismo de coordenacéo fica a cargo do chamado protocolo social,
que é caracterizado pela auséncia de mecanismos explicitos que organizam,
distribuem e avaliam as tarefas. Por outro lado, determinados contextos e tarefas
exigem mecanismos explicitos e sofisticados de coordenacdo, para que se possa
garantir o sucesso da colaboragdo, como por exemplo mecanismos gerenciadores de

fluxo de trabalho (workflow).

Cooperacgao

Ferreira (2004) define “cooperar’” como “operar ou obrar simultaneamente; trabalhar
em comum”. Em relagéo a etapa de cooperacao neste modelo colaborativo, Fuks et al
(2003) define como sendo uma operagao conjunta entre membros do grupo no espago

compartilhado, visando a realizagao das tarefas gerenciadas pela coordenacgao.
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2.6. Entendimento compartilhado

O conceito de entendimento compartilhado é classificado por Fontana et al (2013)
como sendo um dos fatores criticos para o sucesso da colaborag&o no design. Sendo
um fator critico, diz respeito a uma variavel necessaria para se atingir os objetivos de
um negocio (ROCKART, 1979). Outros aspectos considerados como fatores criticos
sdo: qualidade satisfatoria, equilibrio entre rigor e relevancia, organizacao da interagéo
e garantia da propriedade. Esta sessdo, entretanto, tem como objetivo dar foco ao
conceito de entendimento compartilhado, visto que diz respeito a comunicacédo e ao
compartilhamento de idéias, modelos mentais e visdo do projeto ao longo de um
processo colaborativo de trabalho, aspectos essenciais a um processo extenso e
multidisciplinar como o desenvolvimento de um jogo digital, que é o foco desta
pesquisa. Além disso, o entendimento compartilhado é tido como o mais importante e
essencial para a ocorréncia dos demais, visto que é necessario que todos os atores
envolvidos encontrem uma semelhanca nas suas percepcdes individuais sobre o
conteudo do projeto, de modo que todas as decisbes tomadas sejam assertivas e
estejam de acordo com o objetivo geral (KLEINSMANN, 2006).

Segundo Kleinsmann e Valkenburg (2008), a criagao e a integracao de conhecimento
sdo metas do processo colaborativo de design. Se os atores nao forem capazes de
criar e integrar conhecimento, a equipe nao sera capaz de desenvolver um novo
produto. Para atingir esse objetivo, os atores envolvidos no projeto compartiiham e
criam conhecimento através da comunicacdo do design. Os atores podem se
comunicar oralmente ou através de documentos textuais, além de desenhos e
protétipos que também possuem um papel importante como um suporte a
comunicagao dos conceitos relacionados ao design. Como citado pelos autores, criar
um entendimento compartilhado entre atores de diferentes areas nao é tarefa simples,
devido ao fato dos envolvidos possuirem diferentes backgrounds, interesses e

perspectivas com relagédo ao projeto em desenvolvimento.

A falta de um entendimento compartilhado em equipes de projeto pode causar loops
iterativos desnecessarios (VALKENBURG & DORST, 1998), assunto esse que é visto
mais adiante e esta diretamente relacionado com a metodologia utilizada no
desenvolvimento de jogos (item 3.5. desta dissertagao), além de reduzir a qualidade
do produto final (VALKENBURG, 2000). Segundo Song et al (2003), produtos de maior

qualidade vém de equipes de projeto que possuem o conceito de entendimento
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compartilhado bastante consolidado. Kleinsmann e Valkenburg (2008) observam que
essa afirmacao implica que o processo de criar um entendimento compartilhado
durante o projeto é tdo importante quanto té-lo, ou seja, quando nao ha um
entendimento compartilhado no inicio de um projeto colaborativo, todas as questbes
relacionadas ao projeto precisam ser discutidas, de modo que todos os envolvidos

aprendam uns com os outros.

Com base em diversos autores, Kleinsmann e Valkenburg (2008) citam que a
diversidade de idéias e pensamentos no inicio do desenvolvimento de um projeto
podem levar a inovacao. O que, por sua vez, explica a alta qualidade de produtos
desenvolvidos por equipes multidisciplinares com um entendimento compartilhado

bastante enraizado e claro entre todos os seus membros.

De acordo com Heemann et al (2008), o entendimento compartilhado no trabalho
colaborativo se encontra em todos os niveis de trabalho, vindo desde o nivel
estratégico, passando pelo nivel tatico até o nivel operacional, e, por isso,
independente do nivel de trabalho ou momento do projeto em que estiver ocorrendo,
afetara todo o processo (KLEINSMANN, 2006). Sendo um fator critico para o sucesso
do trabalho colaborativo, se faz necessario que a ocorréncia do entendimento
compartilhado em um projeto seja assegurada, da mesma forma que € preciso
compreender quais fatores comprometem essa ocorréncia. Sendo assim, Kleinsmann
& Valkenburg (2008) citam a existéncia de situa¢cdes que podem ser classificadas
como barreiras ou facilitadores e que influenciam na criagdo de um entendimento

compartilhado entre atores em uma equipe multidisciplinar.

Kleinsmann e Valkenburg (2008) citam que as barreiras e facilitadores para a criagéo
de um entendimento compartilhado existem em trés niveis organizacionais: ator,
projeto e empresa. De acordo com os autores, a existéncia de barreiras e facilitadores
para a criagdo de um entendimento compartilhado ndo séo influenciadas apenas pelas
comunicacgdes frente a frente, mas também sao impactadas diretamente pela gestao e
pela organizagao do projeto, revelando o quao complexa a colaboragdo no design
pode ser. Tais barreiras e facilitadores podem ser agrupados conforme a interface em
que ocorrem, por exemplo: interface entre equipe de desenvolvimento e equipe de
marketing, interface entre a equipe de design e a empresa, interface entre designers e
desenvolvedores de software, etc. Sao, portanto, os possiveis padrdes de interacao
que necessitam ser considerados para o estabelecimento de um entendimento

compartilhado integrado, que é um aspecto que influencia na qualidade do produto.
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Segundo os autores, a resolugédo de barreiras devem ser tratadas integralmente, visto
que a solucdo de uma barreira do nivel do ator, por exemplo, ndo é suficiente para
resolver todo o problema, pois a mesma ja estara impactando no nivel do projeto e no
nivel da empresa. Dessa forma, é possivel observar que o conceito de entendimento
compartilhado deve permear todo o projeto, visto que tanto as barreiras quanto os
aspectos facilitadores para a sua ocorréncia, mesmo em niveis organizacionais

diferentes, estao relacionados entre si e impactam uns nos outros.

2.7. Modelo de Tuckman sobre desenvolvimento de grupo

Como apresentado por Fuks et al (2011), este modelo € uma tentativa de descrever e
explicar o comportamento de um grupo de trabalho constituido por poucos membros e
orientados a uma tarefa. Desenvolvido inicialmente por Bruce Wayne Tuckman, em
1965, o modelo é voltado para grupos de 10 a 25 pessoas (TUCKMAN, 1965). De
acordo com os autores, este modelo apresenta estagios sucessivos pelos quais todo

grupo de trabalho deve passar:

e Formacao (Forming): primeiro estagio, onde ocorre a formacdo do grupo.
Identificacdo de metas compartilhadas. Sentimento de pertencimento;

e Confrontagao (Storming): segundo estagio, onde ocorre o compartilhamento
de metas. Definicao das responsabilidades de cada papel. Definicao de papéis
e lideranga,;

e Normatizagao (Norming): definicdo do processo de trabalho. Forte atuagéao da
lideranca;

e Atuagdo (Performing): estagio marcado pela alta produtividade. Execugéo e
melhoria do processo. Menor atuag&o da liderancga;

o Dissolugado (Adjourning/Transfering): grupo desfeito em fungédo do fim do

trabalho. Fim do processo. Fim do grupo.

Embora bastante simples, o modelo de Tuckman nos permite observar as principais
etapas pelas quais um grupo de pessoas deve passar durante um processo
colaborativo de trabalho. Apesar de identificar as etapas, o modelo de Tuckman nao
oferece, porém, descricoes a respeito de como o estabelecimento da colaboragao, a
manutencao do estado colaborativo e como a dissolugdo do grupo ocorrem, focando
apenas nas principais etapas de forma linear. De acordo com Santos (2010), o

modelo de Tuckman n&o € totalmente valido pois, através dele, ndo € possivel
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identificar em qual etapa o projeto se encontra, qual sua duragao ou os gatilhos que
poderiam gerar mudancas de estagios, cabendo a um gestor realizar a sincronizacao
do grupo com os milestones do projeto. A seguir sdo abordados os processos de
estabelecimento, manutencao e dissolucdo do trabalho em equipe, definidos por Lima
e Heemann (2009) como premissas para o alcance do trabalho colaborativo no campo
do Design e que se desenvolvem a partir dos fundamentos do modelo 3C de

colaboragao e focam nas mudancas de estagios colaborativos em equipes de trabalho.

2.8. Premissas para o alcance do trabalho colaborativo

Baseados pelo modelo 3C de Colaboragédo, Lima e Heemann (2009) apresentam
premissas para o alcance da colaboracdo em Design com foco no estabelecimento,
manutencgao e dissolugao do processo colaborativo. Segundo os autores, apesar dos
avancos tedricos ja alcangados sobre a colaboragcdo no design, o tema ainda
encontra-se envolto por duvidas tanto na academia quanto na industria, principalmente
sobre os tipos de colaboracao e as técnicas para o seu alcance. Os autores concluem
com a suspeita de que essas duvidas estdo relacionadas com a caréncia de fatos
suficientemente esclarecidos sobre a colaboracado e que podem servir como premissas

para embasar conclusdes mais fundamentadas sobre o tema.

Sendo assim, com o intuito de contribuir para que designers possam alcancar
conclusdes bem fundamentadas sobre o processo colaborativo, Lima e Heemann
(2009) propdem premissas divididas em Linhas colaborativas e Técnicas de auxilio

para o trabalho colaborativo.

2.8.1. Linhas colaborativas

De acordo com os autores, o trabalho conjunto pode se apresentar em diferentes
linhas colaborativas com suas caracteristicas e estagios especificos de
desenvolvimento. Essas linhas colaborativas dizem respeito as relagdes estabelecidas
simultaneamente entre subequipes internas e até mesmo relagdes estabelecidas com
equipes externas que colaboram em um mesmo projeto. Uma das caracteristicas que
definem as linhas colaborativas é a observagdo de que estas podem acontecer com
inicio e término em tempos distintos e independentes (LIMA & HEEMANN, 2009).
Cada uma das relagdes corresponde a uma linha colaborativa com objetivos, tarefas

especificas e uma importancia para o trabalho final. Os trés tipos de relacdes sao:
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a. Entre todos os membros pertencentes a um projeto;
b. Entre alguns membros de um projeto, por motivo de divisdo de tarefas;

c. Entre uma equipe e outro grupo parceiro do projeto.

Outra caracteristica apontada pelos autores que propdéem a classificagdo das linhas
colaborativas é o fato de que a compreensdo da existéncia de diferentes linhas de
trabalho pode auxiliar na identificagdo de falhas e inconsisténcias nos processos,
podendo propor solugdbes umas para as outras, visto que apesar das suas

especificidades, todas trabalham com um objetivo comum.

Partindo desses conceitos apresentados, € proposta entdo a premissa de que uma
equipe de projeto pode atuar em diferentes linhas colaborativas ao mesmo
tempo, tendo cada uma suas especificidades, inicio e término em tempos
distintos. Lima e Heemann (2009) concluem entdo que esse entendimento é

relevante para o alcance da colaboracéo.

2.8.2. Técnicas de auxilio para o trabalho colaborativo

Além da compreensdo das linhas colaborativas no desenvolvimento de um projeto,
também é necessario considerar o periodo em que ela pode ocorrer (LIMA &
HEEMANN, 2009). De acordo com os autores, esse periodo esta relacionado ao

estabelecimento, manutencgao e dissolugao do trabalho colaborativo.

Para cada um desses estagios podem ser identificadas ag¢des que, segundo os
autores, valorizam e aperfeicoam as relagdes das equipes. Essas acdes sdo definidas

como sendo as técnicas para o alcance do trabalho colaborativo.

Cada uma das técnicas objetiva otimizar os resultados do estagio em que se encontra,
buscando alcancar a colaboragao no seu sentido mais amplo, englobando acdes
referentes ao trés niveis de trabalho: estratégico, tatico e operacional (LIMA &
HEEMANN, 2009). A estruturacdo das etapas do trabalho colaborativo em
estabelecimento, manutencao e dissolugdo, segundo os autores, se configura em
modelo ciclico de desenvolvimento continuado de projetos. Tal configuracao ciclica
se assemelha a configuracao do trabalho colaborativo apresentada pelo modelo 3C de
colaboracao desenvolvida por Ellis et al (1991), nas quais as premissas propostas por

Lima e Heemann (2009) se fundamentam.
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Dessa forma, os autores configuram a premissa de que a colaboragiao no Design
pode ser estabelecida, mantida e dissolvida em um processo ciclico, na qual

cada etapa da colaboragao esta ligada uma a outra.

Técnica de auxilio ao estabelecimento da colaborag¢ao

A etapa de estabelecimento se configura como a etapa inicial do processo. Nesta
etapa, a formacgao da equipe de trabalho se configura como a entrada do processo e a
consolidacao da colaboragcdo entre os membros se configura como a saida,
adentrando entdo na etapa de manutenc¢ao. Para o estabelecimento da colaboragao
se faz necessario o interesse (E1) individual e coletivo dos participantes pelo objeto
de trabalho, boa integragdo (E2) entre os individuos, confianga mutua (E3) e
comprometimento (E4) com o trabalho e com os demais. (LIMA & HEEMANN, 2009)

O alcance de todos esses estagios (E1, E2, E3 e E4) pode ser considerado, portanto,
o processo de estabelecimento da colaboracédo (LIMA & HEEMANN, 2009). A saida
dessa etapa apresenta uma equipe em um regime colaborativo estabelecido, de modo

a adentrar, entdo, na etapa de manutencéo durante todo o periodo de trabalho.

Técnica de auxilio a manutengao da colaboragéao

E o estagio onde acontece a sustentacdo do processo colaborativo. A manutencéo da
colaboragao é essencial, independente da sua duragdo. Segundo os autores, a tbnica
presente no processo, devido ao enfoque dado na etapa de estabelecimento, pode ir
diminuindo com o passar do tempo, fazendo com que a manutencao do processo seja
desprezada. Entretanto, a etapa de manutencao é considerada pelos autores como
sendo essencial em qualquer projeto, necessitando de mais atengao quanto maior for

a sua duragao.

Por isso, Lima e Heemann (2009) tratam a motivagao (M1) como um aspecto que
deve ser estimulado constantemente durante o trabalho colaborativo. E necessario
também que a comunicagao (M2) seja facilitada entre os participantes, independente
de ser presencial ou por meio de ferramentas, sincrona ou assincrona. Faz-se
necessaria também a coordenagcao (M3) das tarefas e das informacbes e a
continuidade da cooperagao (M4) ao longo do projeto como um fator decisivo para o

sucesso do trabalho.
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O alcance de todos os estagios (M1, M2, M3 e M4) configura, segundo os autores, um
processo colaborativo mantido. A saida da etapa de manutengdo apresenta uma
equipe mantida, com previsdo de dissolucdo ao término do trabalho (LIMA &
HEEMANN, 2009). Pode-se observar também nessa etapa a presenca dos trés
aspectos relacionados ao modelo 3C (comunicagdo, coordenagdo e cooperacgao),
essenciais para a existéncia do estado colaborativo. Portanto, € possivel concluir que
a colaboracao nao pode ocorrer se nao houver um esfor¢co no sentido de estimular o

processo e sua manutengao.

Técnica de auxilio a dissolugao da colaboragao

Seguindo a estrutura de trés estagios proposta por Lima e Heemann (2009), temos
entdo a etapa de dissolugdo da colaboragdo. Segundo os autores, € comum em
projetos de design, que a dissolucdo do grupo ocorra sem levar em conta a
possibilidade de um futuro reestabelecimento da equipe para outros projetos, da
mesma forma que uma dissolucdo descuidada pode acarretar em prejuizos para
outros projetos. Entretanto, na dissolugdo da equipe, € importante que os envolvidos
possuam independéncia (D1) para continuar a trabalhar em outros projetos
individualmente ou estabelecendo novas relagdes colaborativas com outras equipes
de trabalho. Os autores abordam entao a relevancia dos individuos manterem um grau
de confianga (D2) entre as partes e um compartilhamento acessivel (D3) para
futuros contatos, mantendo a possibilidade de reestabelecer a colaboragdo entre os

mesmos membros para outros projetos.

Nessa terceira etapa, a entrada do processo de dissolugdo se apresenta como uma
declaragcdo da necessidade de dissolucdo apdés um periodo de manutencao dos
processos, enquanto a saida dessa etapa é uma equipe dissolvida, nos quais os
individuos possuem independéncia, confianga uns nos outros e permanecem
acessiveis, para um reestabelecimento do trabalho colaborativo facilitado em ocasides
futuras (LIMA & HEEMANN, 2009).
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3. DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

No capitulo anterior é apresentado sobre a colaboragao e suas principais teorias, seus
principais fundamentos e conceitos essenciais para que a mesma se estabelecga, se
mantenha e se dissolva sem acarretar em prejuizos para as partes envolvidas,
tornando a colaboragdo um processo ciclico que pode ser sempre reestabelecido. Tais
conceitos servem entédo para fundamentar o que é apresentado neste capitulo sobre
os processos de desenvolvimento de jogos, cuja natureza é multidisciplinar e envolve
um relacionamento continuo entre todos os atores envolvidos, desde os estagios
iniciais até o langcamento do jogo. Entretanto, como ja abordado no capitulo
introdutério desta dissertagcdao, no item 1.5, aqui é apresentado apenas sobre o
desenvolvimento, deixando de lado algumas questbes como marketing, publishing e
distribuicdo. Além disso, € relevante destacar que esta dissertacdo apresenta uma
abordagem ampla e generalista do processo, devido as inumeras possibilidades e
variaveis que podem estar envolvidas no desenvolvimento de um jogo, desde o seu
conceito, o numero de atores envolvidos, a plataforma para o qual o jogo é
desenvolvido, entre outras. Cada um desses aspectos traz consigo caracteristicas e
variaveis que influenciam nos processos de desenvolvimento. Por isso, nesta
dissertacdo € apresentada uma visdo geral, que, em teoria, engloba os pontos

essenciais de qualquer processo de desenvolvimento de jogo.

Sendo assim, esta pesquisa apresenta inicialmente o conceito de game design, como
um centro a partir do qual toda a equipe e tomada de decisbes se estruturam. A partir
desse ponto é apresentado entdo o modelo MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics),
que é um framework desenvolvido por Hunicke et al. (2004) visando o design e a
analise de jogos. Na sequencia sdao apresentados os principais atores envolvidos
normalmente no processo de desenvolvimento de um jogo, sendo alguns deles unicos
no desenvolvimento na industria de games, e outros que sdo essenciais e se
apresentam mesmo no desenvolvimento de jogos nas comunidades de
desenvolvedores independentes, onde € comum um mesmo individuo acumular mais
de um papel para si. Sdo apresentados também os principais documentos através dos
quais os membros de uma equipe de comunicam na industria de games, cujo papel
esta diretamente relacionado ao conceito de comunicacdo e entendimento
compartilhado apresentados anteriormente. Por fim, & abordado sobre o ciclo geral de

produgdo de um jogo na industria.

23



3.1. Game Design

Para compreender o processo de desenvolvimento de um jogo faz-se necessario
entender, antes de qualquer outro conceito, o que é game design. Como citado por
Zaffari e Battaiola (2014), uma questdo que necessita esclarecimento no contexto do
desenvolvimento de jogos € o significado do termo design, visto que o processo de
desenvolvimento nao € o “design do jogo”, e sim todo o ciclo de produgao envolvido no
processo de lancar um produto para o consumo. Neste contexto, o design € uma das
partes do desenvolvimento (ZAFFARI & BATTAIOLA, 2014), visto que o designer nao
€ responsavel por todo o processo e trabalha em conjunto com varios outros

profissionais multidisciplinares para produzir um jogo digital.

Além de compreender que o papel do designer no desenvolvimento de um jogo &
apenas uma parte do processo, também é relevante apresentar algumas definicoes
sobre o0 que é um jogo, de modo a esclarecer qual o papel deste profissional, o game
designer. De acordo com Rogers (2010), dentro da comunidade académica existem
diversas definicdes para o que caracteriza um jogo. Uma das definicdes existentes é a
de Crawford (1984), segundo a qual um jogo é “um sistema formal fechado o qual
representa subjetivamente uma fatia da realidade”. O autor ainda vai a fundo, de modo
a explicar a escolha dos termos utilizados em sua definicdo. Segundo Crawford
(1984), um jogo é considerado um sistema fechado pois € completo e auto suficiente
como estrutura, pois € necessario que os jogadores compreendam até onde se
expandem as suas regras. E um sistema formal pois essas regras sdo explicitas. Pode
ser considerado um sistema pois é composto de varias partes que interagem entre si,
de formas simples até formas mais complexas. E € uma representagédo subjetiva pois
0 jogo nao possui a intengéo de refletir de forma objetiva a realidade do mundo real
apesar do jogo poder ser uma metafora para a percepgao do jogador com relagéo ao
seu mundo. Rogers (2010), aponta que os jogos, ainda que complexos, podem e sao,

com frequéncia, mais simples que tais definicoes.

Como exemplo, Rogers (2010) apresenta a brincadeira de arremessar uma bolinha
contra uma parede sem deixa-la cair. Tal brincadeira pode, dificiimente, ser
considerada uma metafora para a realidade do jogador. O autor aponta que, ainda que
arremessar uma bolinha contra uma parede possa ser considerado apenas como um
passatempo, este passatempo se torna um jogo no momento em que séo adicionadas

regras € um objetivo.
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Seguindo o exemplo apresentado pelo autor, uma regra poderia ser jogar a bolinha
com a mao direita e recebé-la com a mao esquerda, ou nao deixa-la cair no chao.
Uma condicao de vitéria poderia ser a de conseguir pegar a bolinha de volta dez vezes
seguidas e uma condicdo de perda poderia estar relacionada a violar qualquer uma
das regras ou condicbes de vitéria. Dessa forma, como apresentado por Rogers
(2010), o simples passatempo de arremessar uma bolinha contra uma parede pode se

transformar em um jogo.

E delineada entdo a seguinte definigdo de jogo: um jogo é uma atividade a qual requer
ao menos um jogador, possui regras e possui condigdes de vitoria. Além disso, o autor
aponta que é necessario que um jogo tenha seus objetivos simples e claros
(ROGERS, 2010). E possivel observar que tal definicido se aplica aos mais diversos
tipos de jogos, ndo se limitando a jogos de video game. Tais caracteristicas sao
observadas em todos os cinco grande grupos definidos por Crawford (1984): jogos de
tabuleiro, jogos de cartas, jogos atléticos, jogos infantis e, por fim, os jogos de
computador ou video games. Portanto, esta definicdo, por sua objetividade e
abrangéncia, se apresenta como sendo suficiente para que possa ser abordado entao

sobre o que é o game design.

Sendo o jogo uma atividade, a qual, segundo Rogers (2010), possui regras, objetivos e
condigbes de vitéria e perda, pode-se dizer que o processo de game design nada mais
€ do que a definicao destes aspectos que o compdem. Schell (2008) também
apresenta uma definicdo bastante objetiva sobre o que é game design. Segundo o
autor, game design € o ato de decidir o que o jogo deve ser. Entretanto, apesar desta
definicao parecer bastante superficial e simples, Schell (2008) complementa que o ato
de decidir o que o jogo deve ser, ou seja, a tomada de decisdes, ndo acontece em
apenas um unico momento durante o processo. A tomada de decisdes relacionadas
ao game design acontece inumeras vezes durante o desenvolvimento, permeando
todo o processo. Essas decisbes, por sua vez, devem ser comunicadas a todos os
envolvidos no desenvolvimento do projeto, para que o jogo seja construido ao redor

das mesmas ideias.

Schell (2008) também apresenta alguns esclarecimentos sobre o que é game design,
visto que seu significado é envolto por duvidas. Sendo o game design relacionado
apenas a tomada de decisdes, desenvolver o design de um jogo nao necessita de

conhecimentos como, por exemplo, programacao. O autor aponta que isso se deve ao
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fato de que muitos jogos nédo necessitam sequer de tecnologia, como jogos de
tabuleiro, jogos de cartas ou jogos de atletismo. Além disso, mesmo em jogos de
computador ou video games, a tomada de decisdes ndo exige que o0 designer possua
todo o conhecimento técnico para executa-la pois normalmente este profissional
estara trabalhando em conjunto com outros profissionais especializados e que
possuem tal conhecimento. Entretanto, conhecimentos especificos sobre arte,
programacao e até mesmo roteiro, podem auxiliar na tomada de decisbes mais

acertadas apesar de tal conhecimento nao ser estritamente necessario.

Schell (2008) aborda também que € comum pensar que o designer é o responsavel
por criar a narrativa do jogo, papel este que é desempenhado pelos roteiristas. Apesar
de aspectos relacionados a narrativa estarem envolvidos no processo de tomada de
decisdes, é responsabilidade do game designer tomar decisbes acerca das regras,
objetivos, mecanicas, elementos componentes do jogo, recompensas, punicoes,
balanceamento, andamento do jogo, e todos os demais aspectos relacionados a
experiéncia do jogador. Além disso, as decisdes de game design n&o sao realizadas
apenas no inicio do processo de desenvolvimento, visto que muitas das decisdes nao
podem ser tomadas até que o designer veja o jogo em agao (SCHELL, 2008). Por
esse motivo, como apontado pelo autor, a presenca do game designer se faz
necessaria desde o inicio do desenvolvimento até o final, visto que as decisdes sobre

como o jogo deve ser s&o realizadas durante todo o processo.

Outro aspecto relevante levantado por Schell (2008) é a distingao entre o que € game
designer e desenvolvedor. De acordo com o autor, desenvolvedores sdo todos
aqueles envolvidos em algum momento com a criagdo do jogo, como programadores,
artistas, roteiristas, compositores, entre outros. Nesse contexto, o game designer nada
mais € do que um dos papéis exercidos pelos desenvolvedores. Segundo Schell
(2008), o designer ndo é necessariamente uma pessoa em especifico que atua
durante o desenvolvimento, mas sim um papel. Essa observagdo do autor se
fundamenta na idéia de que todos os desenvolvedores que compdéem a equipe de
projeto, em algum momento, tomam decisdes acerca de como o0 jogo o deve ser,
durante o processo de criar conteudo para o jogo. Tais decisbes sdo decisdes de
design e, de acordo com o autor, qualquer um dos desenvolvedores da equipe podem
ser também assumir o papel de game designers. Mais detalhes sobre os papéis

existentes nas equipes sao abordados adiante, no item 3.3.
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A secgado seguinte apresenta sobre o modelo MDA, que é um dos modelos mais
citados academicamente sobre teoria de design e andlise de jogos. Através do
modelo MDA ¢é possivel compreender como se estrutura o desenvolvimento de um
jogo, levando em consideracdo a perspectiva tanto do designer quanto a do
consumidor final, que é o jogador. Tal modelo é apresentado entdo como forma de

aprofundar a pesquisa quanto ao tema game design.

3.2. Modelo MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)

Desenvolvido por Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), o modelo MDA é um framework
cujo objetivo é entender os jogos como artefatos, tanto do ponto de vista do designer
quanto do ponto de vista do consumidor. De acordo com os autores, todos tipos de
artefatos séo criados através de algum tipo de metodologia de design e, no caso dos

jogos, isso nao é diferente.

Sendo os jogos desenvolvidos através de processos iterativos ciclicos, os quais sdo
detalhados mais adiante, no item 3.5, faz-se relevante analisar os resultados finais de
uma iteracado para refinar uma implementacdo e também analisar a implementacao
para refinar os seus resultados, observando as tarefas por ambas as perspectivas.
Nesse contexto, 0 modelo MDA se apresenta como uma metodologia que tem como
intuito esclarecer e fortalecer processos iterativos de desenvolvimento para que
desenvolvedores e académicos possam decompor, estudar e projetar uma ampla
gama de jogos (HUNICKE et al, 2004).

Segundo os autores, € comum no campo tanto de desenvolvimento quanto de
pesquisa em jogos que pessoas de diversas dareas criativas e académicas se
envolvam. E sendo assim, é preciso considerar que independente da sua area de
atuacgao, alguns conceitos precisam ser compreendidos por todos os envolvidos, como
por exemplo mecanicas basicas que compdem os sistemas do jogo, os principais
objetivos e a experiéncia desejada como resultado do gameplay. Nesse contexto, os
autores propdem o modelo MDA, como ferramenta para auxiliar desenvolvedores e
pesquisadores a fazerem a “tradugdo” dos principais conceitos envolvidos na

estruturacédo de um jogo.

O modelo de Hunicke et al (2004) propde observar que os jogos, enquanto produto de

consumo, sdo comprados, utilizados e séo, eventualmente, descartados, assim como
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qualquer outro bem de consumo. Esta observacédo propde a primeira relagao entre
designers e consumidores, estabelecendo que estes enxergam o mesmo produto por
pontos de vista opostos: o jogo € criado por designers/equipe de desenvolvedores e é

consumido por seus jogadores. A Figura 1 esquematiza a produgao e consumo.

Criacao Consumo

Designer Jogador

Figura 1. Produgéo e consumo de artefatos de jogo.
Fonte: o autor, adaptado de Hunicke et al (2004).

Assim, o modelo MDA formaliza o consumo dos jogos, dividindo o mesmo em trés
componentes distintos e estabelecendo um paralelo de cada parte do ponto de vista

do design. A Figura 2 apresenta o paralelo entre os conceitos.

Regras bemmmmmd Sistema —

Dinamicas 4 Estética

Mecanicas

Figura 2. Paralelo entre as estruturas de consumo e design.
Fonte: o autor, adaptado de Hunicke et al (2004).

De acordo com os autores, um jogo € composto, em um primeiro nivel, por regras.
Essas regras interagem entre si e se estruturam em um segundo nivel, na forma de
sistemas. A interagcdo com os sistemas, por sua vez, compde um terceiro nivel de
estruturacdo, que € onde se percebe o que os autores chamam, de forma geral, de

“diversao”. As partes relacionadas, do ponto de vista do design, sao definidas como:
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e Mecanicas: descreve os componentes essenciais do jogo, ou seja, sua menor
estrutura. As mecanicas estdo diretamente relacionadas as regras do jogo.
Primeiro nivel de contato do designer com o0 jogo no processo de
desenvolvimento.

o Dinamicas: descreve a interagdo entre as mecanicas e entre as mecanicas e o
jogador. Agem sobre os inputs de dados, gerando respostas na forma de
outputs. As dindmicas estao relacionadas aos sistemas do jogo, formados por
conjuntos de regras.

o Estética ou Experiéncia: descreve a resposta emocional despertada no
jogador, quando este interage com os sistemas do jogo. Esta relacionada ao

nivel de “divers&o”. E o nivel através do qual o jogador tem contato com o jogo.

De acordo com Hunicke et al (2004), é fundamental para esse framework a ideia de
que jogos sao mais como artefatos de consumo do que uma forma de midia. Segundo
os autores, pensar nos jogos como artefatos projetados ajuda a enquadra-los como
sistemas que geram comportamentos através da interagdo. Isso auxilia na tomada de
decisbes de design e facilita tanto o estudo quanto o desenvolvimento de jogos em
todos os seus niveis. Considerando entdo os jogos como artefatos que podem ser
analisados tanto do ponto de vista do designer quanto do consumidor e que se
dividem nos componentes apresentados como forma de auxiliar tanto no seu estudo
quanto no seu desenvolvimento, pode-se entdo observar a seguinte relagdo: pela
perspectiva do designer, os jogos sao criados a partir das mecanicas (regras), que se
agrupam gerando dinamicas (sistemas) que, por sua vez, levam o jogador a vivenciar
uma experiéncia (“diversaéo”). Ja pela perspectiva do jogador, os jogos sdo percebidos
através da experiéncia/estética (“diverséo”) que da o tom do jogo, as quais surgem das
dindmicas (sistemas) e das mecénicas (regras) com as quais 0 jogador interage. A

Figura 3, a seguir, esquematiza a perspectiva do designer e do jogador.

e

Designer Jogador

Figura 3. O designer, o jogador e suas diferentes perspectivas.

Fonte: o autor, adaptado de Hunicke et al (2004).
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Como observado por Zaffari e Battaiola (2014), durante a interacdo de um jogador com
um video game, o0 seu primeiro contato se da com todas as sensagbes que 0s
elementos do jogo transmitem: a arte do jogo, a musica, os diferentes sons, passando
até mesmo pela configuragdo dos controles do jogo. Todos esses elementos
compdem a experiéncia/estética. E relevante destacar, assim como citado por Schell
(2008), que o jogo nao é a experiéncia em si, mas sim um artefato que possibilita
vivenciar uma experiéncia. Assim como citado por Schell (2008) e como pode ser

observado no modelo MDA, o objetivo do game designer é criar a experiéncia.

Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) observam que, quando se esta trabalhando com
jogos, € importante considerar sempre ambas as perspectivas (designer e jogador).
Isso auxilia os desenvolvedores a perceber que pequenas mudangas em uma das
camadas, acarretam alteragcbes nas demais. Além disso, levar o jogador em
consideracdo guia o designer a desenvolver jogos motivados pela experiéncia a ser

vivenciada e nao pelos conteudos e funcionalidades em si.

Sendo este capitulo voltado a apresentar uma visdo geral dos processos de
desenvolvimento de video games, o MDA se apresenta como uma metodologia que
tem como obijetivo facilitar o entendimento compartilhado através da decomposi¢ao do
jogo em trés conceitos: mecanicas, dindmicas e estética. Este framework se apresenta
como uma ferramenta para “traduzir’ a estrutura do jogo para profissionais das mais
diversas areas que podem estar envolvidos. Sendo assim, sdo apresentados a seguir
0s principais papéis existentes em uma equipe, com o objetivo de transmitir uma visdo
ampla das possiveis redes de colaboradores que podem trabalhar conjuntamente ao

longo do desenvolvimento de um jogo.

3.3. Papéis existentes nas equipes

Como ja tratado na introdugéo deste capitulo, esta se¢do aborda os principais atores
envolvidos em equipes de desenvolvimento de jogos e traz um panorama geral a
respeito dos seus papéis e qual a sua importancia no processo de desenvolvimento.
Como abordado na justificativa desta pesquisa, item 1.4 deste documento,
inicialmente, durante o surgimento dos primeiros jogos digitais, muitos jogos eram
criados individualmente, onde uma mesma pessoa poderia assumir os mais variados
papéis dentro do processo de producdo ou até mesmo cria-los individualmente.

Apesar disso ainda ser uma realidade nas comunidades de desenvolvimento
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independente, onde os jogos sdo geralmente criados por equipes bastante reduzidas,
sem um vinculo com um publisher e, consequentemente, com um orgcamento bastante
inferior, a grande industria de jogos comerciais vem demandando produtos cada vez
maiores e mais sofisticados, exigindo uma especializacdo cada vez maior dentro das

equipes para atender a todas as suas exigéncias.

Como apresentado por Rogers (2010), equipes que atuam no desenvolvimento de
videogames sado conhecidos como desenvolvedores ou equipes de
desenvolvimento (developers ou development team). De acordo com o autor, essas
equipes se assemelham a equipes que trabalham na criacdo de um filme ou série de
TV, nas quais equipes criativas atuam de forma conjunta para criar entretenimento. E
relevante destacar que além da grande industria de jogos comerciais voltados para o
entretenimento, também existem os chamados serious games, que s&o jogos voltados
a areas como nhegocios, educacdo, saude, publicidade, treinamento em areas
diversas, entre outros. Nesses casos, quanto as equipes de desenvolvimento, pode-se
dizer que a principal diferenca esta no fato de que estas apresentam especialistas das
suas respectivas areas de aplicagdo envolvidos no desenvolvimento dos projetos. De
acordo com Rogers (2010), uma equipe meédia atuante na industria, possui diversos

profissionais multidisciplinares, como sédo apresentados a seguir.

3.3.1. Programador

O programador, por meio de linguagens de programacao, é responsavel por escrever
o codigo do jogo. E o profissional que desenvolve o cédigo que permite que textos e
graficos sejam mostrados na tela, desenvolve todo o sistema de controles a partir do
qual o jogador pode interagir com o sistema, programa o sistema de fisica do jogo que
permite que os personagens e todos os elementos possam interagir com 0 mundo
criado. Em linhas gerais, € o responsavel por programar o soffware do jogo. O
programador pode também ser o responsavel por desenvolver ferramentas para
facilitar a produgéo do jogo, auxiliando os membros de sua equipe a realizarem suas
tarefas com maior eficiéncia. Ha também os programadores lideres, que
desenvolvem o cddigo base inicial e supervisionam todo o desenvolvimento futuro e o
trabalho dos demais programadores. Estes profissionais podem também atuar como
prestadores de servico, movendo de um projeto para outro como programadores
contratados, provendo solugdes para as equipes de desenvolvimento que solicitam

seu servigo.
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Como ja citado anteriormente, muitos dos papéis existentes no desenvolvimento de
um jogo tém exigido uma especializacao cada vez maior para atender as demandas
do mercado e o papel do programador € um desses papéis. Entre as inumeras

disciplinas que o programador deve possuir conhecimento estao (BATES, 2004):

e Fisicas: programagdao do motor de jogo, também conhecido como game
engine, incluindo simulacdo de fisicas, colisdes, movimento de objetos e
personagens, entre outros.

e Al (inteligéncia artificial): programacdo de agbes controladas pelo
computador por meio de técnicas de inteligéncia artificial, como scripting,
decisbes baseadas em regras e condigdes, entre outras.

e Graficos: gerenciamento do conteudo grafico e sua relagdo com a memoaria
utilizada, produgcédo de motores graficos, integracdo dos modelos e texturas
para trabalharem junto ao sistema de fisicas no motor de jogo.

e Som: integracdo de musicas, falas e efeitos sonoros nos locais e momentos
adequados.

e Gameplay: implementacao das regras do jogo e aspectos relacionados a
jogabilidade.

e Scripting: desenvolvimento e manutencdo de sistemas de comando para
varias tarefas de dentro do jogo, como inteligéncia artificial e gatilhos que
disparam diferentes eventos.

e Ul (user interface): producao dos elementos da interface, como por exemplo
menus de opg¢des, barras de status (chamadas de HUD ou head up display),
sistemas de ajuda e de feedback.

e Processamento de input: relacionado ao processamento e estabelecimento
de correlagbes de compatibilidade de varios dispositivos de entrada, como
teclado, mouse, gamepad, entre outros.

e Comunicagao em rede: gerenciamento de entrada e saida de dados, para
partidas tanto locais quanto por internet.

e Game tools: producdo de ferramentas para acompanhar e auxiliar o

desenvolvimento do jogo, tanto por designers quanto por programadores.
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3.3.2. Artista

E o profissional que cria a arte e o todo o contetido visual para o jogo. No periodo do
desenvolvimento dos primeiros jogos de video game, os programadores eram quem
criavam a arte para os jogos. Nos dias atuais, esse tipo de arte, que serve apenas
como placeholder, € chamada de “arte de programador”, pois € normalmente bastante
crua e formada apenas por blocos ou formas geométricas, com o intuito de indicar os
locais onde serdo colocadas as artes finalizadas. Com o passar do tempo e com a
necessidade de especializagdo, surgiram os artistas, com o objetivo de criar melhores

conteudos visuais, visando jogos cada vez mais sofisticados.

No inicio, as artes dos jogos eram compostas por poucos pixels, devido a baixa
capacidade de memoéria dos computadores se comparados aos dos dias atuais. Com o
advento de novos hardwares, com maior capacidade de memaria, maior profundidade
de cor (color-depth) e capacidade de apresentar graficos maiores, artistas puderam
comecar a criar imagens, planos de fundo e personagens cada vez mais detalhados.
O continuo avango da tecnologia levou entdo ao uso dos graficos 3D na industria de
jogos, que com seu constante desenvolvimento vem permitindo, até os dias atuais, a
criacdo de mundos cada vez mais imersivos e personagens cada vez mais realistas,
levando a criacdo de experiéncias que se assemelham cada vez mais a experiéncias

cinematogréficas.

Assim como na area de programacao, a arte nos jogos também vem se tornando cada
vez mais especializada. Na equipe responsavel pelo desenvolvimento de arte, o
diretor de arte ou artista lider € o profissional responsavel por supervisionar o
trabalho dos artistas, de modo a manter a visao artistica do projeto, além de agendar e
coordenar todas as tarefas. O artista conceitual ou concept artist, se utilizando de
midia tradicional ou digital, desenvolve mundos, personagens e objetos a partir dos
quais os conteudos para o jogos sao desenvolvidos. O trabalho do artista conceitual é
o de seguir a visao que o diretor de arte tem para o jogo. Artistas de storyboard, por
sua vez, s&0 responsaveis por projetar, por meio de imagens sequenciais, as cenas
animadas que serao construidas na forma de cinematics durante o jogo, além de
produzirem também sequéncias que serdo utilizadas durante o gameplay, as quais
sdo passadas entdo para outros artistas e animadores. Ha também artistas
responsaveis por pintar texturas, para serem aplicadas em modelos 3D, sprites, que

sdo os graficos compostos por pixel em jogos 2D e imagens de plano de fundo, os
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environmental backdrops, também para jogos em 2D. Além desses, também ha o
profissional responsavel pelo desenvolvimento de arte para a interface do jogo,
composta por menus de opgoes, barras de status (HUD), icones e demais elementos,

chamado de artista de interface ou user interface (Ul) artist.

Além desses apresentados, ha também os artistas responsaveis pelo desenvolvimento
de arte em 3D. Os chamados modeladores 3D ou 3D modellers e environmental
artists sao os responsaveis pela construcdo de personagens, objetos e ambientes
para o jogo, criando todo seu layout. Também na area de arte 3D, € possivel identificar
os profissionais responsaveis por desenvolver toda a animagao, dando vida aos
personagens e ao ambiente em que jogo se passa. O animador é responsavel por
todos os elementos que se movem no jogo, trabalhando normalmente proximo a um
artista técnico, cujo trabalho é auxiliar os artistas da equipe em diversas tarefas do
ponto de vista técnico, incluindo até mesmo ensinar colegas artistas sobre novas

ferramentas e tecnologias.

3.3.3. Designer

Como tratado no item 3.1. desta pesquisa, o papel do game designer é o de criar as
regras, mecanicas e sistemas de um jogo. O game designer é responsavel por tomar
as decisbes que definem o que o jogo é. Além disso, como ja abordado anteriormente
também, pode-se dizer que o game designer ndo é necessariamente um profissional
especifico, visto que decisdes de design sdo tomadas o tempo todo, por todos os
profissionais, durante todo o processo de desenvolvimento de um jogo. Como
representado pelo modelo MDA, abordado no item 3.2, sdo as decisbes dos
profissionais que assumem o papel de designer que irdo definir qual a experiéncia a

ser vivenciada pelo jogador.

Da mesma forma que se observa nos papéis de programadores e artistas, o papel do
game designer também é sujeito as mais diversas especializagdes. Entre as possiveis
especializagdes do designer estdo papeéis como level designer, que projeta os mapas
e layouts onde o jogo acontece, o designer de sistemas, responsavel por estruturar
sistemas dentro do jogo, desenvolvendo como elementos se relacionam e interagem
entre si (como por exemplo, um sistema monetario, envolvendo compra e venda de
itens, sistemas de armazenamento de objetos, minigames incluidos dentro do jogo
principal, que possuem uma estrutura de game design propria, entre outras inumeras

possibilidades), e user experience (UX) designer, que trabalha no desenvolvimento
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de interfaces que facilitem o entendimento do jogador quanto ao funcionamento das
suas mecanicas e sistemas com o objetivo de tornar a experiéncia do jogador melhor e
mais fluida. Rogers (2010) também aponta a posicdo de diretor criativo como uma
especializacao da posicao de game designer, cujo papel € manter a visao do projeto

enquanto supervisiona o trabalho dos demais designers.

3.3.4. Produtor

E o responsavel por supervisionar o trabalho de toda a equipe de desenvolvimento.

Entre as tarefas do produtor estao:

e Contratar e montar equipes de desenvolvimento;

e Gerenciar o trabalho da equipe;

o Estabelecer e gerenciar cronogramas;

o Escrever relatérios acerca do progresso no desenvolvimento do jogo;

e Atuar como representante da equipe para os publishers e demais gestores;

e Cuidar do orgamento e da sua distribuicdo ao longo da produgéo;

e Coordenar o desenvolvimento de recursos externos por equipes parceiras,
como arte, musica, cinematics, entre outros recursos, quando necessario;

e Planejar e coordenar as fases de testes ou quality assurance (QA);

o Cuidar da localizagao do produto final (tradugdes, legendas, dublagens, etc).

Originalmente, os produtores nada mais eram que designers que gerenciavam
também o trabalho da equipe com o qual estava trabalhando (ROGERS, 2010).
Normalmente, os produtores sao os primeiros membros de uma equipe de
desenvolvimento e sdo também os ultimos a deixar o projeto. Devido a essa presenca
constante em todas as etapas, supervisionando todo o processo, o produtor
normalmente assume o papel de responsavel pelas tarefas de relagdes publicas,
entrando em contato com a imprensa e com o publico a respeito do jogo que esta
produzindo. Além disso, o produtor se apresenta como uma peca fundamental no
desenvolvimento de um jogo, pois € ele o0 membro da equipe capaz de manter toda a
equipe trabalhando conjuntamente de modo a atingir um objetivo comum, cumprindo

com todas as tarefas e prazos.

Devido ao grande numero de tarefas, o produtor pode ou néo trabalhar ao lado de

assistentes e produtores associados, os quais auxiliam nas tarefas do dia-a-dia.
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3.3.5. Testadores ou testers

Sao individuos responsaveis por executar testes nos jogos durante os processos de
producao, com o objetivo de descobrir e documentar problemas no software do jogo,
também conhecidos como bugs. O game testing € uma das etapas que compdem os
processos de desenvolvimento do jogo que visa o controle de qualidade dos video

games.

A garantia de qualidade ou quality assurance (QA) é essencial para que o
desenvolvimento do jogo seja realizado com sucesso. Altos padrées de qualidade sdo
estabelecidos pelos publishers, de modo que o jogo venha a ser vendido livre (em sua
maior parte ao menos) de qualquer tipo de bug. Tais padrées de qualidade, entretanto,
s6 podem ser alcangados através de intensivas sec¢bes de teste, que podem levar de
semanas a meses. Somente apds passar pelo departamento de garantia de qualidade
e atingir os padrbes esperados € que o produto pode ser considerado como pronto

para ser lancado para o publico.

As sec¢bes de teste comegam logo que o primeiro codigo € escrito e vao aumentando
conforme o desenvolvimento progride e o jogo vai se tornando maior e mais complexo
(BETHKE, 2003). Nesse contexto, os testadores acabam trabalhando por longas
horas, jogando diversas vezes as mesmas partes do jogo de modo a identificar todos
os problemas possiveis, para que estes sejam corrigidos em uma proxima iteracdo do
ciclo de produgdo. Sendo assim, um bom profissional que atuante nesta posicao
precisa ter muita paciéncia, persisténcia e precisa se comunicar com bastante

eficiéncia, de modo a relatar todo e qualquer problema identificado.

E relevante observar que a presencga dos testadores ndo é essencial apenas na
grande industria de jogos, mas também é ponto fundamental no desenvolvimento
independente. Mesmo ndo obedecendo a padrdes tdo rigorosos, os testes sdo
realizados por outros membros da comunidade de desenvolvedores independentes ou
mesmo por potenciais jogadores, para a identificagcdo de erros, observagdo de
questbes relacionadas ao balanceamento, nivel de dificuldade, percepcdo e
sensacgoes dos jogadores quanto ao conteudo ja implementado. No contexto da
producao independente, a presenca de individuos que assumam o papel de testadores
€ fundamental para o estabelecimento de um ambiente colaborativo de

desenvolvimento, onde, por meio de novas iteracdes, o jogo vai sendo refinado.
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3.3.6. Compositor

O compositor é o profissional responsavel pela criagdo das musicas do jogo, aspecto
esse de extrema importancia para vivenciar a experiéncia proposta. Inicialmente,
durante o periodo do surgimento dos primeiros video games, as musicas dos jogos
nada mais eram do que ruidos e sons que eram desenvolvidos pelos proprios
programadores ou designers. Com a necessidade de especializagdo, as equipes de
desenvolvimento comecaram a necessitar de profissionais com conhecimentos
especificos sobre musica, composicédo e efeitos sonoros de uma forma geral,
formando equipes de engenheiros de som, profissionais de efeitos sonoros e
compositores. Os compositores, entretanto, sdo normalmente parceiros externos que
atuam junto ao desenvolvimento do jogo, ndo fazendo parte da equipe principal de

desenvolvimento.

E bastante comum, nos dias atuais, compositores se utilizarem de teclados e
sintetizadores para compor suas trilhas sonoras, visto que tais instrumentos podem
simular o som dos demais. Entretanto, a medida que a tecnologia avanca, grandes
desenvolvedores tém buscado substituir as musicas criadas por teclados e
sintetizadores para criar musicas tocadas ao vivo por meio de grandes grupos de
orquestra. Além disso, softwares de edi¢cdo de audio tém se tornado cada vez mais
poderosos, de modo a permitir que o compositor possa mixar e masterizar
demonstragdes (samples) de suas composi¢cdes com qualidade profissional dentro de
sua propria casa, nao dependendo de um estudio de gravagcado. Dessa forma, os
compositores podem escrever suas musicas, gravar, editar e passar suas samples

diretamente para o produtor do jogo.

A midia também influencia na forma como é feita a composi¢do da musica, visto que
musicas para video games, diferentemente das musicas compostas para filmes, sao
normalmente curtas e precisam repetir varias e varias vezes, em um Joop, durante o
gameplay. Sendo assim, o compositor deve sempre levar em consideragdo as
limitacdes e especificidades da midia em que esta trabalhando. Um jogo com cerca de
20 horas de duragado, por exemplo, deve apresentar em torno de 60 minutos de
musica, devido ao fato das composigcdes serem curtas e se repetirem em loops
durante todo gameplay (BETHKE, 2003). Essas musicas, que geralmente se repetem

em loops durante o jogo sdo chamadas de background music.
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O processo de composi¢ao se inicia com uma ideia do designer, seja para um estilo
especifico de musica ou algum sentimento em mente que ele quer que a musica
transmita. E comum a utilizagdo de uma trilha sonora temporaria, visando facilitar o
trabalho do compositor quanto a compreender qual o estilo que os designers querem

para as composicoes, usando exemplos claros de musicas ja existentes.

O compositor, no entanto, s6 é contratado para o desenvolvimento da trilha para um
jogo se os designers e produtores optarem por utilizar muasicas originais, ou seja,
composic¢des criadas para serem usadas exclusivamente no jogo. Caso contrario, a
equipe desenvolvimento pode optar por musicas licenciadas, que sao musicas
previamente gravadas, cujo licenciamento pode ser negociado entre as gravadoras e o

publisher do jogo.

3.3.7. Designer de som

Diferente do compositor, que cria as musicas para a trilha sonora, o designer de som
se apresenta como o responsavel pela criacdo de todos os demais efeitos sonoros
usados no jogo. Rogers (2010) cita que, por exemplo, ao desligar todos os sons de um
jogo e tentar joga-lo mesmo assim, & possivel perceber que o jogo deixa de ser o
mesmo sem os seus efeitos sonoros. Isso se deve ao fato de que muitas das
informacodes que chegam até o jogador durante uma partida de um jogo séo entregues
via audio. Essas informacgdes via audio sdo de responsabilidade dos designers de

som ou designers de audio.

Assim como no caso do compositor e sua trilha sonora, o objetivo dos efeitos sonoros
€ dar vida ao jogo. Atuando como designer de som, o profissional necessita
compreender o0 jogo no qual esta trabalhando, de modo a criar efeitos sonoros que
auxiliem o jogador durante o gameplay. Por exemplo, um efeito sonoro pode soar de
forma “positiva” para incentivar o jogador em alguma determinada agao, como em
condi¢oes de vitdria ou soar de forma “negativa”, para alertar sobre alguma escolha
ruim feita pelo jogador, algum perigo ou uma condig¢ao de perda. Nesse caso, soando
como uma espécie de feedback para as agdes do jogador. Os efeitos sonoros
também podem ser utilizados para expressar a idéia de movimento, quando um
personagem estd andando, correndo, pulando, rolando, deslizando, entre outros.
Todos os tipo de movimentos necessitam de sons que comuniquem ao jogador que o

seu personagem esta interagindo com o ambiente, como por exemplo sons
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relacionados a algum tipo de impacto, que comunicam que o jogador atingiu algo ou
algum adversario ou sons relacionados a interagdao com objetos. Os designers de
som sao responsaveis também pela execucao de voice-over e voice acting, através
dos quais se cria interatividade entre os personagens durante o gameplay e Ihes da
personalidade (BETHKE, 2003).

Assim como no caso dos artistas e dos compositores, os designers de som também
trabalham frequentemente com arquivos de efeitos sonoros temporarios
(placeholders). A partir destes, os designers podem transmitir suas idéias para os
profissionais da area de efeitos sonoros, facilitando o trabalho desses profissionais.
Além disso, esses arquivos podem ser ferramentas Uteis para desenvolvedores que

nao possuem um membro especializado em efeitos sonoros.

3.3.8. Roteirista

O roteirista é o responsavel pela criagdo da estrutura narrativa do jogo. E relevante
salientar, entretanto, que nem todos jogos necessitam de um roteiro, o que faz com
que os roteiristas ndo sejam necessariamente parte da equipe de desenvolvimento
desde o inicio de um dado projeto. E comum o roteirista ser contratado durante uma
fase bastante avancada do processo de producdo. De acordo com Rogers (2010), isso

pode se dar por diversas razdes:

e Reescrever uma narrativa ja desenvolvida pela equipe, uma vez que um
profissional da area pode auxiliar a corrigir problemas de roteiro e estrutura-lo
de forma mais adequada;

o Escrever didlogos para os personagens do jogo;

e Auxiliar na criagéo de elementos que facilitem o entendimento do jogo, como
por exemplo na criacéo de instru¢des na tela;

e Escrever manuais dos jogos ou materiais ficticios de apoio, como descri¢cdes
sobre o mundo onde acontece o jogo ou biografia dos seus personagens, para
publicacdo em um site do jogo, por exemplo.

e Agregar valor ao jogo, visto que o trabalho do roteirista agrega mais

profundidade e sofisticacao ao produto final.

O autor também aponta sobre a relevancia de o roteirista saber escrever material

préprio para video games, visto que estes diferem de filmes e livros quanto a forma
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que a estrutura narrativa é desenvolvida. Nos jogos, a narrativa pode se dar por meio
de uma histdria escrita por um roteirista e/ou pelos proprios designers, ou pode se dar
pelo proprio gameplay, visto que existem jogos que nao possuem uma histéria a ser
contada, como no caso dos puzzles. No segundo caso, a narrativa nada mais é do que
a “ordem dos eventos” criada pelo jogador, mesmo nao possuindo uma estrutura
tradicional de uma histéria. O roteirista precisa compreender que no caso dos jogos, a
historia deve servir a experiéncia interativa do gameplay, e nao o contrario
(ROGERS,2010).

3.3.9. Sobre o publishing

Além dos papéis apresentados, Rogers (2010) também aborda sobre algumas
posicoes relacionadas ao publishing. Em linhas gerais, o autor define o publisher como
sendo a empresa responsavel pelo financiamento de todo o processo de
desenvolvimento, que faz a gestdo de toda a producao, cuida de todas as questbes
legais envolvidas, além de assuntos relacionados a relagdes publicas e marketing,
fazendo até mesmo a distribuicdo do produto finalizado. Mesmo o aprofundamento
nessa area nao fazendo parte do escopo desta pesquisa, o conhecimento a respeito
da existéncia desses profissionais se faz relevante para compreender de uma forma
ampla quais os atores podem estar envolvidos em um processo de desenvolvimento
na industria de jogos, revelando o quéo multidisciplinar e especializado o processo

pode ser, desde o inicio do projeto até o seu langamento.

Seguem entdo alguns papéis apresentados por Rogers (2010), relacionados ao

publishing e que estdo diretamente envolvidos no desenvolvimento:

e Product Manager (Gerente de produto): gerencia a equipe de
desenvolvimento com base no cronograma de produgdo. Atua como um
intermediario entre o estudio e o publisher, determinando as prioridades ao
longo da producéo, revisando e aprovando os resultados da equipe;

e Creative Manager (Gerente criativo): responsavel por revisar as builds do
jogo (versdes do jogo ainda em progresso na fase de produgao) e manter a
visdo do projeto ao longo do desenvolvimento. Auxilia a equipe na identificagao
de possiveis fraquezas no game design, fornecendo feedback a respeito dos
pontos que podem ser melhorados ou auxiliando a equipe na exploracédo de

diferentes direcoes criativas;
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e Diretor de arte: auxilia a equipe na criacéo do estilo visual do jogo, podendo
propor direcbes artisticas nao consideradas previamente pela equipe.
Responsavel por manter os desenvolvedores trabalhando sob uma mesma
visao artistica do projeto

o Diretor técnico: associado a area de programacgao, o diretor técnico possui
entre suas responsabilidades revisar e recomentar ferramentas e softwares de
modo a tornar o processo mais agil e eficiente. Dao suporte técnico e auxiliam

na resolucao de problemas relacionados a equipe de programacgao.

3.4. Comunicagao por meio de documentos

Tendo em vista a grande variedade de profissionais de diferentes areas que podem
estar trabalhando em conjunto para produzir um jogo, faz-se necessario que todos os
individuos envolvidos estejam “na mesma pagina” quanto ao seu desenvolvimento.
Assim como ja foi apresentado no capitulo anterior a respeito do tema colaboracéo, é
necessario que em projetos que envolvem multiplos individuos exista um
entendimento compartilhado a respeito do que é o projeto, de forma que todos estejam
cientes do que esta sendo produzido e conhegcam todas suas especificagdes. Para

iss0, € necessario que toda a equipe se comunique de forma padronizada.

Na industria de jogos, essa comunicacdo € comumente feita através de documentos.
Segundo Schell (2008), documentos sao uma parte muito importante do processo de
desenvolvimento, ainda que sejam diferentes para cada jogo trabalhado e para cada
equipe de desenvolvedores. Ou seja, cada projeto e cada equipe possuem suas
especificidades, sendo dificil estabelecer um padrdo de como esses documentos
devem ser, ainda que existam alguns tipos bastante recorrentes de documentos

utilizados na industria, os quais serao abordados mais adiante.

De acordo com Schell (2008), os documentos na industria de jogos possuem dois

propésitos: memadria e comunicagao.

Memoria pois serve para registrar todas as decisdes de game design. Decisdes estas
que definem como o jogo funciona e que sao feitas durante todo o desenvolvimento,
de modo que possam ser utilizadas como referéncia mais tarde pela equipe. Os
documentos evitam que partes importantes do processo sejam esquecidas, ficando

disponiveis para consulta.
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Comunicagao pois, como ja citado, as decisdbes de game design precisam ser
comunicadas a todas as pessoas envolvidas na producdo. E, como citado pelo autor,
os documentos sdo uma forma bastante efetiva de fazer isso. Schell (2008) cita que
essa comunicacdo nao € de via unica. Mesmo através de documentos, essa
comunicagao acontece através de dialogo, visto que logo que decisdes sao tomadas e
colocadas no papel, problemas podem ser identificados e formas de melhora-los
podem surgir. Assim, os documentos servem também para que mais pessoas
identifiquem e encontrem solugdes para fraquezas no game design o mais rapido

possivel.

Sobre a variedade de documentos utilizados, Schell (2008) cita que é raro uma equipe
possuir um documento que atenda a todas as demandas necessarias, sendo mais
comum a utilizacdo de uma série de documentos, especificos para cada uma das
diferentes areas do desenvolvimento. Além disso, como destacado pelo autor, cada
jogo é diferente e possui necessidades especificas tanto em relagdo a meméria
quanto a comunicagado, sendo assim tais documentos podem variar quanto a
necessidade da sua existéncia ou ndo e seu conteudo. Entre os documentos utilizados
estdo o High Concept e o Game Design Document (GDD), ambos relacionados ao

design do jogo, sobre os quais sao tratados a seguir.

3.4.1. High Concept

O High Concept é o documento onde se apresenta o registro da idéia inicial do que
sera o jogo por meio de uma conceituagao geral. Como citado por Zaffari e Battaiola

(2014), € o momento em que se “pde a idéia no papel”.

Como apresentado por Zaffari e Battaiola (2014), o High Concept ¢ um tipo de
documento cujo nome passa por muitas variagdes na industria. E possivel observar
também que, além dos varios nomes que esse tipo de documento pode adotar,
também ha varias definigbes sobre como o High Concept deve ser. Schell (2008), por
exemplo, apresenta com o nome de Game Design Overview, e segundo o autor
precisa possuir poucas paginas, de modo a comunicar de forma breve e suficiente
aos gestores 0 que o jogo € e para quem &, sem se aprofundar em detalhes. De
acordo com Schell (2008), este documento também é util para transmitir para toda a
equipe quais os principais conceitos do jogo, de modo que todos consigam

visualizar, de uma forma geral, do que o jogo se trata. Rogers (2010), por sua vez,
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aborda esse documento como sendo uma apresentagéo do conceito do jogo e quais
0S recursos necessarios para o seu desenvolvimento, chamado pelo autor de High
Concept Pitch Presentation. Ja Bates (2004), trata o High Concept como uma breve

descricao, de no maximo duas linhas, que traduza o que o jogo é.

Apesar das varias definicbes sobre o que € um High Concept e qual é seu conteudo,,
Zaffari e Battaiola (2014) apresentam, com base em autores diversos, uma lista de
quesitos que normalmente constam em documentos cujo jogo possui chances de ser

financiado por algum executivo ou publisher. Esses aspectos observados s&o:

e Descrigao breve do funcionamento do jogo e seus objetivos;

¢ Definicdo do seu género (se € de agao, corrida, puzzle, RPG, etc.);

e Suas mecanicas principais (principais regras do jogo);

e Breve descricao da histéria do jogo (se houver);

¢ Diferenciais do jogo que o destaquem em relagéo a concorréncia;

e Sistema operacional ou plataforma para qual o jogo sera desenvolvido (se é
para computador ou consoles, e, nesse caso, para qual console);

e O publico alvo do jogo;

¢ A equipe necessaria para o desenvolvimento e implementagao;

e Custo estimado de produgéo.

3.4.2. Game Design Document (GDD)

Também chamado por Schell (2008) de Detailed Design Document, o GDD é o
documento que descreve todo o contetiido do jogo em detalhes. Diferente do High
Concept que possui, como um dos seus objetivos, apresentar a ideia do jogo para
potenciais investidores, o GDD serve, de acordo com Schell (2008) para apenas dois
propositos: fazer com que os designers lembrem detalhadamente de todas as suas
ideias e auxiliar a comunica-las aos programadores e artistas. Como descrito por
Rogers (2010), esse documento delineia tudo o que vai estar no jogo, sendo, portanto
um documento importante, que é utilizado como referéncia por toda a equipe durante

toda a producao.

Segundo Rogers (2010), o GDD pode ser um documento tdo extenso e detalhado que
€ comum a propria equipe de desenvolvimento ndo querer utiliza-lo. Entretanto a

existéncia de tal documento se mostra vital pois registra em detalhes aspectos que os
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desenvolvedores podem simplesmente ndo conseguir “guardar de cabeg¢a”. Ainda
como abordado pelo autor, tal documento ndo apresenta uma estruturagédo padrao.
Seu conteudo e seu formato variam conforme as necessidades e preferéncias da
equipe. De acordo com Rogers (2010), “ndo importa como as ideias sdo comunicadas,
desde que as mesmas estejam claras”. Entretanto, de acordo com Bates (2004) a
estruturacdo de um GDD em papel, por exemplo, pode ser algo impraticavel devido a
extensao do documento e ao fato de que fica dificil de ser atualizado. Nesse contexto,
o autor sugere a criagdo e manutengao do Game Design Document em plataformas
online, nas quais todos os membros da equipe podem ter acesso a todo momento,

fazer consultas, comentarios e alteragdes necessarias de forma simultanea e agil.

Zaffari e Battaiola (2014) apresentam o GDD como uma evolugao natural do High
Concept, visto que a partir da aprovacao do projeto, este € o documento que sera
utilizado para organizar toda a producdo. De acordo com os autores, para que o High
Concept evolua para o GDD, é necessario que o designer expanda os conceitos
previamente estabelecidos, com a intencéo de tornar o documento compreensivel para

toda a equipe, considerando sua natureza multidisciplinar.

De acordo com Oxland (2004), o documento de design se mantém como um
“documento vivo” durante todo o desenvolvimento, sendo alterado semanamente ou

até mesmo diariamente durante a produgéo do jogo.

3.4.3. Outros documentos

Além dos dois documentos citados anteriormente, amplamente utilizados na industria,
também podem ser identificados documentos especializados para as diferentes areas
envolvidas na produgdo. Como por exemplo, documentos voltados apenas para a
parte artistica, ou voltados apenas para a parte técnica, de interesse dos engenheiros
de software e programadores. Schell (2008) apresenta tais documentos, como

abordados a seguir.

Do ponto de vista técnico, a produgdo de um jogo pode envolver documentos como o
Technical Design Document, no qual sédo registrados todos os sistemas complexos
existentes no jogo. Segundo o autor, esse documento ndo esta relacionado aos
sistemas do ponto de vista das mecanicas, mas sim aos sistemas que fazem com que

os elementos aparecam na tela, envio de dados e demais tarefas do ponto de vista

44



técnico. E um documento que esté relacionado com o funcionamento do jogo. Além
disso, documentos relacionados as limitacoes do sistema também podem ser
gerados, de modo a deixar claro para os programadores e artistas quais sdo os limites

que nao podem ser ultrapassados para que o jogo funcione de forma fluida.

Como ja citado, documentos préprios para o desenvolvimento de arte também fazem
parte da documentagdo de um jogo. Nesse grupo sao incluidos documentos como o
Art Bible e Concept Art Overview. Segundo Schell (2008), estes documentos
possuem como objetivo transmitir a toda aquipe de artistas qual € a linguagem visual a
ser trabalhada no projeto. O primeiro esta relacionado a apresentar guidelines para
manter a consisténcia visual do jogo. Essas guidelines podem envolver apresentacao
de personagens, exemplos de ambientes, exemplos de paletas de cor, exemplos de
interfaces, entre outros aspectos que possam definir a linguagem visual. Ja o segundo
esta ligado diretamente aos elementos que serédo trabalhados no jogo, servindo de
referéncia para a equipe compreender como 0 jogo vai ser visualmente, ou seja, ndo
se trata mais de referéncias e exemplos, mas sim do desenvolvimento de arte que
esta sendo realizado para o projeto. Artes conceituais podem aparecer até mesmo em
outros documentos como no High Concept e no Game Design Document, visto que
ambos sao responsaveis por comunicar do que se trata o jogo, sendo um de forma

ampla e o outro de forma detalhada.

No caso de jogo possuir uma histéria, documentos como o Story Bible e sobre o
Script do jogo podem ser gerados. No caso do primeiro, segundo Schell (2008), a
equipe toda pode contribuir significativamente no seu desenvolvimento, ndo ficando a
cargo apenas de um roteirista (caso haja um na equipe). Um programador pode propor
uma alteragdo na historia caso se depare com algum desafio técnico dificil de superar,
um artista pode ter uma ideia visual de algum elemento novo ndo incluido
originalmente na histéria ou até mesmo game designers podem propor novos
conceitos de gameplay que acarretam ou exigem alguma alteracdo na narrativa.
Segundo o autor, uma histéria bem desenvolvida se da através de uma boa integracao
entre arte, tecnologia e gameplay. Ja no caso do documento de script, esse esta
relacionado com as falas e didlogos dos personagens. Nesse caso, € gerado um
documento para registrar todas as linhas de didlogo existentes. Schell (2008) cita a
importancia de sempre revisar as linhas de dialogo durante o desenvolvimento do

jogo, para evitar inconsisténcias entre a histéria do jogo e o gameplay.
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Documentos relacionados a gestdo do projeto também fazem parte da ampla gama de
documentos existentes no processo de desenvolvimento de um jogo. Nessa area,
segundo Schell (2008), documentos especificos sobre o orgamento e sobre o

cronograma do projeto podem ser gerados.

Partindo dos exemplos de documentos apresentados, € possivel observar o aspecto
colaborativo intrinseco a cada um deles. De forma geral, pode-se observar também
que todos os documentos, suas fungbes e a forma como sao gerados, corroboram
com a ideia de que todos os documentos existentes no processo de desenvolvimento
de jogos estdo relacionados ou a comunicagdo entre a equipe ou a sua utilizagao
como referéncia (memdria). Através da descricdo das suas diferentes fungdes, é
possivel notar que a sua geragao e utilizacdo pode se dar em diferentes etapas do
ciclo de produgado de um jogo. Enquando o High Concept € desenvolvido logo no
inicio do projeto, durante a geracao das primeiras ideias, outros documentos como o
Game Design Document e o Story Bible sdo desenvolvidos e consultados durante todo
0 processo. Sendo assim, com o intuito de construir um corpo de conhecimento
abrangente o suficiente para compreender todo o desenvolvimento de um jogo, faz-se
necessario apresentar sobre o ciclo de producdo de um jogo e suas etapas (pré-
producao, producao e pos-producao). A secdo seguinte aborda entédo sobre o ciclo de
producdo, de modo a gerar um entendimento sobre como os diferentes papéis
existentes em uma equipe e documentos aqui apresentados se encaixam nos

processos de desenvolvimento.

3.5. Ciclo de producao

Como apresentado por Schell (2008), o processo de desenvolvimento de jogos digitais
se da por uma adaptacdo do modelo espiral de desenvolvimento de software criado
por Boehm em 1986, conhecido como método Iterativo em Espiral (BOEHM, 1988).
Segundo Schell (2008), o modelo espiral é utilizado pois se aproxima mais de como o
desenvolvimento de um software realmente acontece na pratica, diferente do que é
sugerido por alguns modelos mais lineares como o “modelo cascata”. De acordo com
o autor, durante os anos 60 (anos iniciais nos processos de desenvolvimento de
software), desenvolvedores faziam previsdes de como o software deveria ser e quanto
tempo levaria e iniciavam o processo de escrever o codigo, frequentemente se
equivocando nas previsdes e ultrapassando o orgamento. Entretanto, nos anos 70,

com a intencdo de estruturar um processo considerado imprevisivel, diversos
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desenvolvedores passaram a adotar o modelo cascata de desenvolvimento de
software, que ordenava o processo em sete passos lineares, facilitando sua gestao.
Nesse modelo, sé é possivel passar para o passo seguinte a partir do momento em
que o passo anterior é concluido. Como o0 nome “cascata” sugere, a partir desse
modelo o desenvolvimento flui em um unico sentido, nao sugerindo nenhum tipo de

iteracdo. A Figura 4 traz uma representacdo do modelo iterativo em espiral.
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Figura 4. Modelo espiral de desenvolvimento de software. Fonte: Schell (2008).

Entretanto, apesar de, segundo Schell (2008), o “modelo cascata” ter a vantagem de
encorajar os desenvolvedores a passar um tempo maior no planejamento e design
antes de pular para o processo de desenvolver o cédigo do jogo, ele viola o que o
autor define como Regra do Loop. Segundo o autor, o processo de game design e de
desenvolvimento precisa, necessariamente, ser iterativo, ou seja, precisa acontecer
por meio de loops, visto que, apesar de facilitar a gestdo, o processo linear € muito

simples para a complexidade envolvida no desenvolvimento de um software.
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Porém, segundo o autor, é impossivel planejar com precisdo quantas iteragdes serao
necessarias até que o prototipo esteja “bom o suficiente”, o sistema esteja completo,
ou tenham sido encontrados e consertados todos os possiveis bugs, sendo esse um

problema recorrente no desenvolvimento de qualquer tipo de software.

Nesse contexto, o autor apresenta a Regra do Loop:

Quanto mais vezes o design for testado e aperfeicoado, melhor sera o jogo.

Tal regra possibilita a observagdo de que um projeto de software, seja ele um jogo ou
nao, pode ser aperfeicoado indefinidamente, nunca sendo totalmente “finalizado”.
Nesse caso, os fatores limitadores podem ser apresentados na forma do cronograma
do projeto (que pode ser muito dificil de planejar, devido a imprevisibilidade do niumero
de iteragbes necessarias para se atingir um produto final de boa qualidade) e do
orcamento do jogo, devido aos custos necessarios para a realizagdo de novas

iteracdes por meio de testes e ajustes no sistema.

Schell (2008) aborda sobre a relevancia de realizar dois questionamentos com relacao

a longas iteragdes de testes e ajustes:

1. Como fazer cada loop apresentar um resultado eficaz?

2. Como realizar loops o mais rapido possivel?

De acordo com o autor, 0 modelo iterativo, em resumo, sugere os seguintes passos:

Desenvolver um design basico.

Descobrir os maiores riscos e possiveis falhas no design.
Construir protétipos que minimizem os riscos.

Testar os prototipos.

Desenvolver um design mais detalhado com base no que foi aprendido.

o0~ w N~

Voltar para o passo 2.

O processo se da, entdo, através da iteracdo, por meio de varios loops, até que o
sistema esteja completo. O modelo Iterativo em Espiral se relaciona a Regra do
Loop, apresentada por Schell (2008), de modo a responder as duas questbes

anteriores:
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1. Como fazer cada loop apresentar um resultado eficaz?

Iteracdo com base na avaliagcéo de riscos e minimizagdo dos mesmos.
2. Como realizar loops o mais rapido possivel?

Construcao de protétipos rapidos. Foco na resolugao dos problemas de

design e ndo no seu acabamento.

Com base nessas questdes, Schell (2008) sugere-se entédo que a avaliagao de risco
e a prototipagem sao os aspectos centrais do desenvolvimento de software através

do modelo Iterativo em Espiral.

Na industria, o andamento do projeto e os resultados alcangados ao longo do
desenvolvimento podem ser checados por meio de etapas que classificam o jogo a
partir do seu progresso. No desenvolvimento de jogos comerciais, o publisher pode
requerer a verificacdo e acompanhamento do projeto por meio destes pontos de

checagem, conhecidos na industria como milestones (CHANDLER, 2009).

Segundo Chandler (2009), os milestones de um projeto dependem do cronograma de
desenvolvimento. Bethke (2003), aponta ainda que n&o existe um padrdo na industria
para a definicdo dos milestones, podendo variar conforme o publisher ou conforme o
projeto. De acordo com Chandler (2009), alguns milestones comumente identificados
na industria, para projetos com ciclos de desenvolvimento em torno de dois anos,

podem ser classificados da seguinte forma:

First Playable: E a primeira versdo a conter os principais elementos de jogabilidade
funcionais, apresentando gameplay e recursos, ambos representativos do que sera a
versao final. E geralmente construido com base nos protétipos desenvolvidos na pré-
produgdo. Segundo Bethke (2003), alguns projetos constumam se referir a primeira
versdo jogavel e a verséo alpha como sendo um unico milestone, entretanto projetos
maiores requerem essa diferenciacdo antes de construir um alpha completo, se
referindo a esta fase como "pré-alpha". Ocorre de 12 a 18 meses antes da liberagao

do cadigo final do jogo.

Alpha: E o estagio onde todas as principais funcionalidades ja estdo implementadas e
os demais recursos estdo parcialmente finalizados. Segundo Bethke (2003), um jogo
em alpha ja é jogavel e contém todos suas caracteristicas e conteudos mais
importantes, com pequenos novos recursos podendo ser ainda adicionados. Porém,

nessa fase, o foco dos programadores € finalizar o codigo-base ao invés de

49



implementar conteudo adicional. A etapa alpha ocorre, em média, de oito a dez
mesmes antes da liberagdo do cédigo do jogo, podendo variar conforme o escopo do

projeto.

Code freeze: E a fase onde nenhum cédigo novo é adicionado ao jogo, sendo
realizada apenas a correcao de bugs. Ocorre de trés a quatro meses antes do code

release (liberagdo do codigo).

Beta: A fase beta consiste em uma versao completa do jogo, restando apenas bugs a
serem corrigidos. Entretanto, os bugs existentes na fase beta ndao impedem um jogo
de ser distribuido. A partir deste ponto, nenhuma alteracao é feita no cddigo do jogo,
no seu conteudo ou nos recursos implementados. A fase beta ocorre de dois a trés

meses antes da liberagao do codigo.

Code release: E o estagio onde a maior parte dos bugs ja foi corrigida e o jogo esta
pronto para ser distribuido ou submetido a uma revisdo por um fabricante de console.
Essa versao é testada pelo departamento de testes (quality assurance - QA) a partir
de um plano de testes, como candidato a liberagdo do codigo. Esta verséao

normalmente fica pronta de trés a quatro semanas antes da liberagcao do codigo.

Gold master: E a versdo final do jogo, que sera utilizada como master para a criagdo

das copias para distribuicéo.

Além do processo de desenvolvimento se dar por um método iterativo, os projetos na
industria de games também passam por um ciclo de produgéo dividido em fases
distintas de producdo. Sendo assim, as sessbes seguintes deste estudo abordam
sobre essas fases do ciclo, como apresentadas por Chandler (2009). Como destacado
pela autora, o processo de produgao de um jogo comega com a definigdo do conceito
inicial do jogo e termina com a criagdo de uma versao gold master do cédigo final, com
todo o restante da produgédo acontecendo entre esses dois pontos. Na industria de
games, independente do tamanho da equipe, do escopo do projeto, do orgamento ou
de quaisquer outras variaveis, existe uma estrutura basica para o processo geral de
producado (CHANDLER, 2009). De acordo com a autora, o processo pode ser dividido
em quatro fases: pré-producao, producao, testes e poés-producao. A Figura 5

apresenta um esquema representando o ciclo basico de produgao de jogos.
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FINALIZACAO
Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validacdo do plano
Liberacdo do cédigo

PRODUCAO
Implementacdo do plano
Rastreamento do progresso
Avaliacdo de risco

PRE-PRODUCAO
Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliacdo de risco

Figura 5. Ciclo basico de produgéo de jogos. Fonte: Chandler (2009).

Nessa divisao, se faz necessario que varios objetivos sejam atingidos antes de passar
para a proxima fase. Um detalhamento do plano do projeto bem resolvido na fase de
pré-producao, por exemplo, € importante para fornecer uma base sodlida para a
entrada na fase de producdo, onde o jogo sera construido. O plano de projeto evita
que varios problemas que poderiam ter sido evitados ou resolvidos acontegam
(CHANDLER. 2009).

A autora corrobora com os apontamentos de Schell (2008) com relagao a necessidade
dos loops iterativos ao longo do desenvolvimento, ressaltando que alguns jogos mais
complexos ou cujos riscos sejam altos precisam passar por um processo iterativo
com varios ciclos de produg¢ao. Por exemplo, um protétipo incluindo um nivel
jogavel totalmente polido deve incluir ciclos de desenvolvimento distintos dentro de um
processo de producdo como um todo. Esses ciclos podem incluir um primeiro ciclo
referente a pré-producao, producéo e teste do protétipo do ponto de vista funcional,
um segundo ciclo para o desenvolvimento dos principais recursos visuais e um terceiro
para adicionar eventuais tipos de recurso extra (CHANDLER, 2009). A Figura 6, a
seguir, apresenta um esquema que exemplifica a existéncia de varios ciclos ao longo

de um mesmo processo de desenvolvimento.

51



pu

Primeiro
protaripo
jogével
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Recursos extras
Figura 6. Varios ciclos de produgdo em um unico projeto. Fonte: Chandler (2009).

As sessbes seguintes apresentam, como abordadas por Chandler (2009), sobre as
fases do ciclo de producao, incluindo o que caracteriza cada uma, quais seus objetivos

€ quais seus principais componentes.
3.5.1. Pré-producao

A fase de pré-producéao é a primeira fase do ciclo de produgao. O principal objetivo da
pré-producao é desenvolver o planejamento do projeto, sendo este um guia para a
conclusdao do jogo. O planejamento inclui a definicdo do conceito do jogo, a
documentacao técnica e de design, cronograma do projeto, recursos e ferramentas
necessarias, além da equipe necessaria para seu desenvolvimento e implementagao.
A pré-producdo pode ser dividida em: definicio do conceito do jogo, requisitos,
planejamento e avaliagao de risco.

Conceito do jogo

A definicdo do conceito de um jogo comega como uma pergunta que apresenta um
problema a ser resolvido. O conceito de um jogo pode ser inicialmente vago, de modo

que a equipe possa refletir a respeito e propor as mais variadas solugcbes para o
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problema de projeto. Além disso, precisa ser simples e deve ser comunicado
claramente, de forma que toda equipe compreenda o conceito do jogo e se sinta

entusiasmada pra o seu desenvolvimento.

A definicdo do conceito inicial e sua comunicagao clara é suficiente para que os
primeiros elementos relacionados ao gameplay comecem a ser definidos. Além disso,
consideragcbes sobre mecanicas basicas, género do jogo, histéria (se houver), entre
outros aspectos considerados relevantes para a definicao do jogo devem ser incluidos
na sua conceituagado. Nessa fase, os primeiros protétipos comegam a ser criados para
testar o design basico do jogo e, a partir desse ponto, vao sendo aperfeicoados, como
apresentado no item 3.5. desta pesquisa. Os primeiros protétipos podem comegar no
papel de modo a analisar mecanicas basicas, e, a medida que forem sendo melhor

definidos, protétipos jogaveis podem comegar a ser criados.

Como ja citado anteriormente, conduzir uma avaliagao de risco € vital nessa fase, pois
auxilia que o design prototipado va sendo aperfeicoado até atingir um nivel que seja
considerado polido o suficiente para representar a sua jogabilidade final. Além disso,
ela é util para determinar os maiores riscos na produc¢ao, que podem ser minimizados

se forem identificados ainda no inicio do projeto.

Apods a definicdo do conceito e a criacdo dos primeiros protétipos, € realizada a

definicdo dos requisitos necessarios para a produc¢ao do jogo.

Requisitos do jogo

Os requisitos do projeto estdo relacionados ao suporte necessario para o
desenvolvimento dos recursos de arte, design e engenharia, as restricdes do projeto e
a documentagéao técnica e de design basicas. Os membros da equipe deve estar todos
envolvidos na determinagdo do conjunto principal de recursos basicos necessarios,
bem como na definicdo das prioridades do projeto, visto que o mesmo pode
apresentar restricdes que precisam ser consideradas nesta etapa, mudando as suas

prioridadades ou buscando solugdes alternativas para atingir os objetivos.
Apos definidos quais os recursos do jogo, as etapas do desenvolvimento e o produto

resultante de cada uma dessas etapas sao também definidos. O produto resultante de

cada etapa, por sua vez, deve ser bastante claro e deve ser divulgado para toda a
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equipe. No caso, os produtos esperados sdo relacionados aos elementos que
compdem o jogo, como arquivos de recursos visuais, recursos técnicos, script dos
niveis do jogo, etc. Quanto as etapas das quais esses produtos sao resultantes, estas
podem variar conforme o projeto, seja por meio de etapas concluidas mensalmente,
ou relacionadas ao alcance de “pontos de checagem” no desenvolvimento, conhecidas
na industria como milestones. Faz-se necessario também pesquisar a respeito da
tecnologia a ser utilizadas e examinar as restricbes de hardware, de modo a definir as
melhores ferramentas a serem utilizadas, seja para a criagdo dos elementos do jogo,

seja para o estabelecimento de um pipeline de produgéo.

Nessa fase, também se faz necessario que a equipe crie uma documentacao técnica
basica e uma documentacido de design, que deve tentar apresentar todo o ciclo de
producado atual. Partindo da documentacédo basica, novos detalhes podem ir sendo
adicionados aos recursos principais ao longo da pré-producéo, de modo que, quando
a fase de producgdo iniciar, todos os envolvidos tenham acesso as informacgdes

necessarias para executar o seu trabalho.

Com todos os requisitos definidos, os mesmos devem ser comunicados a todos os
responsaveis pelas tomadas de decisdo no processo para sua aprovagao, como 0

gerente do estudio de produgéo e o publisher.

Planejamento do jogo

O planejamento do jogo reune todas as informacdes necessarias para a equipe entrar
na fase de producéo. E responsabilidade do produtor preparar o planejamento quanto
ao pessoal necessario, cronograma e orcamento do projeto. Entretanto, o produtor
deve trabalhar com a equipe para determina-los, visto que, no caso do cronograma e
do pessoal necessario, & preciso fazer com que toda a equipe esteja comprometida e
motivada com o planejamento para trabalhar em um nivel alto de produtividade. O
planejamento do jogo deve ser atualizado sempre que houver alguma mudanga, visto
que esse € o ponto de referéncia para toda a equipe que trabalha no projeto, servindo
como uma ferramenta de comunicagao entre os membros. A conducio de avaliagbes
de risco também se faz relevante durante o planejamento, de modo a minimizar a
possibilidade de imprevistos que possam impactar a producao de forma negativa ou

aperfeigoar aspectos do jogo anteso mesmo entrar na fase seguinte.
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3.5.2. Producgao

E a fase onde a toda a produgéo do jogo em si acontece, ou seja, o desenvolvimento
de todo o software, desde sua parte funcional por meio do codigo do jogo, até os
recursos visuais e sonoros. A fase de producido é normalmente separada da fase de
pré-producao por uma ténue transi¢do, visto que alguns conteudos podem comecar a
ser produzidos enquanto outros ainda estardo na pré-producao. Tal transicdo também
pode ser observada entre o desenvolvimento de um protétipo jogavel na fase anterior
e o inicio da implementacdo dos recursos previstos. Entretanto, essa mesma transi¢cao
também pode ser marcada por verificagbes e avaliagdes antes da equipe iniciar a

producédo de forma integral.

A fase de produgao também € marcada por uma continua avaliagédo de risco, de modo
que a equipe esteja preparada para eventuais imprevistos ao longo do processo.
Dessa forma, espera-se que a equipe consiga minimizar e resolver eventuais falhas,
pontos frageis no desenvolvimento ou até mesmo efetuar mudangas caso algum

conteudo precise ser adicionado, alterado ou removido do jogo.

A producao pode ser dividida em trés fases que se desenvolvem simultaneamente:

implementacao do plano, rastreamento do progresso e conclusao das tarefas.

Implementacgéao do plano

A implementagéo do plano se inicia por meio da comunicagao do plano final do projeto
pelo produtor para os membros da equipe de desenvolvimento. Nessa fase o produtor
também é responsavel por fornecer a equipe todas as ferramentas e recursos
necessarios para a implementagdo do plano. Além disso, o planejamento do projeto
deve estar disponivel para todos os membros de forma que possa ser faciimente
acessado, incluindo toda a documentacao realizada na pré-producao, cronograma do
projeto e os pontos de checagem da producao (milestones). A atualizagao constante
dos documentos também deve ser realizada, visto que todos os envolvidos estarao
usando a mesma como referéncia. A nao atualizagdo pode acarretar em recursos
errados, incompletos ou desatualizados sendo implementados pela equipe. Outro
aspecto relevante que deve ser observado é o crescimento desenfreado ao longo da
producao. Esta relacionado a adicdo de novos conteudos e funcionalidades, que nao

foram previstos, sem considerar como isso pode impactar o cronograma € 0s recursos
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do jogo. O crescimento desenfreado precisa ser controlado, visto que a adi¢cdo de
novas funcionalidades pode comecar a exigir a criagdo de mais conteudo e mais
testes, fazendo com que o projeto fique rapidamente sem tempo e recursos, nao

atendendo ao prazo para a liberagédo do caodigo.

Além disso, durante a implementacdo, também é necessario que o produtor saiba
resolver com a equipe qualquer tipo de dependéncia de tarefas, ou seja, situacdes em
que um profissional necessita esperar outro membro de outra area concluir sua tarefa
para dar inicio a sua. A fase seguinte da producao, o rastreamento do progresso, se
faz util para que os produtores e lideres da equipe possam identificar esses possiveis

intervalos de dependéncia, podendo alocar outras tarefas.

Rastreamento do progresso

O rastreamento do progresso € crucial para que se saiba em que ponto da produgao o
jogo esta. Esse rastreamento é feito a partir do planejamento do jogo, de modo que o
produtor possa manter o desenvolvimento sob controle. O rastreamento do progresso
deve fornecer informacgdes para que o produtor saiba, por exemplo, quanto tempo falta
para a conclusao de um dado recurso, ou o quanto ja foi concluido, ou se a equipe de
desenvolvimento esta no caminho certo para cumprir com os prazos estabelecidos.
Por isso, o rastreamento deve ser simples e acessivel para toda a equipe, de modo

que o produtor possa comunicar a todos os desenvolvedores que progresso foi feito.

Concluséao de tarefas

A etapa de conclusdo de tarefas esta relacionada a capacidade de determinar quando
as tarefas realizadas ao longo da produg¢ao sao concluidas. No desenvolvimento de
jogos, muitas das tarefas resultam em recursos tangiveis, como por exempo 0s
recursos artisticos, de design, arquivos de som e documentagido. Por outro lado,
tarefas relacionada a engenharia ndo apresentam indicadores claros de quando um
trecho do codigo ja esta concluido, além de que, nessa fase, ainda podem estar
sujeitos a corre¢des de bugs. Por isso, é possivel que produtores e lideres de equipe
trabalhem com critérios de saida para determinar com mais precisdo quando uma
tarefa esta concluida. Sendo os critérios de saida condi¢gdes que devem ser atendidas
antes de uma tarefa ser considerada terminada, estes devem ser facilmente

compreendidos por toda a equipe.
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3.5.3. Testes

Os testes sdo uma atividade que ocorre durante todo o processo de producdo, com o
departamento de Garantia de Qualidade (Quality Assurance — QA) verificando as
versbes do jogo resultantes das iteragbes, suas novas funcionalidades e novos
recursos, a medida que vao sendo construidos. Apds a fase beta, os testes acontecem
principalmente para a identificagdo e corregédo de bugs. A fase de testes pode ser

dividida em duas partes: validagéo do plano e liberagdo do codigo.

Validacao do plano

Diz respeito a criacdo de um plano de testes pelo departamento de QA para validacao
do jogo. O plano é baseado nos recursos e funcionalidades descritas no planejamento
do jogo, sendo assim, se o0 planejamento do jogo nao estiver atualizado e completo, o
departamento de testes nao podera criar um plano de testes preciso e muitas falhas
no software do jogo podem passar despercebidas. Por esse motivo, se faz necessaria
a participacao ativa do produtor e dos lideres da equipe junto ao departamento de QA.
Além da identificacdo de bugs, é reponsabilidade do QA a verificagdo dos bugs ja
corrigidos pela equipe de desenvolvimento. Um bug s6 é considerado como fechado
apos o departamento de testes ter verificado o jogo novamente e ter confirmado que o

mesmo foi corrigido.

Liberagao do codigo

A etapa de liberacao do codigo acontece apds o jogo ter sido completamente testado.
A liberacao do cédigo, diferente dos testes normais de QA, esta relacionada a selecao
de uma verséo final do cédigo (code release candidates — CRC), que sao versdes do
jogo que a equipe considera prontas para a distribuicdo. Nesse ponto, o jogo esta
pronto e necessita apenas de um ultimo conjunto de verificagbes antes de ser
entregue ao fabricante. E responsabilidade do produtor reservar tempo suficiente no
cronograma para que o departamento de QA possa executar o plano de testes inteiro
no CRC. Entretanto, o tempo necessario para essa atividade pode variar muito

dependendo do tamanho do jogo ou e do tamanho do préprio departamento de testes.
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3.5.4. Pés-produgao

Ocorre apos o jogo ter sido produzido e seu codigo ter sido liberado e aprovado. Se
caracteriza pela conducdo de um post-mortem e pela preparagao de um kit de
fechamento para projetos futuros. A fase de pds-producdo € composta por dois

elementos: aprendizado com a experiéncia e plano de arquivamento.

Aprendizado com a experiéncia

Se apresenta como uma forma de melhorar os processos de desenvolvimento de
jogos para projetos futuros por meio do aprendizado e da experiéncia adquirida pelos
envolvidos. Para isso, o produtor do jogo pode conduzir post-mortems ao final do
projeto. Nos post-mortems a equipe de desenvolvimento tem a oportunidade de
estabelecer uma reflexdao sobre quais foram os pontos positivos e negativos ao longo
de todo o processo e propor solugdes para projetos futuros com base na sua
experiéncia. Tais reflexdes sao registradas e podem ser utilizadas pelo estudio para
consultas ou como referéncia para projetos futuros. O produtor também pode,
eventualmente, conduzir pequenos post-mortems durante o desenvolvimento do

projeto, em pontos-chave, como por exemplo nas etapas alfa e beta.

Plano de arquivamento

O plano de arquivamento diz respeito a criagdo de um kit de fechamento do projeto.
Apods o jogo estar completo e o codigo ter sido liberado, é realizado entdo o seu
arquivamento para uso em projetos futuros. O kit de fechamento contém o codigo-
fonte do jogo, todos os arquivos relacionados as artes e aos recursos utilizados na sua
versao final, incluindo arquivos de som, arquivos finais de musica e tudo o que foi
utilizado para a criagéo do jogo. Esse arquivamento é util para que diferentes versdes
do jogo possam ser langadas no futuro ou para que a equipe possa desenvolver novos
jogos para uma mesma propriedade intelectual (IP) ou franquia, utilizando o mesmo

cédigo-fonte como base.
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4. METODO

Este capitulo aborda o método de pesquisa e as técnicas utilizadas para o alcance dos
seus objetivos. Inicialmente, é apresentada a classificagdo da pesquisa, sua natureza
e objetivos. Em seguida sdo apresentados a abordagem e o0s procedimentos

adotados.

4.1. Classificacao da pesquisa

A pesquisa aqui descrita € de natureza basica, pois, segundo Freitas e Prodanov
(2013), objetiva gerar conhecimentos novos uteis para o avango da teoria sobre o

assunto, porém, sem que haja contraste com os aspectos de sua aplicagao pratica.

O objetivo é exploratério, pois a pesquisa visa proporcionar maior familiaridade com o
problema apresentado. De acordo com Gil (2002), pode-se dizer que pesquisas de
objetivo exploratério visam o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuigdes.
No caso desta pesquisa, o carater exploratério se deve a descoberta e selecdo dos
principais conceitos e estudos relacionados aos temas colaboragao e desenvolvimento
de jogos. A pesquia se fundamenta em conhecimento cientifico que, contudo, se
encontrava fragmentado em diferentes publicagdes. O planejamento de uma pesquisa
exploratéria & bastante flexivel, como aponta Gil (2002). Ele aqui é feito em
consideracéo aos aspectos relativos ao objeto estudado e, por esse motivo, assume a

forma de uma pesquisa bibliografica.

A abordagem da pesquisa é qualitativa, pois o alcance dos objetivos ndo requer o uso
de métodos e técnicas estatisticas, ndo tendo, portanto, a prioridade de numerar ou
medir unidades, caracteristica que é prépria da abordagem quantitativa. De acordo
com Freitas e Prodanov (2013), a interpretacao dos fendmenos e a atribuicdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa, além de considerar a
existéncia de um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito, a qual ndo se pode traduzir em numeros. Na presente dissertagdo, o processo
e seu significado sao os focos principais da abordagem e os resultados sao

descritivos.
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Esta pesquisa utiliza como procedimento principal a pesquisa bibliografica. A reviséo
bibliografica é adotada para o desenvolvimento de toda estruturagdo tedrica,
identificando conceitos de colaboracao e de design colaborativo e para o mapeamento
dos processos de desenvolvimento de jogos digitais. Corroborando Freitas e Prodanov
(2013), a presente pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material ja
elaborado, constituido por publicacbes em periodicos, artigos cientificos e livros. Gil
(2002) destaca também que parte significativa dos estudos exploratérios pode ser
definida como pesquisa bibliografica e que sua principal vantagem esta em permitir ao
pesquisador a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela

que poderia pesquisar diretamente.

Sendo assim, a utilizagdo da pesquisa bibliografica como procedimento de pesquisa
se deu pelo fato de possibilitar, com base em fontes diversas, a correlagdo dos
processos e relacdes colaborativas no desenvolvimento de jogos de forma ampla.
Uma pesquisa de natureza pratica para a analise do processo de desenvolvimento de

jogos poderia ser relevante para uma problematica diferente da que é aqui enfocada.

4.2. Pesquisa bibliografica

Como citado anteriormente, o estudo utiliza como procedimento a pesquisa
bibliografica, por permitir um estudo amplo de fenbémenos que envolvem
conhecimentos especificos em diversas areas. Sendo assim, sdo utilizados como
referéncia para esta pesquisa material ja elaborado e que aborda os temas
colaboragao e desenvolvimento de jogos. Gil (2002) cita que, embora em quase todos
os tipos de pesquisa seja necessario fazer um levantamento bibliografico preliminar
para a sua fundamentagéao, estudos de objetivo exploratdrio podem ser desenvolvidos
exclusivamente a partir de procedimentos bibliograficos. O presente estudo segue esta

premissa.

Gil (2002), entretanto, aponta que, apesar da pesquisa bibliografica se desenvolver em
uma série de etapas, seu numero e seu encadeamento dependem de uma série de
fatores como: natureza do problema, o nivel de conhecimento prévio que o
pesquisador possui sobre o assunto e o grau de precisao que o autor pretende conferir
a pesquisa. Nesse sentido, o autor destaca que diversos estudos apresentam modelos

significativamente distintos para a realizacdo de pesquisas desta modalidade,
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tornando arbitraria qualquer tentativa de estabelecer um modelo para o

desenvolvimento de pesquisas dessa natureza.

4.3. Levantamento bibliografico preliminar

Tendo definido o tema da pesquisa a ser desenvolvida, faz-se necessaria a realizagcao
de um levantamento bibliografico preliminar anterior a formulacédo do problema de
pesquisa. De acordo com Gil (2002), o tema da pesquisa, por ser de modo geral,
formulado de maneira muito ampla, ndo favorece de imediato a formulagdo de um
problema a ser resolvido pelo pesquisador. Nesse contexto, faz-se necessario o
levantamento bibliografico preliminar que ird delimitar a area de estudo a ser

pesquisada, favorecendo para que o problema de pesquisa seja assim definido.

Segundo Gil (2002), esse levantamento bibliografico preliminar pode ser entendido
como um estudo exploratério. Sendo um estudo com tal objetivo, o levantamento
preliminar se caracteriza por proporcionar ao pesquisador uma maior familiaridade
com o tema, de modo a compreender quais os estudos ja realizados na area em
questao, quais suas abordagens, quais os trabalhos mais recentes, principais énfases
e lacunas tedricas existentes. Em linhas gerais, tal estudo exploratério caracteriza-se

por permitir ao pesquisador compreender o “estado da arte” do tema.

Além de uma maior compreensao acerca do tema pesquisado, a realizagdo de um
levantamento bibliografico preliminar possibilita que o pesquisador passe a
compreender, por meio das principais énfases e lacunas nos estudos existentes, quais
os recortes de pesquisa possiveis para o desenvolvimento do seu estudo. Gil (2002)
aponta que, durante a delimitagdo do tema, € comum que o pesquisador opte por uma
sub-area de estudo, de modo a restringir e delimitar o escopo da pesquisa, facilitando
assim a visualizagdo do problema e do objeto de estudo. Ainda segundo o autor, é
comum também que o levantamento preliminar acabe por alterar os propdsitos iniciais
da pesquisa, visto que o contato com o material ja elaborado sobre o tema pode

revelar dificuldades acerca de como trata-lo adequadamente.

Sendo assim, é possivel observar que o levantamento bibliografico preliminar néo
apenas serve para que o pesquisador tenha maior familiaridade com o tema, mas
também esta diretamente relacionado com o escopo da pesquisa, com a identificacéo

de lacunas, com a viabilidade de se realizar o estudo proposto e, consequentemente,
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com a identificacdo de um problema de pesquisa cujas variaveis e conceitos

envolvidos sejam de facil visualizagédo por parte do pesquisador.

Para este presente estudo, o levantamento bibliografico preliminar foi realizado com o
objetivo de identificar as principais énfases e lacunas nos estudos sobre o tema
colaboragao no contexto do desenvolvimento de jogos digitais. Esse estudo preliminar
foi realizado por meio de uma revisao bibliografica que contemplou duas etapas: uma

revisao bibliografica sistematica e uma revisao bibliografica assistematica.

Revisao bibliografica sistematica

De acordo com Conforto, Amaral e Silva (2011), a revisao bibliografica sistematica &
um procedimento metddico, transparente e replicavel, que torna possivel a
identificacdo de lacunas no corpo de conhecimento existente e torna o estudo
bibliografico mais confiavel. Os autores propdem uma sistematizacdo do método,
orientado ao estudo nas areas de desenvolvimento de produtos, chamado RBS
Roadmap, a qual foi utilizada como base durante o estudo preliminar realizado,

adaptada aos mecanismos de busca disponiveis nas bases de dados.

O objetivo do estudo preliminar realizado foi coletar as énfases e lacunas nos estudos
sobre colaboragdo nos processos de desenvolvimento de jogos. Para isso, foram
utilizados os arquivos do SBGames (Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital) e da biblioteca digital do DiGRA (Digital Game Research Association) como
base de dados para as buscas. A selecdo de ambos os bancos de dados tiveram
como intuito fazer uma abordagem ampla, incluindo trabalhos nacionais e
internacionais. Ambas as fontes foram selecionadas por apresentar apenas trabalhos

relacionados a jogos e revisados por pares.

A revisao bibliografica sistematica auxiliou na formulagdo do problema desta pesquisa,
bem como na identificacdo da lacuna a ser preenchida, na delimitagdo do tema e na
elaboragdo da justificativa, apresentados no capitulo 1. Além disso, a revisao
sistematica também resultou na identificacdo de estudos existentes sobre colaboragao
no desenvolvimento de jogos, que foram posteriormente complementados por meio de
uma revisao bibliografica assistematica. Estes resultados sao considerados para as

etapas 3 e 4 desta pesquisa, identificadas no item 4.4. deste documento.
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Revisao bibliografica assistematica

Utilizada normalmente em pesquisas amplas e rapidas, com o objetivo de discutir o
“‘estado da arte” de um determinado assunto, a revisdo bibliografica assistematica (ou
narrativa) néo se utiliza de critérios explicitos e sistematicos para a sua realizagéo e
também n&o possui como objetivo exaurir o tema. Por nao possuir critérios definidos, a
revisdo bibliografica narrativa nao possui como foco fornecer dados quantitativos.
Segundo Bernardo et al (2004), estas revisdes ndo informam as fontes de informagéao
utilizadas, a metodologia para a busca de referéncias, nem os critérios utilizados na

avaliacao e selecao dos trabalhos.

Sendo assim, a revisao bibliografica assistematica foi utilizada para identificar, durante
o levantamento bibliografico preliminar, estudos existentes que ja abordassem o tema
colaboracao nos processos de desenvolvimento de jogos e que nao foram
identificados pela revisao bibliografica sistematica. Além disso, contribuiu também para
a observacao de que estudos que tratam da colaboragdo no desenvolvimento de jogos
ainda sao incipientes, tratando, predominantemente, da colaboragcdo como experiéncia
a ser vivenciada durante um jogo. Assim como a revisdo sistematica, os resultados
desta revisdo foram uteis na definicdo da pesquisa e os estudos identificados que
abordam a colaboragdo no processo de desenvolvimento de jogos sé&o considerados

para as etapas 3 e 4 desta pesquisa, identificadas no item 4.4.

4.4, Etapas da pesquisa

O estudo é estruturado metodologicamente em 4 etapas, estabelecidas de modo a
cumprirem com os objetivos especificos apresentados no capitulo 1. O alcance dos
objetivos especificos, seguindo as etapas aqui apresentadas, visa, por sua vez,

cumprir com o objetivo geral desta pesquisa.

A definicdo das etapas para o desenvolvimento desta pesquisa segue a proposta de
etapas para pesquisa bibliografica apresentada por Gil (2002) e por Freitas e
Prodanov (2013). Sendo assim, a definicdo das etapas como apresentadas a seguir,
pode ser entendida como correspondente ao item que os autores apresentam como
Plano de Assunto, visando construir uma estrutura légica para a apresentacado das

partes que compdem esta dissertagdo. Segundo Gil (2002), esse plano geralmente
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apresenta a forma de itens e subitens ordenados em seg¢des correspondentes ao

desenvolvimento que se pretende dar ao trabalho.

Sendo assim, esta pesquisa pode ser dividida em quatro etapas distintas, de modo a
atender os objetivos especificos e os resultados esperados ao término da mesma.

Essas etapas sao:

Apresentacao de teorias e estudos sobre o tema colaboracéo no Design;

2. Descricdo dos processos de desenvolvimento de jogos digitais, atores
envolvidos e principais ferramentas utilizadas na industria;

3. ldentificacdo e selegédo de trabalhos ja publicados sobre colaboragdo no
desenvolvimento de jogos digitais;

4. Estabelecimento de correlagdes entre conceitos da colaboragdo e os estudos

existentes apresentados na etapa anterior.

Partindo dessas quatro etapas para o desenvolvimento da pesquisa, € possivel entao
estabelecer um Plano de Assunto, como proposto por Gil (2002), para a realizagao
das etapas 1 e 2, referentes a primeira fase desta pesquisa. Os assuntos foram
definidos por meio de uma selecdo dos principais estudos ja consolidados
identificados sobre ambos os temas, resultante de uma revisdo bibliografica
assistematica. A construcado do Plano de Assunto referente a fundamentagao tedrica

desta dissertacao se apresenta da seguinte forma:

Colaboragao no Design

e Teoria dos jogos

e Teoria da atividade

¢ Fundamentos da colaboracéo no Design
o Definigbes

¢ Niveis de trabalho

¢ Modelo 3C de Colaboragao

e Entendimento compartilhado

e Modelo de Tuckman

e Premissas para o alcance da colaboragao
o Linhas colaborativas

o Técnicas de auxilio
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Visao geral do desenvolvimento de jogos
e Game design
e Modelo MDA
o Papéis existentes nas equipes
e Comunicagao por documentos
o High Concept
o Game Design Document (GDD)
o Demais documentos
e Ciclo de producgéao
o Pré-producao
o Producéo
o Testes

o Pés-produgao

Considerando o carater exploratdrio deste estudo, o capitulo seguinte apresenta como
resultado uma sintese da fundamentacao tedrica desenvolvida a partir dos materiais
identificados por esta pesquisa bibliografica. A fundamentagcdo apresentada possui
como objetivo proporcionar uma maior familiaridade com os assuntos envolvidos e
desenvolver o embasamento tedrico para o estabelecimento das correlagdes previstas

nos objetivos especificos, descritos no capitulo introdutério desta dissertacao.

A segunda fase desta pesquisa, referente as etapas 3 e 4 possui como objetivo
apresentar e analisar estudos existentes sobre colaboragdo no desenvolvimento de
jogos, que apresentam conhecimentos ainda emergentes, e estabelecer uma
discussao que dialogue com o conhecimento ja consolidado sobre a colaboragao no
Design. Espera-se que, deste modo, seja possivel identificar e descrever possiveis
contribuicbes do Design Colaborativo para o desenvolvimento de jogos digitais, bem
como compreender como se da o processo colaborativo de design nesse contexto.
Sao listados a seguir, os estudos que abordam o tema colaboracdo no
desenvolvimento de jogos digitais identificados. Estas publicagbes sao resultado das
revisdes bibliograficas sistematica e assistematica, tratadas no item 4.3. deste

relatorio, e fazem parte da segunda fase da presente pesquisa.
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e Collaborating in Game Design (FALSTEIN & FOX, 1997);

o Designing for Player Experience: How Professional Game Developers
Communicate Design Visions (HAGEN, 2011);

o Listen! — Improving the Cooperation between Game Designers and Audio
Designers (HUIBERTS, 2011);

e Cultures of independent game production: Examining the relationship
between community and labour (GUEVARA-VILLALOBQOS, 2011);

e Independet gamework and identity: Problems and subjective nuances
(GUEVARA-VILLALOBOS, 2015);

e Game Design Tools for Collaboration (DJAOUTI, 2013);

o “Playing RPG Maker?” Amateur Game Design and Video Gaming
(HUREL, 2016);

e Game Jams as an Opportunity for Industry Development
(SALAS et al, 2016).

Destes artigos, entretanto, trés foram selecionados para serem discutidos neste
relatorio de pesquisa. Essa selegao foi feita com base na analise da relevancia de
cada um destes artigos para este estudo, considerando aqueles que apresentam um
conteudo que dialoga com o material exposto nos capitulos 2 e 3. Por se tratar um
estudo de carater exploratério, com o intuito de entender o fendbmeno de forma geral e
abrangente, preferiu-se nao tratar dos artigos que apresentam estudos de caso ou
tratam de contextos especificos. O conteudo dos artigos selecionados € abordado no
capitulo 5 desta dissertacao, referente aos resultados da pesquisa. Com base em todo
o material apresentado, é construida entdo uma discussdo no capitulo 6, referente a

etapa 4 do método. Os trés artigos selecionados séo:

e Collaborating in Game Design (FALSTEIN & FOX, 1997);

e Designing for Player Experience: How Professional Game Developers
Communicate Design Visions (HAGEN, 2011);

e Game Design Tools for Collaboration (DJAOUTI, 2013).

O capitulo seguinte aborda entdo os resultados desta pesquisa, decorrentes das 4
etapas do estudo. A Figura 7, a seguir, ilustra as etapas descritas anteriormente e as
relagdes das mesmas entre si e com a conclusao da pesquisa para o alcance do seu

objetivo geral.
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Pesquisa bibliografica
1. 2. 3.

Trabalhos ja
publicados sobre
colaboragao no
desenvolvimento
de jogos

Principais Visao geral dos
conceitos teoricos il processos de
acerca do design desenvolvimento
colaborativo de jogos digitais

Discussao e correlacao

Conclusao e
Objetivo Geral

Figura 7. Método e etapas da pesquisa. Fonte: O autor.
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5. RESULTADOS

Este capitulo aborda os resultados obtidos com a aplicacdo do método descrito no
capitulo anterior, compreendendo as etapas 1, 2 e 3. O desenvolvimento da etapa 4 se
da pelo desenvolvimento da discussdo, apresentada no capitulo seguinte deste
estudo. Sendo assim, sdo apresentados primeiramente os resultados referentes a
pesquisa sobre o tema colaboracdo no design, seguido pelos resultados sobre
processos de desenvolvimento de jogos digitais e, por ultimo, os resultados a respeito
das publicagbes ja existentes que abordam a colaboragdo no contexto do
desenvolvimento de jogos. Estes resultados sdo aqui apresentados por meio de uma

sintese de seus contelidos.

5.1. Conceitos tedricos acerca do design colaborativo

O capitulo 2 aborda o assunto colaboragdo no design. Os resultados aqui
apresentados foram identificados por meio de revisdo bibliografica assistematica, de
modo a identificar os principais artigos e autores sobre o tema, auxiliando na
construcado de um corpo de conhecimento abrangente e ao mesmo tempo suficiente
para o escopo desta pesquisa. Sendo assim, tal revisdo contemplou resultados tanto
nacionais quanto internacionais, incluindo trabalhos resultantes do grupo de pesquisa

Design Colaborativo e Cocriagéo, da Universidade Federal do Parana.

O capitulo se inicia com a apresentacao de duas teorias relacionadas a colaboracgao,
sendo elas a Teoria dos Jogos e a Teoria da Atividade. Ambas as teorias sao
apresentadas com o intuito de embasar e apresentar conceitos e questbes
fundamentais para o estudo do tema colaboragao, que sdo explorados mais adiante
através de estudos sobre a colaboragao aplicados no campo do design. Na sequéncia,
algumas definicdbes sobre o que € a colaboragdo no design sao apresentadas,
incluindo uma coletanea de defini¢gdes de diversos autores apresentada por Fontana et
al (2013), que enfatiza a abrangéncia e a variedade de pontos de vista sobre o tema.
Como apresentado por Heemann et al (2008), esta abrangéncia esta relacionada ao
fato da colaboragao ocorrer nos trés niveis do trabalho humano: nivel estratégico,
tatico e operacional. Ou seja, "o que" fazer, "como" fazer e sobre o "fazer" em si.
Além disso, o0s niveis de trabalho humano também se relacionam entre si
hierarquicamente, o que expande as possibilidades de analise e estudo sobre o tema.

O conhecimento dos niveis de trabalho humano, aliado ao conhecimento ja
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apresentado sobre a teoria da atividade, permite entdo abordar sobre o modelo 3C de
colaboragao proposto por Ellis et al. (1991), que é apresentado na sequéncia. Se os
trés niveis do trabalho humano tratam sobre "o que" fazer, "como" fazer e sobre o
"fazer" em si, e a colaboragdo abrange os trés niveis, o modelo 3C de colaboracao
apresenta que para o fendbmeno do trabalho colaborativo ocorrer, € necessario que os
envolvidos se comuniquem, coordenem suas atividades e cooperem de modo a

atingir um objetivo comum.

Como ja citado, o fenbmeno da colaboracdo possui uma grande variedade de
definicbes, apresentadas por diversos autores de diferentes areas e backgrounds.
Entre os diversos pontos de vista sobre o tema, foram identificados por meio da
revisao bibliografica os fatores criticos de sucesso, fatores considerados necessarios
para que o ftrabalho colaborativo aconteca e que sao definidos com base nas
dificuldades encontradas no processo colaborativo de design. Entre os fatores criticos
se encontra o conceito de entendimento compartilhado, que é apresentado nesta
dissertacéo por ser considerado o mais importante e essencial para a ocorréncia dos
demais. O conceito de entendimento compartilhado propbe que é necessario que
todos os atores envolvidos se comuniquem de modo a compartilhar de uma mesma
visédo do projeto, de modo que todas as decisdes tomadas sejam assertivas e estejam

de acordo com o seus objetivos.

Os itens seguintes, por sua vez, abordam sobre a formacgéo de equipes e premissas
para que o trabalho colaborativo se desenvolva, que fecham o capitulo 2 da presente
dissertacao. Primeiro, a respeito da formacao de equipes, é apresentado o0 modelo de
Tuckman sobre o desenvolvimento de grupos, que, segundo Fuks et al (2011),
apresenta cinco estagios sucessivos pelos quais todo grupo de trabalho deve passar.
Os estagios sao: formagao, confrontagdo, normatizacao, atuacao e dissolugao.
Além desse modelo, também sao apresentadas premissas para o estabelecimento do
trabalho colaborativo, como definidas por Lima e Heemann (2009), cujo foco esta nas
relagbes colaborativas e é baseado no modelo 3C. As premissas pra o alcance da
colaboragao podem ser divididas em linhas colaborativas e técnicas de auxilio ao
trabalho colaborativo. O conceito de linhas colaborativas esta relacionado ao fato de
que subequipes de um mesmo projeto podem atuar simultaneamente, possuindo
caracteristicas proprias e estagios especificos de desenvolvimento, tendo seu inicio e
término em pontos distintos de uma determinada linha do tempo. De acordo com Lima
e Heemann (2009), a importancia da identificagéo das linhas colaborativas de trabalho

esta relacionada ao fato de que estas permitem o mapeamento de falhas e
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inconsisténcias nos processos, facilitando a proposicdo de solucbes umas para as
outras. Além da premissa relacionada as linhas colaborativas, os autores também
propdem a premissa de que a colaboracao no design pode ser estabelecida, mantida
e dissolvida em um processo ciclico. Cada um desses estagios possuem conjuntos
de acbes que auxiliam e reforcam as relagdes das equipes ao longo do projeto,
definidas pelos autores como técnicas para o alcance do trabalho colaborativo. Sendo
assim, no estagio de estabelecimento ha a formacdo da equipe, que se configura
como etapa inicial do processo, no estagio de manutencao ocorre a sustentagao do
processo colaborativo, e, por fim, no estagio de dissolu¢do, ocorre a dissolugdo da

equipe apos o periodo de manutengao dos processos, quanto o projeto é finalizado.

Com os conceitos apresentados no capitulo 2, é possivel compreender como se dao
as relagbes colaborativas no desenvolvimento de um projeto de design. Com esta
compreenséao é alcancado entao o primeiro objetivo especifico apontado no capitulo 1,
que € descrever os principais conceitos teoricos estabelecidos sobre design
colaborativo. No item 5.2. sdo abordados os resultatos sobre o desenvolvimento de
jogos digitais. Portanto, devido a sua natureza multidisciplinar, observa-se também
que os conceitos sobre colaboracao podem ser identificados nos seus processos. O
desenvolvimento de um projeto que envolve profissionais de diversas areas, como o
desenvolvimento de um jogo, pressupde a necessidade de comunicagdo, organizagao
de tarefas e manutencédo de uma visdo integrada do projeto, de forma que todos os
envolvidos compreendam qual o seu papel e qual é o objetivo comum a ser atingido,
corroborando com os conceitos apresentados no capitulo 2 e aqui sintetizados. A
apresentagdo dos resultados a seguir possibilita a compreensdo do processo € o
desenvolvimento de uma discussao relacionando ambos os temas deste estudo: a

colaboracao no Design e o desenvolvimento de jogos.

5.2. Visao geral do desenvolvimento de jogos digitais

O capitulo 3 abordou o processo de desenvolvimento de jogos digitais. Os resultados
aqui apresentados foram identificados por meio de reviséo bibliografica assistematica,
de modo a identificar os principais livros, artigos e autores sobre o tema. Tratando-se
de um estudo exploratério, a utilizacdo da pesquisa bibliografica foi essencial para
cobrir uma gama de fenbmenos muito mais ampla do que se poderia pesquisar na
pratica, devido tanto a complexidade envolvida nos processos quanto ao tempo

disponivel para a realizagao da pesquisa.

70



A revisdo contemplou resultados, em sua maioria, de autores internacionais,
considerados referéncia no assunto desenvolvimento de jogos, como Schell (2008),
Chandler (2009) e Rogers (2010).

O capitulo se inicia apresentando sobre game design, qual o seu significado e qual
sua importancia dentro do processo de desenvolvimento de um jogo digital. Além
disso, antes de definir o papel do designer no processo, € apresentado também sobre
o0 que define um jogo, sendo essa a Unica forma de compreender qual o papel do
responsavel pela sua concepgao, no caso, o designer. A apresentagao sobre o que é
game design se faz importante para que seja possivel entender como o processo de
desenvolvimento de um jogo se estrutura, visto que todas as decisbes sdo tomadas
com base nesse conceito. Como apresentado por Rogers (2010), sendo um jogo uma
atividade que possui regras, objetivos e condigdes de vitoria, pode-se dizer que o
processo de game design é a definicdo desses aspectos que compdem o jogo. Ou,
como apresentado por Schell (2008), de forma bastante objetiva, game design é o ato
de decidir o que o jogo deve ser. Pode-se dizer entdo que o processo de design de um
jogo nada mais é do que um processo de tomadas de decisdo e que todo o restante
do processo (arte, programacao, efeitos sonoros, etc) se baseia nas decisdes de
design. Entretanto, como apresenta Schell (2008), muitas decisbes ndo podem ser
tomadas pelo game designer antes de ver os primeiros protétipos do jogo em acao,
fazendo com que o desenvolvimento possua um carater ciclico, e que a presenca do
designer seja necessaria desde o inicio do desenvolvimento do projeto até a sua

concluséo.

Ainda sobre game design, é apresentado na sequéncia sobre o modelo MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics), proposto por Hunicke et al (2004), que se trata de
um framework cujo objetivo € apresentar os jogos como artefatos que podem ser
projetados e analisados considerando tanto o ponto de vista do designer quanto o do
consumidor. Segundo o modelo MDA, os jogos sao pensados e desenvolvidos
inicialmente a partir de suas mecéanicas (regras e funcionalidades, apresentadas na
forma de agbes realizadas pelo jogador), as quais se agrupam e interagem com o
jogador gerando as dinamicas (sistemas do jogo, formados por conjuntos de regras),
e estas, por sua vez, compdem a estética do jogo (experiéncia vivenciada), que esta
relacionada a resposta emocional despertada no jogador, sendo o nivel através do
qual o consumidor tem contato com o jogo. Portanto, esse framework se apresenta
como uma metodologia para facilitar o entendimento compartilhado a respeito do que

€ 0 jogo, decompondo 0 mesmo em trés conceitos (mecanicas, dindmicas e estética),
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"traduzindo" a sua estrutura basica para os profissionais envolvidos no projeto. Na
sequéncia é apresentado entdo sobre os papéis existentes em uma equipe de
desenvolvimento de um jogo digital, com o intuito de construir uma visédo geral dos
profissionais multidisciplinares que podem estar envolvidos em um projeto. A
abordagem sobre os profissionais existentes em uma equipe permite observar o quao
complexa e extensa pode ser a sua rede de colaboradores, com varios profissionais se
comunicando, coordenando suas atividades e cooperando de modo a atingir um
objetivo comum. O desenvolvimento de um jogo, como se da na industria de games,
possui todo o processo de gestdo centralizado na figura do produtor. Segundo
Chandler (2009), o produtor € a principal forca condutora que guia o processo de
desenvolvimento de um jogo, assegurando que o trabalho seja concluido a tempo e
dentro do orcamento. Também age como mediador entre a equipe de

desenvolvimento e forgas externas, como o publisher e o departamento de marketing.

Em seguida sdo apresentados entdo sobre os documentos comumente utilizados na
industria de desenvolvimento de jogos. Considerando a grande variedade de
profissionais de diferentes areas envolvidos, faz-se necessario a utilizacdo de
ferramentas que auxiliem na construcdo de um entendimento compartilhado a respeito
do projeto. No desenvolvimento de jogos, estas ferramentas se apresentam na forma
de diferentes tipos de documentacédo que precisam ser constantemente atualizadas e
disponiveis para toda a equipe de desenvolvimento. Como apresentado por Schell

(2008), a utilizacado de documentos se da por dois motivos: meméria e comunicagao.

Com relagdao ao design do jogo, séo identificados dois tipos de documentos
amplamente utilizados na industria: o High Concept e o Game Design Document. O
primeiro tem como objetivo apresentar uma conceituacéo geral a respeito do jogo,
comunicando brevemente do que ele se trata e quais os principais conceitos
envolvidos. Ja o segundo documento apresentado, também conhecido como GDD, é o
documento que detalha todo o conteldo do jogo. De acordo com Shell (2008), serve
para dois propésitos: fazer com que os designers lembrem detalhadamente de todas
as suas ideias e auxiliar na comunicacdo das mesmas para os programadores e
artistas, que irdo desenvolver o codigo do jogo e os recursos visuais, respectivamente.
O GDD é um documento que deve ser atualizado constantemente e estar sempre
disponivel, pois € utilizado como referéncia por toda a equipe durante toda a producgao.
Além destes, também sao utilizados diferentes documentos especializados para as
diferentes areas de atuacao envolvidas na producao, como por exemplo voltados para

a area artistica e documentos referentes a parte técnica do desenvolvimento.
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Documentos relacionados ao orgamento e ao cronograma também podem ser

gerados, sendo utilizados pelo produtor para fazer a gestao do projeto.

O capitulo fecha entdo com os processos referentes ao ciclo de produg¢ao de um jogo
digital. Essa ultima sessao do capitulo se inicia tratando sobre o método adotado no
desenvolvimento de um jogo, que se da por meio de uma adaptagdo do modelo
Iterativo em Espiral de desenvolvimento de software, proposto por Boehm em 1986.
Esse modelo se caracteriza por apresentar um processo de desenvolvimento ciclico
e iterativo, através do qual o jogo vai sendo avaliado e aperfeicoado enquanto é
construido, ou seja, se inicia com o desenvolvimento de um protétipo, que em seguida
é testado, avaliado e a partir disso novos recursos vao sendo adicionados a cada ciclo
iterativo, até atingir o resultado final ao término do projeto. Como apontado por Schell
(2008), a prototipagem e a avaliagdo de risco sdo os aspectos centrais no
desenvolvimento de software por meio do modelo Iterativo em Espiral. Na industria de
games, o andamento do projeto é checado por meio de etapas que classificam o jogo

conforme o progresso alcancado no desenvolvimento, conhecidas como milestones.

Por fim, sdo apresentadas as quatro fases que, segundo Chandler (2009), compdem o
ciclo de producéo de um jogo digital, sendo elas: pré-produg¢ao, producao, testes e
pos-producgdo. De acordo com a autora, o desenvolvimento de um jogo, além de se
dar pelo modelo iterativo e ser classificado conforme o seu progresso por meio de

milestones, também pode ser dividido nestas fases distintas de producao.

A partir do conteudo apresentado no capitulo 3, pode-se se observar que 0s processos
de desenvolvimento de jogos incorporam muitos dos conceitos referentes a
colaboracao apresentados no capitulo 2, e sdo abordados ainda de forma intuitiva,
sem explicitar sua correlagdo com o tema. Tal observagédo se faz necessaria para o
desenvolvimento da discussao proposta no capitulo 6, visto que o foco desta pesquisa
é observar a correlagdo entre os temas e descrever como os estudos sobre
colaboragao podem contribuir para o desenvolvimento de jogos e como este trabalho
de natureza colaborativa acontece. Com este capitulo é alcangado entdo o segundo
objetivo especifico apontado no capitulo 1, que é descrever os processos de
desenvolvimento de jogos digitais, os principais atores enolvidos e as principais

ferramentas utilizadas na industria.
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5.3. Trabalhos ja publicados sobre o processo colaborativo no
desenvolvimento de jogos

Considerando que ambos os subcapitulos anteriores (5.1. e 5.2.) abordaram os
resultados referentes as teorias da colaboracéo no design e sobre uma visao geral dos
processos de desenvolvimento de jogos digitais na industria, este presente subcapitulo
trata entdo de apresentar trabalhos ja publicados que abordam estes temas de forma
conjunta. Sendo assim, foram selecionadas publicagdes que se enquadram dentro do

escopo desta pesquisa e que apresentam relevancia para a mesma.

As publicagbdes aqui referenciadas foram identificadas todas em ambito internacional,
ressaltando uma caréncia de publicagdes no Brasil sobre o trabalho colaborativo no
desenvolvimento de jogos, especificamente no SBGames. Sendo assim, os trabalhos
selecionados para a inclusao neste estudo foram identificados em publicacbes do site
Gamasutra, que é um site voltado pra desenvolvedores, onde sido publicados artigos a
respeito das mais diversas especialidades envolvidas no desenvolvimento de um jogo,
desde a parte da criagdo até questdes de business, bem como artigos disponiveis na
biblioteca digital do DiGRA (Digital Game Research Association), que abordam o tema
de forma relevante para esta pesquisa. Sendo assim, de todos os artigos identificados,
foram selecionado estes trés artigos que apresentaram maior relevancia para o

estudo:

e Collaborating in Game Design (FALSTEIN & FOX, 1997);

e Designing for Player Experience: How Professional Game Developers
Communicate Design Visions (HAGEN, 2011);

e Game Design Tools for Collaboration (DJAOUTI, 2013).

Como ja tratado no inicio deste estudo, tais publicagdes, apesar de abordarem sobre o
processo colaborativo, ndao se aprofundam em conceitos e teorias especificas
desenvolvidas nos estudos sobre o trabalho colaborativo, dando mais foco aos
processos de design e as experiéncias vivenciadas por profissionais atuantes na
industria de games. Nesse sentido, tais correlagdes, entre estas publicagdes e as

teorias ja estabelecidas, sdo discutidas no proximo capitulo desta dissertagao.

74



5.3.1. Collaborating in Game Design (FALSTEIN & FOX, 1997)

Disponivel no site Gamasutra, este artigo, que foi escrito e publicado como material de
apoio para apresentacao dos autores na CGDC (Game Developers Conference) 1997,
foi selecionado por apresentar brevemente 5 topicos considerados essenciais pelos
autores para que a colaboragdo no processo de desenvolvimento de um game seja
possivel. Além disso, o ano de sua publicagdo também foi relevante para sua inclusao
nesta pesquisa, pois destaca que, apesar do tempo, todos esses conceitos se mantém
como sendo de extrema importancia, se apresentando como indispensaveis mesmo
nos dias de hoje, apesar de todo o desenvolvimento tecnoldgico ocorrido nestas
ultimas duas décadas. No ano de publicacdo deste artigo, o desenvolvimento de
games era limitado as grandes empresas atuantes na industria, ndo havendo espaco
no mercado e nem tecnologia disponivel para desenvolvedores independentes. Ainda
assim, estes conceitos se mantém relevantes, independentemente da tecnologia
empregada ou plataforma para qual o jogo sera desenvolvido, pois possui seu foco

voltado para o processo colaborativo como um todo.

Como citado pelos autores, no inicio, durante o desenvolvimento dos primeiros jogos
para computador, era muito comum todo o desenvolvimento ser realizado por um
grupo muito reduzido de pessoas. Com o crescimento da industria e dos jogos, tanto
em termos de tamanho quanto de complexidade, as equipes passaram entdo a possuir
dezenas de profissionais trabalhando conjuntamente. Segundo os autores, o processo
colaborativo possibilita a criagdo de um produto muito melhor do que o que poderia ser
criado individualmente. Por outro lado, devido a divergéncias de personalidades e
interesses, a colaboragdo pode nao funcionar e transformar todo o processo em uma
situacao desagradavel de trabalho. Sendo assim, sao apresentados 5 topicos, que,
segundo os autores, s&o essenciais para que a colaboragao acontega e que permitem
examinar e evitar que o processo colaborativo falhe e acarrete em prejuizos para a

equipe.

Papéis bem definidos (Well defined roles)

Para a colaboracdo funcionar é necessario que todos os envolvidos tenham um
entendimento claro de qual o seu papel na equipe. Segundo os autores, papéis como
o de designer, por exemplo, podem ser bastante cobigcados dentro do estudio de

desenvolvimento.
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Sendo assim, os autores apontam que é comum esse papel ser dividido entre a equipe
pelos gestores do projeto, acreditando tornar o processo mais produtivo. Se por um
lado, a divisdo do papel e a possiblidade de se levantar novas ideias com mais
pessoas trabalhando na mesma fungdo pode parecer interessante a principio, os
autores alertam para o fato que em determinado momento do projeto, problemas
podem surgir e entdo ninguém sabera quem foi o responsavel por cada parte do
design. Para evitar essas problemas, sugere-se entdo que cada colaborador tenha

suas responsabilidades claramente definidas desde o inicio do projeto.

Outro problema que pode acontecer, segundo as autores, € uma disputa sobre quem
tem o poder de implementar as decisdes de design, visto que enquanto o designer
pode possuir um poder nominal sobre a decisdo, ele continua & mercé do programador
que ira implementa-la. Nesse sentido, uma definicdo clara dos papéis logo no inicio do
projeto possibilita que esses problemas sejam evitados, sendo entdo, importante
estabelecer quem possui a palavra final no que diz respeito ao controle criativo do

projeto, que normalmente fica a cargo do produtor.

Em um caso como este, € possivel também que o produtor ndo possua expertise no
que diz respeito ao design em si e as tomadas de decisdo sobre o que vai ser
implementado fiquem a cargo do designer. Nesse caso, o produtor, se estiver
exercendo controle criativo do projeto, pode reservar a si o poder de veto, bem como
garantir que o projeto seja realizado dentro dos prazos e or¢amento previstos. Ou,
como é comum, caso o produtor seja um designer lider (lead designer), que este
profissional fique responsavel por responder a alguém, podendo ser um diretor de

producdo, um executivo ou até mesmo alguém do departamento de marketing.

De acordo com os autores, o estabelecimento do controle criativo do projeto possibilita
que os envolvidos tenham a quem recorrer quando algum problema ou disputa surge.
A falta desse controle criativo pode fazer com que artistas e programadores passem a
responder e a receber direcionamentos conflituosos dos profissionais que acreditam
estar no controle das decisdes de design, acarretando em retrabalho e em prejuizos
de orgcamento e prazo, bem como afetando a moral da equipe. Sendo assim, os
autores sugerem que se estabelega alguém responsavel por manter a visao do projeto
(“keeper of the vision”), normalmente um designer lider. Sugere-se também que
possuir alguém que toda a equipe de desenvolvimento e gestdo do projeto concordem
e aceitem como o responsavel definitivo pelo controle criativo € um dos passos mais

importante para assegurar um processo colaborativo fluido e bem estruturado.

76



Respeito mutuo (Mutual respect)

Tendo sido estabelecido como se dara o controle criativo, € necessario que os
colaboradores possuam entdo respeito pelos profissionais com quem estdo
trabalhando para que todo o processo colaborativo possa trazer resultados positivos
para o projeto. Segundo os autores, ainda que possa nao haver um respeito mutuo
entre todos os atores envolvidos, de todas as areas, € necessario que haja, pelo
menos um respeito mutuo na area onde esta acontecendo a colaboragdo. Como
exemplo, um artista ou roteirista que esteja trabalhando em conjunto com um designer
em um determinado momento, deve respeitar o conhecimento e o repertério do
designer no que diz respeito a games, da mesma forma que o designer por sua vez
deve respeitar e confiar no trabalho desse artista ou roteirista, na hora de criar um
recurso visual ou escrever algum trecho de histéria ou didlogo. Sendo assim, é
possivel dizer que a colaboracao so6 tera sucesso se houver respeito pelo trabalho dos

demais profissionais e confianga nas suas habilidades técnicas ou criativas.

Atrelado ao respeito mutuo, também esta uma boa comunicagdo. De acordo com os
autores, se nao houver respeito pelo trabalho do outro em uma relacédo colaborativa,
algumas linhas de comunicacao podem comecar a ficar obstruidas, visto que algumas
informacdes podem comecar a ser filiradas de modo a comunicar apenas aquilo que
Ihes interessa, tornando a colaboragéo falha. Nesse caso, uma boa comunicagcao é
essencial, assim como apontado no Modelo 3C de colaboragao, abordado no capitulo

2 desta dissertagao.

Visao compartilhada (Shared vision)

Assim como a comunicagao, tratada no tdpico anterior, aqui se apresenta outro
conceito ja abordado nesta dissertagdo como essencial para o estabelecimento do
trabalho colaborativo no design, que é o entendimento compartilhado, chamado aqui
de visdo compartilhada (shared vision). Os autores aqui, entretanto, trazem isso para o
contexto do desenvolvimento de games e suas especificidades. De acordo com os
mesmos, essa Vvisdo pode ser tdo efémera quando um sentimento ou tdo concreta
quanto um documento descritivo de cinquenta paginas, mas essa visdo deve,
independente do seu formato, ser aceita entre os principais colaboradores

responsaveis pelas tomadas de decisao.
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Também ¢é importante possuir uma visdo compartilhada bem clara quanto ao
gameplay do jogo. Segundo os autores, € muito comum um game designer ou
roteirista possuir uma ideia bem definida quando a histéria, personagens, cenarios, e
outros elementos narrativos, porém nao possuir bem definida qual tipo de estrutura de
jogo que trara esta experiéncia ao jogador. Definir logo no inicio qual o género do jogo
e qual sua estrutura e assegurar que todos os atores envolvidos nesse trabalho

colaborativo estejam a par e concordem com a proposta, é essencial.

No caso de designs baseados em personagens e franquias pré-existentes, como um
produto licenciado ou uma sequéncia de um jogo ja desenvolvido pela empresa, esses
personagens e situagbes podem auxiliar a prover uma base pra desenvolver uma
visao comum e compartilhada. Utilizar referéncias de outros jogos ou outras midias
como filmes, por exemplo, também pode auxiliar na comunicacdo dessa visdo e

facilitar com que os os envolvidos no projeto estejam de acordo.

Forgcas complementares (Complementary strengths)

De acordo com a experiéncia dos autores, as colaboracbes onde os envolvidos
possuem habilidades técnicas e criativas complementares as dos outros envolvidos
tendem a obter um melhor resultado final. Segundo eles, ha situagbes em que
profissionais com habilidades similares podem obter bons resultados trabalhando
conjuntamente, entretanto, a presenga de pessoas de areas e habilidades distintas
trabalhando do mesmo grupo, pode incentivar o respeito mutuo, que € muito
importante para um processo de colaboragdo bem estabelecido. Caso contrario, um
contexto de conflitos influenciados pelo ego dos membros pode ser incentivado. De
acordo com os autores, essa € uma situacdo muito comum em contextos com varios

profissionais altamente criativos e que atuam em “territorios” similares.

Por outro lado, se, por exemplo, dois colaboradores com as mesmas “forcas”
trabalharem juntos, podem dobrar a producédo, podendo até mesmo trabalhar em
projetos ou equipes paralelas. Segundo os autores, 0 perigo nesse caso esta em
garantir que ambos os colaboradores ndo tenham também as mesmas fraquezas, com
certas falhas de design passando despercebidas por ambos, visto que nenhum esta
tomando cuidado para que isso ndo acontega ou ndo possuem habilidade técnica para
resolvé-las. Colaboradores com forgas criativas similares também podem trabalhar

bem em conjunto se possuirem estilos de trabalho complementares.
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Exemplo: um é um parceiro organizado, que mantém todo o desenvolvimento
alinhado, seguindo todo o planejamento do projeto, enquanto o outro pode nao ser tao
organizado mas demonstra uma energia criativa alta e consegue gerar boas ideias

para resolver os problemas que surgem ao longo do processo.

Processos bem definidos e estruturados (Good processes)

Por fim, o quinto tépico aborda sobre os processos colaborativos em si. Seguem entao
alguns aspectos considerados eficazes pelos autores para o estabelecimento de boas

condi¢des para o trabalho colaborativo.

O primeiro € a existéncia de uma comunicagao aberta. Segundo os autores, muitos
projetos podem ser arruinados pelo simples fato de um dos envolvidos comecar a
desenvolver ou implementar elementos ao jogo sem comunicar aos outros o que esta
sendo feito. Por isso, em segundo lugar se fazem necessarias reunidoes agendadas
regularmente, que, ainda que sejam breves, servem para verificar como esta o

andamento do projeto e se esta tudo fluindo corretamente.

Por sua vez, para que tudo esteja funcionando conforme o previsto, € necessario que
hajam meios para realizar trocas de informagées relacionadas ao jogo. Entram aqui
os documentos ja mencionados no item 3.4. desta dissertagdo, sejam eles
documentos de design, arte ou até mesmo relacionado ao codigo e aos aspectos
técnicos. Entram aqui também ferramentas para o compartilhamento destes arquivos

entre os membros da equipe.

Segundo os autores, uma forma de garantir a existéncia de papéis bem definidos
dentro de uma equipe se da por meio da existéncia de uma cadeia de comando
explicita. Nesse caso, deve ficar claro quem deve responder a quem dentro do
processo. Quem deve aprovar um determinado recurso visual antes de ser
implementado ao jogo ou quem deve verificar um trecho de um video para ter certeza
que o didlogo esta devidamente incluido. Todos colaboradores precisam estar a par de
quem esta no comando ou quem € responsavel por aprovar cada parte do projeto, de

modo a garantir um resultado eficaz.

Possuir pelo menos um profissional com foco no lado externo do projeto e um com
foco no lado interno. Ou seja, do lado externo, alguém como um produtor ou diretor,

responsavel por cuidar de questdes como reunides para tratar do orgamento,
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marketing, resolver eventuais conflitos de agenda ou no calendario do processo de
desenvolvimento. Ja do lado interno, frequentemente um designer, responsavel por
analisar questdes como a implementacdo de novos recursos e de gameplay,
Normalmente havera sempre pelo menos uma pessoa exercendo esses papéis no
processo colaborativo, sendo que em alguns casos, o profissional com foco no exterior
do projeto ndo vai ter participagcdo no processo colaborativo criativo mas havera

colaboragao por parte das pessoas envolvidas no lado interno.

E importante também, possuir o apoio da gestdo para garantir uma boa colaborago.
Os aspectos discutidos aqui consideram que todos os envolvidos estédo
comprometidos com o processo colaborativo, porém, se um gestor estiver inseguro
com a existéncia de mais de um designer por exemplo, e constantemente escolhe
apenas um deles para tratar sobre questdes relacionadas ao desenvolvimento do
projeto, isso pode acarretar em algum tipo de tensdo dentro da equipe, o que é
prejudicial para o processo colaborativo e afeta a confianga entre os membros, bem

como o resultado final do projeto.

Por fim, a equipe de desenvolvedores deve entrar em acordo no que diz respeito a
mecanismos para a resolucao de conflitos. Seja por meio de votos, ou requerer que
a equipe busque sempre um consenso nas tomadas de decisado, o importante é que a
equipe esteja de acordo com esse mecanismo antes que o processo de
desenvolvimento ja esteja muito avangado, otimizando o tempo da equipe e evitando

conflitos ao longo de todo o percurso do projeto.
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5.3.2. Designing for Player Experience: How Professional Game

Developers Communicate Design Visions (HAGEN, 2011)

Este segundo artigo selecionado aborda sobre o design voltado a experiéncia do
jogador e como grandes estudios deliberadamente articulam e comunicam essa visao
para a equipe ao longo de seus processos para atingir tal experiéncia pretendida.
Assim como na musica, literatura, filmes e fine arts o objetivo dos games é poder
proporcionar uma experiéncia ao seu publico. Visto que artistas das mais diversas
areas tem tentado proporcionar diferentes experiéncias e softwares em geral tém se
voltado cada vez mais a experiéncia do usuario, entdo € possivel assumir que o
mesmo pode ser alcangado no desenvolvimento de jogos por meio do game design, ja
que o jogo nada mais € que uma mistura de engenharia de software e trabalho criativo

artistico.

Sendo assim, de acordo com o autor, o game design de um novo jogo pode ser
abordado de varias maneiras. Um delas seria por meio dos elementos que o compde,
seus recursos, qual o contexto da historia, dos personagens, as regras € mecanicas
principais, etc. Essa abordagem esta relacionada a pensar o jogo como um artefato.
Outra maneira seria colocando em primeiro lugar o jogador, pensando na experiéncia
que ele deveria vivenciar enquanto joga determinado jogo. O autor chama essa
abordagem de “projetar para a experiéncia do jogador” (designing for player

experience).

Sendo assim, o autor cita que esse seu estudo pode ser dividido em trés aspectos. A
primeira consiste em investigar se a abordagem de “design para a experiéncia do
jogador” € uma pratica comum entre desenvolvedores nos dias de hoje. A segunda
parte, visto que a experiéncia € algo subjetivo e complexo e ¢é dificil prever exatamente
qual a experiéncia um dado jogador vai ter ao jogar um jogo, consiste em buscar saber
como designers resolvem esse problema. Ja na terceira parte, o autor investiga como
desenvolvedores expressam ou articulam sua visdo a respeito da experiéncia que
querem transmitir por meio do jogo e como comunicam as mesmas para toda a equipe

de desenvolvimento e demais stakeholders.

Para realizar esse estudo, o autor utilizou uma abordagem qualitativa e, para a coleta
primaria de dados, entrevistas semi estruturadas com seis designers, representando

cinco grandes estudios de desenvolvimento da Suécia: DICE, Grin, Massive,
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Avalanche e Starbreeze. Além das suas proprias entrevistas, o autor também colheu
dados secundarios provenientes de entrevistas com desenvolvedores feitas por outras
pessoas, disponiveis na web, e de artigos escritos por game designers e palestras
gravadas em conferéncias. Em seu trabalho, o autor decidiu deliberadamente em
incluir longas citacoes feitas pelos designers entrevistados falando sobre o design para
a experiéncia do usuario. Segundo ele, a forma como eles descrevem o processo de
design e se expressam quando falam sobre o design voltado a experiéncia do jogador
€ de consideravel significancia para a pesquisa. Nesta dissertagdo, entretanto, tais

citagcbes dos entrevistados sdo abordadas por meio do uso de citagdes indiretas.

Design para a experiéncia do jogador

(Designing for Player Experience)

Segundo Hagen (2011), quando questionados sobre game design em geral, todos os
entrevistados abordaram a experiéncia do usuario como um importante foco nos seus
processos de desenvolvimento. De acordo com o produtor sénior da DICE, todos os
estudios possuem seus proprios métodos de descobrir o que 0 jogo deve ser.
Segundo ele, o processo pode ser tao simples quanto se perguntar “O que eu acho
divertido?”. Como por exemplo, o produtor cita o jogo Bad Company, desenvolvido
pela DICE, no qual, durante o jogo, vocé pode atrirar e abrir buracos nas paredes,
derrubar arvores, entre outras mecéanicas de jogo. De acordo com o produtor, o jogo
surgiu como resultado de uma contemplagéo sobre a pergunta “O que vocé achava
divertido quando era crianga?”, como resposta ao impulso infantil de quebrar coisas

pelo simples fato de achar divertido.

Usando o jogo de caga The Hunter como exemplo, o designer lider da Avalanche
enfatiza os beneficios de se trabalhar a partir da experiéncia do jogador, considerando
aspectos como ritmo do jogo e atmosfera. Além disso, ele cita que a busca pelo
realismo afetou o design da experiéncia do jogador e o gameplay. Segundo o
designer, o jogo utiliza a vivencia real de uma experiéncia de cagca como referéncia
para o jogo, focando, segundo o designer, na experiéncia de localizar um animal e
como a mesma pode ser assustadora caso o cagador erre o tipo e precise inicar toda a
busca pelo animal novamente. Nesse caso, a propria busca e localizagcao do animal é
o foco do gameplay, e ndo a mecanica de atirar em um alvo, fazendo com que The
Hunter se diferencie de outros jogos de caga por possuir um foco diferenciado e uma

experiéncia mais realista.
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Design autobiografico (Autobiographical Design)

Em seu artigo Autobiographical Design, Sengers (2006) argumenta que o que a autora
chama de design autobiografico (ou seja, design que respeita e se baseia nas
experiéncias pessoais do designer) pode ser apropriado em certas circunstancias

comao:

e Quando ha algum aspecto especifico da sua propria experiéncia que o
designer gostaria de oferecer ao seu publico alvo;

¢ Quando ha razdes pelas quais o publico alvo teria interesse especifico por tais
experiéncias;

e Quando o designer ja refletiu a respeito de como suas experiéncias pessoais

podem ser Uteis ou interessantes de modo a serem aceitas pelo seu publico.

Em um trabalho artistico como o de um escritor ou pintor, normalmente, o primeiro
critério ja seria suficiente para justificar essa abordagem autobiografica. Entretanto, no
caso dos games, nem sempre esse € 0 caso, visto que os projetos s&o geralmente
financiados por publishers e, por isso, devem garantir lucros para a impresa que esta
investindo. Desenvolvedores que querem trabalhar com seu préprio concept
(Propriedade intelectual ou “IP”), devem apresentar e vender suas ideias a um
publisher para conseguir dinheiro para o desenvolvimento, e até mesmo durante o
andamento do projeto, é necessario receber “sinal verde” em determinados pontos do
processo para que mais dinheiro seja liberado para s6 entdo o projeto passar para sua
proxima fase. Isso forga os desenvolvedores a ajustar seu produto, no caso o jogo,
para se adequar as expectativas do publisher com relagdo ao que ele acredita que tera
aceitagao e retorno financeiro do publico. Além disso, o publisher pode solicitar a um
desenvolvedor que faga um jogo de uma IP ja existente ou uma sequéncia para um
jogo antigo, limitando as possibilidades de uma abordagem autobiografica de design ja

que os designers terao que trabalhar dentro das limitagcées impostas pela IP.

Hagen (2011) cita que, a partir das entrevistas com os profissionais, foi possivel
chegar a conclusdao que nem sempre € algo ruim nao estar familizarizado com
convengoes e esteredtipos de cada género de jogo, sendo preferivel ter familiaridade
com a psicologia humana ao invés disso. O designer lider da Massive descreve o
processo criativo, usando o design autobiografico para a experiéncia do jogador,

combinado com conhecimentos gerais sobre psicologia humana. O designer usa como
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exemplo a proposta de criar um jogo baseado no sentimento de claustrofobia, visto
que é um sentimento com o qual qualquer pessoa pode se relacionar e a partir do qual
€ possivel criar diversos cenarios e situacgoes, utilizando-se de tal sentimento como
tema principal. Além disso, o designer enfatiza, nesse mesmo contexto, a relevancia
da comunicacgao dessas ideias de forma que todos envolvidos possam entender, seja
por meio de skefchs, prototipos e pequenas animagdes, e como a utilizacdo desses
recursos facilitam a comunicagao em relagdo a métodos convencionais da industria de

games, como documentos descritivos extensos (GDD ou Game Design Document).

Comunicando a visao de design

(Communicating the Design Vision)

Como citado pelo autor, o tamanho de uma equipe de desenvolvimento em grandes
projetos de grandes estudios varia muito conforme a fase em que o projeto se
encontra. Segundo Hagen (2011), durante a fase de concept uma equipe pode ter em
torno de 10 membros, aumentando para 20-30 ja durante a fase de pré-producao.
Com o inicio da fase de produgédo e com a necessidade de criacdo de conteldo, uma
equipe envolvida em um grande projeto pode aumentar para 100-200 membros,
conforme a necessidade e a fase em que o desenvolvimento se encontra. O nimero
de membros volta a reduzir nas fases finais, onde as etapas relacionadas a testes e

garantia de qualidade (QA — quality assurance) acontecem.

Como ja abordado no capitulo 3, € durante as fases iniciais do desenvolvimento que
0s conceitos principais e uma visdo geral do jogo sao articuladas. Mais
especificamente nas de concept e de pré-producdo. Entretanto, é importante ressaltar
que isso ndo significa que nao haja trabalho criativo de geragéo de ideias e de
decisbes de design durante a fase de producao. Nessa fase, ha sempre espaco para a

criatividade em questdes como o visual de personagens e objetos.

Todos os entrevistados por Hagen (2011) enfatizaram a importancia de se estabelecer
uma boa comunicagdo da visdo de design entre todos os membros da equipe.
Entretanto, a constante geragcédo de ideias durante o processo também pode ser um
problema, como explicado pelo antigo designer Paul Tozour. Segundo ele, todos
envolvidos querem ter suas ideias ouvidas e desejam contribuir para o design, sendo
que muitas das melhores ideias vém de artistas e programadores, nao

necessariamente dos designers. Entretanto, de acordo com ele, apesar de o
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brainstorming ser um 6timo caminho para estimular a criatividade, ele ndo € um bom
meétodo para fazer game design. Nas palavras do designer: “Design € menos sobre
encontrar cem grandes idéias e mais sobre encontrar dez idéias boas que funcionem
juntas em um todo coeso e harmonioso, como uma experiéncia para o jogador que

seja sdlida e focada.”

De acordo com Hagen (2011), ha uma variedade de praticas que podem auxiliar
equipes de desenvolvimento de jogos a avaliarem e selecionarem as melhores ideias.
Sendo a guideline geral saber qual o tipo de jogo esta sendo desenvolvido, definindo
a visdo do jogo de modo que todos envolvidos possam entender e assimilar os
conceitos. Sendo assim, séo apresentados alguns exemplos selecionados pelo autor.
Tais exemplos foram selecionados a partir de dois critérios: devem ser sobre a
experiéncia pretendida em si ou sobre componentes do jogo que supostamente afetam

a experiéncia vivenciada pelo jogador.

Formais verbais de expresser a visdo de design

(Verbal Ways to Express the Design Vision)

Tradicionalmente, a forma com que designers e demais membros comunicam todas
especificagbes a respeito de um projeto de jogo é por meio da escrita de um GDD
(Game Design Document). De acordo com um dos entrevistados da pesquisa de
Hagen (2011), esta tradicao esta alinhada com antigos métodos de engenharia de
software, bem como a utilizagcdo do modelo cascata de desenvolvimento, que quase
nao é utilizado mais nos dias de hoje. Como ja mencionado, o GDD é considerado
atualmente como um tipo de documento muito detalhado e complexo, o que significa
que geralmente os membros da equipe acabam nao tendo interesse em Ié-lo. Com o
propésito de expressar e comunicar suas visbes de design, muitos designers

acabaram por encontrar ou desenvolver outras ferramentas.

Descri¢bes concisas e expressivas (Concise and Expressive Descriptions)

Uma forma de expresser a visdo do jogo € encontrar palavras e frases que capturem
brevemente a ideia, sem usar descrigdes longas e que consomem muito tempo. Um
nome popular, segundo os entrevistados, para tais descri¢gdes breves e concisas é 0
“pitch de elevador”. Ou seja, uma descrigéo tao breve quanto o tempo gasto em uma

subida ou descida de elevador.
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Segundo o diretor da Starbreeze, esse pitch pode ser, e frequentemente é, baseado
em jogos ja existentes para serem utilizados como referéncia. Como exemplifica o
diretor: “Imagine Knights of the Temple e Riddick, porém cartunesco!” Essas
descricbes podem ser ainda mais curtas, utilizando apenas uma palavra para
descrever, como € o0 caso do designer Kyle Gabler que usa a palavra “juicy”
(“suculento”, em traducao livre) para descrever o sentimento que ele e Ron Carmel

tinham em mente quando estavam desenvolvendo o jogo World of Goo.

Areas de foco (Key Areas of Focus)

Em uma palestra na GDC 2009 (Game Developers Conference), o animador e
programador lider do jogo Mirror's Edge descreveu as “quatro areas de foco” que
foram utilizadas para compartilhar a visdo do projeto entre a equipe. Uma delas é de
interesse do ponto de vista do trabalho de Hagen (2011) em coletar tais ferramentas.
Segundo o animador e programador, “through the character experience” (“experiéncia
através do personagem”, em traducao livre), € a mais importante, visto que a mesma
sintetiza todo o foco do jogo e qual a experiéncia o jogador deve sentir. Como
exemplo, ele compara a série de jogos Battlefield e o jogo Mirror’'s Edge. No primeiro,
ele cita que era usada a expressao “through the gun experience” (“experiéncia através
da arma”, em traducao livre) para descrever a experiéncia de se sentir presente no
campo de batalha, partindo do ponto de vista da arma, sentindo o gatilho e a trajetdria
das balas pelo ar. J& no segundo, o foco estava no corpo e no movimento do
personagem, nao tanto em armas como no anterior, visto que o foco aqui seria criar
um sentimento de imersdo no mundo do jogo e no personagem. Assim, a experiéncia
desejada era de que o jogador pudesse sentir o peso de cada movimento. Nesse
contexto surgiu a expressao “through the character experience”, que segundo o
animador e programador, acaba servindo como um frame de referéncia, através do
qual novas idéias e recursos para o jogo podem ser discutidas pela equipe e permite
questionar se as mesmas realmente agregam algo para essa “experiénca através do

personagem”.

A Pergunta (The One Question)

O estudio Harmonix, que desenvolveu os jogos Guitar Hero e Rock Band, costumam
converter a visdo de design em uma Unica pergunta, de modo a utiliza-la como
ferramenta para tomar decisdes de design. Quando estavam desenvolvendo Guitar
Hero a pergunta usada foi “Does it rock?”, enquanto para Rock Band era “Is this an
authentic band experience?” (‘Essa é uma experiéncia auténtica de se estar tocando

em uma banda?”). Durante sua palestra na GDC 2009, Dan Teasdale, designer sénior
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no jogo Rock Band, explicou que o proposito se fazer essa pergunta vem da
necessidade de garantir que todos da equipe estejam seguindo a mesma viséo de
design em suas cabecas enquanto produzem o jogo. Segundo o designer, essa
pergunta estd sempre relacionada a questdes como o enfoque a ser dado a
experiéncia do jogo, ao seu escopo, direcionamento e conteudos, e, se feita
adequadamente, coloca instanteamente toda a equipe a pensar o conceito do jogo da
mesma forma, de modo que as tomadas de decisao estejam alinhadas com o objetivo

do projeto.

Similares e exemplos (Similes and Exemplars)

Segundo Hagen (2011), muitas das formas de buscar uma determinada experiéncia
para o jogador acabam tendo o seguinte formato: “A experiéncia do jogador deve ser
similar a experiéncia que voce tem quando...” No caso, o exemplo pode vir de outro
jogo, de um filme, livro, mas pode também vir de situagdes da vida real com as quais
todos estao familiarizados. Por exemplo, de acordo com o designer sénior da DICE, a
experiéncia que eles queriam transmitir através do jogo Battlefield ndao era o
sentimento de uma guerra de verdade, e sim o sentimento de quando vocé brincava
de guerra quando criangca, ou até mesmo a experiéncia de um paint ball. Outro
exemplo sdo as luzes no jogo de terror Dead Space, que lembram luzes de uma
cadeira de dentista, que segundo o designer, vieram da idéia de trazer para o jogo

situacdes da vida real onde vocé nao se sente confortavel.

Formas né&o verbais de expresser a visdo de design

(Non-Verbal Ways to Express the Design Vision)

Arte Conceitual (Concept Art)

E a forma mais comum de expresser uma visdo para um jogo do ponto de vista da
linguagem visual e do clima que o jogo deve ter. Amplamente utilizado na industria.
Vao desde sketches rapidos, com o intuito de captar o clima do jogo, até imagens e/ou
pinturas mais bem detalhadas e elaboradas, que visam se aproximar da qualidade

visual do produto final.

Imagens em movimento (Moving Images)
Animacoes e videos também podem ser usados com a finalidade de transmitir para a
equipe de desenvolvimento tanto a atmosfera do jogo quanto o préprio gameplay. A

equipe pode inclusive produzir seus proprios videos utilizando animagdes e videos
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existentes ou até mesmo utilizando imagens estaticas. De acordo com o designer lider
da DICE, no processo de desenvolvido de Mirror's Edge, uma animacao serviu de
mock-up para transmitir para a equipe que tipo de jogo eles gostariam de produzir.
Nessa animagdo, mecanicas basicas do jogo como correr, pular, atirar, bem como
alguns elementos de cenario e personagens eram apresentados, facilitando o

entendimento dos conceitos sobre os quais o projeto estava sendo desenvolvido.

Da mesma forma, Dan Teasdale, designer do jogo Rock Band, cita que um video de
um show do The Who dos anos 70 serviu como inspiragdo para transmitir a sensagao
de se estar tocando em uma grande arena, que era uma experiéncia que a equipe

queria transmitir com o jogo.

Protdtipos e corte vertical (Prototypes and Vertical Slice)

Segundo Hagen (2011), protétipos sdo modelos de baixa fidelidade, feitos durante o
desenvolvimento, que possuem como objetivo testar ou ilustrar elementos especificos
do jogo. Os entrevistados mencionaram frequentemente o uso de prototipos,
principalmente com um propdsito mais “técnico”. Ou seja, com o objetivo de testar
novas funcionalidades, mecanicas do jogo, entre outros tipos de interacao. Ao final da
fase de pré-producéao é apresentado o chamado “vertical slice”, que consiste em uma
versao jogavel de uma pequena parte do jogo, incluindo todos as funcionalidades

essenciais, bem como todos os recursos referentes a aquela parte do game.

Disseminando a visdo de design (Spreading the Design Vision)

Como apresentado, ha muitas maneiras de expressar a visao de design de um jogo. O
autor entdo questiona: Como desenvolvedores podem garantir que toda a equipe
tenha realmente absorvido essa expressao? Ou seja, como garantir que a equipe esta
a par da visao de design definida para um dado projeto? Considerando que no
desenvolvimento de grandes jogos € possivel que novos membros entrem no projeto a
cada semana, a visao de design do jogo teria que ser explicada varias e varias vezes.
De acordo com Hagen (2011), durante entrevista com o o designer lider da DICE, o
mesmo explicou que, durante o desevolvimento do jogo Mirror's Edge, havia sido
preparado um “starter pack”, com todo tipo de informacado relevante para os
desenvolvedores, explicando e liustrando todo o conceito do jogo. Assim, esse
material era apresentado a cada vez que o projeto entrava em uma nova fase mas
também poderia ser utilizado quando novos membros se juntavam ao projeto ja em

andamento. O produtor sénior da DICE, no que diz respeito as artes conceituais e
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material similar, aconselha que esse tipo de material esteja espalhado pelas paredes
de todo o estudio de desenvolvimento, em locais que todos os profissionais envolvidos
possam ver todos os dias. Segundo ele, toda a equipe deve vivenciar diariamente o

feeling do jogo no qual estao trabalhando.

Conclusées de Hagen (2011)

O autor do artigo conclui que ha uma tendéncia no design de jogos em usar uma
abordagem voltada para a experiéncia do jogador tanto na criagcdo do design do jogo
quando no seu processo de desenvolvimento e producdo. Essa abordagem,
entretanto, ndo é baseada nas experiéncias dos futuros jogadores enquanto jogam e
sim nas experiéncias préprias dos desenvolvedores. Essa abordagem é chamada de
design autobiografico. Segundo o autor, essa é uma abordagem que pode funcionar
desde que os designers estejam criando jogos para um publico que compartilha os
mesmos gostos e preferéncias que os desenvolvedores. Caso contrario, novas
abordagens podem ser buscadas, assim como a incluséo de designers que pertencam
a esse publico alvo. Além disso, o autor também conclui que a experiéncia pretendida
para o jogador também deve ser comunicada para toda a equipe. Os profissionais
entrevistados pelo autor, por sua vez, apontam varias ferramentas através das quais é

possivel expressar o tipo de experiéncia que o jogo deve proporcionar.
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5.3.3. Game Design Tools for Collaboration (DJAOUTI, 2013)

Publicado no site Gamasutra, esse artigo apresenta uma selecado de ferramentas de
game design que possuem como objetivo facilitar a comunicacdo de idéias entre
designers e o resto da equipe na fase de design do jogo, principalmente
programadores ou desenvolvedores, como sdo também chamados. Sendo assim, sao
apresentados quatro exemplos de tais tipos de ferramenta, e em seguida, o autor
desenvolve uma discussao a respeito de como as mesmas podem facilitar a
comunicagao entre designers e os demais envolvidos no desenvolvimento do projeto.
Sendo assim, este artigo foi incluido por abordar dois tépicos relevantes para a
colaboragao que sao apresentados no capitulo 3 deste estudo que sao: comunicacao

e entendimento compartilhado.

Como apresentado pelo autor do artigo, e também ja citado no item 3.4. desta
presente pesquisa, tradicionalmente, para apresentar suas ideias para o resto da
equipe, o designer acaba comunicando suas ideias por meio de documentos como o
GDD (Game Design Document) que detalha todo o jogo. Entretanto, como
apresentado no estudo de Hagen (2011), no tem 5.3.2., documentos extremamente
detalhados e extensos podem acabar sendo inuteis na industria, visto que os membros
da equipe nado possuem tempo habil para fazer leitura de todo o documento. Sendo
assim, as equipes de desenvolvimento tem optado por novos métodos de modo a
efetuar essa comunicagao entre todos os profissionais multidisciplinares envolvidos de

forma mais simples e rapida.

Segundo Djaouti (2013), dentre livros e artigos de pesquisa produzidos desde o
comego dos anos 2000, alguns game designers vem propondo ferramentas com o
intuito de formalizar o game design. Essa produgdo vem a levantar entdo a questao:
Poderiam essas ferramentas auxiliar game designers a comunicar suas ideias para a

equipe de desenvolvimento?

Para responder a pergunta, o autor selecionou quatro ferramentas através das quais o
designer pode modelar a estrutura de um jogo, identificadas em livros e artigos desde
o0 ano de 1999 até 2012. De acordo com o autor, algumas tentam formalizar toda a
estrutura do jogo, outras tentar formalizar o comportamento dos jogadores, enquanto
outras tentam modelar toda a relagdo entre jogador e jogo. Primeiro essas ferramentas

sdo apresentadas e, em seguida, discutidas.
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Token-Based Model

A ideia por tras deste modelo consiste em criar a estrutura de um jogo através de
pecas elementares chamadas “tokens”. Segundo Djaouti (2013), Andrew Rollings e
David Morris em seu livro Game Architecture and Design explicam que os “fokens” sao
elementos basicos que compbe um jogo, onde cada foken pode conter um ou mais
tokens, podendo servir para criar um estrutura hierarquica de todos os elementos que
compdem o jogo. Djaouti (2013) apresenta como exemplo o jogo Angry Birds (Rovio
Mobile, 2009), que é composto basicamente de quatro tokens, que sédo os principais

elementos do jogo: “Passaros”, “Porcos”, “Obstaculos” e “Contador de pontos”.

|
‘\i&/ /

Figura 8. Screenshot do jogo Angry Birds.

Nesse caso, os tokens “Passaros” e “Contador de pontos” fazem parte de um token
maior, que é o foken do “Jogador’. Ja os fokens “Passaros”, “Porcos” e “Obstaculos”
podem ser divididos em sub-tokens, como: “Passaro Vermelho”, “Passaro Azul’,
“Passaro Preto”, “Obstaculo de madeira”, “Obstaculo de gelo”, e assim por diante.
Segundo o autor, a utilizacdo desse conjunto de fokens permite a criagdo de uma
matriz de interacdo através da qual é possivel estruturar todas as interacdes entre

tokens que acontecem durante o jogo.
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Figura 9. Hierarquia de token e matriz de interagdo para o jogo Angry Birds. Fonte: Djaouti (2013).

De acordo com os dois autores, este modelo é mais voltado para jogos simples e pode
rapidamente se tornar muito dificil de usar com o aumento da complexidade do jogo.
Sendo assim, eles apresentam também uma variagdo do modelo de foken voltada
para jogos com uma complexidade maior. Essa variacdo mantem as bases da versao
mais simples, porém introduz a ideia de “variable state tokens” (tokens de estado
variado). Cada “ftoken” & agora um “Finite State Machine” (maquina de estados finitos),
0 que significa que cada um desses elementos tera estados variados no decorrer do
jogo. E proposto entdo um diagrama para representar a variacdo de estado de cada
token, como apresentado na Figura 10, que representa o foken “Passaro Preto” do

jogo Angry Birds.

N
4

BOOM! Timer

Figura 10. Diagrama para o foken “Passaro Preto”. Fonte: Djaouti (2013).
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Usando tanto uma matriz de interagdo quanto um diagrama de estado, game
designers devem ser capazes de formalizar e comunicar a estrutura de um jogo
completo. Segundo o autor, visto que matrizes de interacdo e diagramas de estado
fazem parte do repertério da engenharia de software, essa ferramenta deve ser capaz

de ajudar designers a comunicar suas ideias para os desenvolvedores.

Diagram-Based Machinations

De acordo com Djaouti (2013), a ideia de dividir a estrutura de um jogo em “pecgas
elementares” é também parte integral de modelos mais complexos, como o “ludemes”
de Ralph Koster. Este modelo, proposto por Joris Dormans se baseia em “diagramas
de colaboragao”. E um modelo voltado para jogos que envolvem economia e recursos,
que possuem transagbes como parte das suas mecanicas. O primeiro passo é criar
um “resource pool” que representa os elementos do jogo. Entdo, esses “pools”
interagem uns com o0s outros, podendo seguir quatro caminhos: produzir recursos,

drenar recursos, converter recursos ou troca-los.

) * Arrow to indicate flow of resources.
A pool with two resources. The star indicates a player action,

Arrow to indicate communication
of state.

Duplication: resources will be
< duplicated and send allong all

outgoing conneactions,

n Chance gate: token passes if a
— certain chance factor is beaten.

'n’ represents the difficulty.

Source: produces resources.

Drain: destroys resources,

Converter: replaces resources

MA<ID®

with a new type of resource. " Skill gate: token passes if a certain
-—-o®~— the player is skilled enough.
'n’ represents the difficulty.
Trader: resources are
axchanged Multiplayer gate: represants
) actions directed against the player
performed by others players,
Examples:
t}/..-———-.\* -1 2 .----.___-
n * /
" i O _____________ .
The player can spend The number of resources on The number of resources an
resources to improve the the pool negatively impacts the left pool determines sets
output of a source. the output of a source. the resources on th nght pool.

Figura 11. Lista de elementos usados no diagrama da ferramenta Machinations. Fonte: Djaouti (2013).
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Game Alchemy

Por sua vez, Daniel Cook propbe uma ferramenta que nao representa apenas a
estrutura do jogo, mas considera também as interagdes do jogador. Para a construgdo
desse modelo, ele define o jogador como “uma entidade que ¢é guiada,
conscientemente ou inconscientemente, a aprender novas técnicas de alto valor
percebido. Eles sentem prazer ao adquirir novas habilidades com sucesso.” Tal
definigdo também se aproxima a definicdo de Koster (2004) sobre o que é “diverséo”
(fun), de acordo com o seu livro A Theory of Fun: “Diversao, como eu a defino, € um
feedback que o cérebro nos da quando estamos absorvendo novos padroes com

propésito de aprendizagem.”

Cook divide a estrutura do jogo em um conjunto de “mecénicas”, sendo cada uma
dessas mecéanicas associada a uma “habilidade” que o jogador deve aprender. De
acordo com Cook, essas “habilidades” (skills) ndo sdo nada mais que conjuntos de
informagéo que o jogador deve descobrir para entender como vencer o jogo. Nesse
sentido, varias dessas mecanicas podem estar envolvidas no processo de aprender
uma dessas habilidades. Essas mecanicas sdo compostas por quatro passos, como

mostra a Figura 12.

Game Mechanic X Mastered

1. Player Action

Player performs an Takens State Change
action uing an Aryy in-game The state of the
areailabbe tool | entity or object System changes.

3. Symthesis and Filvering 3. Feedback
Tools! iseful infal Useleds inba i The gamie com-
Thie Player gaing & new action Thee planger ks given The player nabes that L stes Critecal
thiey can perfarm of in-game knaeadedge about how soemee info dioes rot state changes to
resources Ehat wll enable them fo 19 affect upeful changes acbvance their wnder thay player
perform actions in the future 1o thee simaation standing model.

Other Game Mechanics

Figura 12. Visao detalhada de uma mecanica do Game Alchemy. Fonte: Djaouti (2013)
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Sendo assim, essas “mecanicas” funcionam como pecas elementares para
representar toda a estrutura da interacdo jogo/jogador na forma de um diagrama,
como se fossem atomos que pudessem ser conectados a outros para formar cadeias
nao-lineares de aprendizagem de novas habilidades. Dessa forma, essa ferramenta
serve para gerar uma estrutura formalizada mostrando as conexdes entre as regras do
jogo e entre o jogo e o jogador. De acordo com Djaouti (2013), esta € uma forma
conveniente de comunicar o design do jogo a todos os departamentos da equipe. Ele
permite, por exemplo, construir a arquitetura de um primeiro nivel com uma visao geral
de todas as mecéanicas envolvidas para entdo ir refinando cada mecéanica
separadamente. Assim, esta ferramenta pode ser utilizada como um guia de referéncia
para a realizagdo de testes, para verificar quais habilidades os jogadores conseguem

aprender com sucesso (ou nao) na atual iteragdo do desenvolvimento do jogo.

Saving Birds - Score

@ complete a level with unused birds
{83 Add 10.000 points for each unused bird

& Give the player poinis and show him that
each unused bird is worth 10,000 points

=P - “If I dor't use all the Birds fo complede
_. S PRI e . a level, | get more poirts™

Killing a Pig - Score Killing all the Pigs - Win Level

@ Hit a Pig with a Bird @ Hit every Pig in the level with Birds

{8} Detect the collision and destroy the Pig {8} Detect the collisions and desiroy the Pigs
& Give the player points and show the Pig & Give the player poinis, show the Pigs

being killed being killed, and end the current level
by displaying total score and stars rating

: 3 When | kW all the Pigs in a leved,
’ "Wien | kit & Prg, | ge! points W | go fo the pext level™

Figura 13. Trecho de uma representagéo de Angry Birds utilizando Game Alchemy. Fonte: Djaouti (2013).

Game Layers

Uma outra abordagem para formalizar a estrutura de um jogo é dividi-lo em um
conjunto de camadas ou “fatias”, de modo a focar a atengdo do designer em uma
questao por vez durante o processo de desenvolvimento. Esse modelo de camadas ou
fatias pode ser utilizado em qualquer situagao relacionada ao desenvolvimento de

games, desde questdes relacionadas a estrutura interna do game até a experiéncia do
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jogador. Varios exemplos da aplicagcdo desse tipo de ferramenta podem ser
identificadas na literatura, como o modelo MDA, também abordado desta dissertacao

no item 3.2.

Segundo o autor, dentre essas ferramentas baseadas em camadas, uma das mais
voltadas para pensar a arquitetura do jogo, é a proposta por Paolo Taje. Seu modelo
divide o jogo em 6 camadas (layers) ou fatias (slices). Focando a atengdo em uma
camada por vez, o designer deve entao ser capaz de criar ou modificar elementos e
estruturas do jogo com maior facilidade. Essas camadas sao, por sua vez, ordenadas

de forma a comecar pelo “jogo” até chegar ao “jogador”. Sao elas:

e Token: na parte de baixo, € a primeira camada e referencia todos os
elementos existentes no jogo (tokens, como definido por Rolling & Morris);

e Prop: trata do layer onde sao colocadas as diferentes propriedades de cada
token existente;

e Dyn: se refere as dindmicas, listando as a¢des que o jogador pode executar;

o Goal: lista os objetivos que o jogador deve alcangar para vencer o jogo;

o Meta: Se refere a qualquer elemento que tenha influéncia no jogo e na
experiéncia do jogador que n&o tenha sido definido nos /ayers anteriores;

e Psycho: Resume as emogdes que o jogador deveria sentir ao jogar.
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Figura 14. Representagéo de Angry Birds usando a ferramenta Game Layers. Fonte: Djaouti (2013).
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Segundo Djaouti (2013), essa ferramenta proporciona uma visao geral dos diferentes
elementos de um jogo de modo a auxiliar designer a identificar potenciais falhas no
design. Resumindo todos os elementos do jogo em um unico documento permite com
que a comunicacao entre game designers e demais departamentos seja facilitada. Os
layers podem ser usados por programadores como referéncia para a construcao de
protétipos, sendo o ultimo deles (Psycho) usado para checar como os jogadores se

sentem durante os testes e se as emocgdes esperadas foram alcangadas.

Conclusao de Djaouti (2013)

Como conclui o autor, todas essas ferramentas, apresentadas aqui como exemplo,
possuem um unico objetivo: formalizar a estrutura do jogo para ser apresentada a
equipe de desenvolvedores. Segundo o autor, apesar de cada modelo apresentar
detalhes e niveis de complexidade que os diferenciam uns dos outros, os quatro
modelos apresentados podem ser muito Uteis quando um game designer precisa

explicar sua “criacao” para os demais desenvolvedores.

Como ja citado, desenvolvedores de jogos na industria tem buscado por novas
ferramentas para complementar ou até mesmo substituir o GDD (Game Design
Document). Djaouti (2013) acredita entdo que tais modelos como os aqui
apresentados podem ser uUteis para que o departamento de design de um estudio de
jogos consiga se comunicar com o de desenvolvedores ou programadores, visto que
esses modelos ajudam a estruturar o trabalho do designer de modo que seja de facil

compreensao para os engenheiros de software.

Entretanto, nenhum desses modelos parecem ser amplamente utilizadas por estudios
de desenvolvimento atualmente, o que pode se dar devido a existéncia de dois fatores:
a ignorancia quanto a existéncia de tais modelos e a dificuldade em encaixa-los em
processos de criacdo de jogos ja existentes. Por ora, tais modelos permanecem
apenas no campo teorico, visto que eles ndo permitem uma geracéo de codigo de jogo
diretamente a partir deles e, segundo Djaouti (2013), este seria 0 proximo passo no
processo de formalizar o game design: poder gerar protoétipos a partir desses modelos.
A criagao desse tipo de ferramenta € uma tarefa experimental e que, segundo o autor,
requer alto investimento e pesquisa. Sendo assim, sugere-se que esse campo pode
ser uma oportunidade para laboratérios de universidades se envolverem em pesquisas

relacionadas a processos de game design.
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6. DISCUSSAO

Esta secdo do documento apresenta a discussao acerca dos resultados alcangados
com a execugdo da pesquisa bibliografica prevista no método, qual seja, a revisao
bibliografica sobre os temas colaboragéo no design e processo de desenvolvimento de
jogos digitais, bem como sua correlagdo com as publicagdes apresentadas no capitulo

anterior.

A realizagdo desta pesquisa foi relevante para identificar as relagdes existentes entre
os estudos ja publicados sobre o tema colaboragédo e os materiais ja publicados sobre
desenvolvimento de jogos. Este trabalho permitiu observar que, conceitos como o de
niveis de trabalho, modelo 3C de colaboracao e entendimento compartilhado, podem
ser identificados ao longo de todo o processo de desenvolvimento de um jogo.
Partindo das diversas definicdes apresentados sobre o que é Colaboragédo no Design
(item 2.3) e do conteudo apresentado neste estudo sobre o desenvolvimento de jogos
(capitulo 3), é possivel observar que o processo de desenvolvimento de um jogo €, por
natureza, um processo colaborativo de trabalho. Observa-se que todas as definicoes
apresentadas nesta pesquisa sobre a Colaboragdo no Design definem, em algum

aspecto, o desenvolvimento de um jogo digital.

Como apontado por Heemann et al (2008), o trabalho colaborativo ocorre nos trés
niveis do trabalho humano: estratégico, tatico e operacional. No desenvolvimento de
jogos é possivel observar a divisdo de tarefas e etapas que sugerem que tais
processos ocorrem também nos trés niveis de trabalho, corroborando com a idéia de
que a colaboracédo é um aspecto inerente ao desenvolvimento de jogos na industria e
nao pode ser desassociado da mesma. Devido a complexidade dos processos de
desenvolvimento, se faz necessaria a presenca de profissionais atuando ndo apenas
no nivel operacional, mas também no nivel estratégico e tatico, definindo objetivos do
projeto, requisitos, orgamento, planejamento de tarefas, cronogramas, entre outras
atividades. Sendo assim, observa-se que nos processos de desenvolvimento de jogos,
o trabalho nos niveis estratégico e tatico acontecem predominantemente na fase de
pré-producéo, enquanto o trabalho no nivel operacional, em sua maior parte, se da na
fase de produgao. Por fim, a fase de pds-producdo de um jogo sugere um trabalho de
carater estratégico com foco em projetos futuros. Entretanto, a divisdo do trabalho nos
seus diferentes niveis ndo se apresenta apenas do ponto de vista das etapas que

compdem um ciclo de producdo, podendo ser identificadas também na divisao de
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tarefas entre os profissionais envolvidos no projeto, com membros da equipe atuando
em diferentes niveis de trabalho simultaneamente. Por exemplo, na fase de pré-
producao, onde predominam os niveis estratégico e tatico, o desenvolvimento e o
teste dos primeiros protétipos se ddo em um nivel de trabalho operacional. Ou, na fase
de produgdo, predominantemente operacional, o produtor atua supervisionando o
trabalho da equipe, de modo a garantir o alcance dos objetivos e o cumprimento do

planejamento, estabelecidos nos niveis estratégico e tatico, durante a pré-producéo.

Outro aspecto intrinseco ao desenvolvimento de jogos, identificado na reviséo
bibliografica, sdo os conceitos que compdéem o modelo 3C de colaboragido proposto
por Ellis et al (1991), ou seja, a comunicagao, a coordenagado e a cooperagao, que se
baseiam na Teoria da Atividade, e estio relacionados a forma como os seres
humanos realizam as atividades do cotidiano e se adaptam ao meio. Pode-se observar
que enquanto a coordenacao e a cooperagao estao presentes predominantemente nas
fases de pré-producao e producao, respectivamente, a comunicagao nao se limita a
nenhuma etapa do processo, permeando todo o desenvolvimento. A comunicagao
esta também diretamente relacionada a outro conceito relevante para esta pesquisa e

para o desenvolvimento de jogos em si, que € o entendimento compartilhado.

A necessidade de constante comunicacdo de ideias entre membros da equipe, de
modo a garantir que todos os envolvidos tomem decisbes assertivas, sugere a
necessidade da existéncia de um conhecimento compartilhado durante o
desenvolvimento de um jogo. Classificado por Fontana et al (2013) como o mais
importante e essencial entre os fatores criticos para o sucesso da colaboragcdo no
design, o conceito de entendimento compartilhado é outro aspecto que pode ser
observado permeando todo o processo, desde o inicio do projeto até sua conclusao. O
conceito é identificado no compartiihamento das ideias e informagbes referentes ao
game design (como, por exemplo, através do modelo MDA de Hunicke et al (2004),
traduzindo a estrutura do jogo para a equipe a partir das suas mecanicas, sistemas e
da experiéncia desejada), nas relacdes existentes entre os profissionais
multidisciplinares que compdem a equipe de desenvolvimento, e esta relacionado com
a existéncia da documentagcédo gerada durante o processo, cujos objetivos, segundo
Schell (2008), sdo a memdria e a comunicagdao. Mesmo apés a liberagao do codigo do
jogo para distribuicao, € possivel sugerir que o entendimento compartilhado acerca do
projeto também se faz presente na condugao de post-mortems, quando toda a equipe,
a partir da experiéncia vivenciada durante o desenvolvimento, reflete sobre os pontos

positivos e negativos do processo.
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Assim como os demais documentos gerados ao longo do desenvolvimento do jogo, os
post-mortems também devem ser disponibilizados para todo o estudio e demais

envolvidos no desenvolvimento, sendo utlizados como referéncia para projetos futuros.

Ao longo da revisao bibliografica realizada, foi possivel observar também relagdes
entre os processos de desenvolvimento e as premissas para o alcance do trabalho
colaborativo, propostas por Lima et al (2009), devido a natureza colaborativa do
desenvolvimento de jogos. Tais premissas se dividem em dois conceitos distintos, o de
linhas colaborativas e o de estabelecimento, manutencédo e dissolugao do trabalho

colaborativo, também chamados de técnicas de auxilio para o alcance da colaboracgao.

Argumenta-se que, no processo de desenvolvimento de um jogo, ha uma relagcéo de
dependéncia entre os atores envolvidos, visto que os membros da equipe dependem
da comunicacdo e dos resultados apresentados pelos demais profissionais para o
alcance dos objetivos do projeto. Por outro lado, tamanha variedade de profissionais
de diferentes areas sugere também a existéncia de varias linhas colaborativas de
trabalho, como propostas por Lima et al (2009), ocorrendo simultineamente, com
profissionais de diferentes areas trabalhando como subequipes e cujas atividades
apresentam periodos de inicio e término distintos. Além disso, linhas colaborativas que
envolvem parceiros externos a equipe principal também podem ser identificadas na
producdo de um jogo, como no desenvolvimento externo de arquivos de musica,
didlogo, captura de movimento (motion capture), recursos de arte ou até mesmo
programacao, ndo desenvolvidos pela propria equipe. Essa pratica € conhecida na
industria de jogos como outsourcing. De acordo com Bethke (2003), o outsourcing

deve ser previsto durante a pré-producao, junto ao planejamento do jogo.

Tendo seu inicio na fase de pré-producao, pode-se dizer que o estabelecimento da
colaboragdo se da com a formagéo da equipe para o desenvolvimento do projeto.
Sendo parte da etapa de pré-producao, o estabelecimento da colaboragao, ou seja, a
formagao da equipe necessaria para a produgao do jogo, esta atrelada aos requisitos
para o desenvolvimento do projeto, normalmente apresentados na forma de uma
documentacao inicial, como o High Concept ou Game Design Overview. Sabe-se,
porém, que o estabelecimento da colaboragdo, como ja citado, pode ocorrer em
diversas linhas colaborativas. Todas elas, por sua vez, devem ter seu periodo de inicio
e fim definidos no planejamento e no cronograma do projeto, bem como o outsourcing,
se houver. A entrada do projeto na fase de producdo apresenta uma equipe ja

trabalhando em conjunto, ou seja, com o processo colaborativo ja estabelecido.
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Nesse sentido, pode-se observar que a fase de producdo se configura,
predominantemente, como a etapa de manutencdo do processo colaborativo de
trabalho, exceto por possiveis subequipes atuando em diferentes linhas colaborativas,
e, consequentemente, com periodos distintos de estabelecimento da colaboracdo. A
saida da etapa de producao, entretando, sugere o término das atividades de todas as

linhas colaborativas, independente do periodo em que tiveram seu inicio.

Considerando a fase de pés-produgao, observa-se que a mesma esta relacionada ao
processo de dissolugao do trabalho colaborativo, como proposto por Lima et al (2009),
apo6s um periodo de sustentacao da colaboracao definido pelo cronograma do projeto.
Segundo os autores, a dissolugao da colaboragédo deve facilitar a retomada de uma
equipe de projeto em projetos futuros. Nesse caso, sugere-se que as atividades da
pos-produgao, por apresentarem um carater estratégico, com foco em projetos futuros,
podem se configurar como um primeiro passo no estabelecimento de um novo ciclo de
producdo e de trabalho colaborativo envolvendo o mesmo estudio ou equipe de

desenvolvedores.

Discute-se que, apesar dos estudos identificados que abordam a colaboracdo no
desenvolvimento de jogos tratarem da colaboracdo ainda de forma intuitiva, esta
presente dissertacdo tem como foco dar um primeiro passo em direcdo a correlacionar
ambos os temas de forma estruturada. Sendo assim sdo apresentados no capitulo 5
trés artigos selecionados que abordam o tema colaboragdo no desenvolvimento de
jogos dentro do escopo desta pesquisa e que dialogam como o material apresentado
nos capitulos anteriores. Com base nos trés artigos selecionados € possivel notar que
dois dos tépicos presentes na teoria a respeito do design colaborativo se repetem. Séao
eles: a comunicacgao e o entendimento compartilhado (também chamado de visao
compartilhada ou shared vision). Uma andlise mais ampla, observando os demais
artigos sugeridos no item 4.4. da dissertacdo, permite observar que esses aspectos
nao estdo presente apenas nos artigos selecionados, mas também s&o abordados nos
demais artigos listados. Essa observacao vai ao encontro da afirmacgao feita por
Fontana et al. (2013), que cita o entendimento compartilhado como sendo o mais
importante de todos os fatores criticos para o sucesso da colaboragao no design. Ja a
comunicacgao, outro aspecto frequentemente abordado nas publicagdes identificadas,
€ um dos pilares do Modelo 3C de colaboragao, proposto por Ellis et al. (1991), que
propbe que para O processo colaborativo acontecer é necessario que haja

comunicacgao, coordenacio e cooperacao.
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Ou seja, a relevancia dada a esses aspectos, observada nas publica¢des identificadas
nesta pesquisa, € corroborada por uma fundamentagido tedrica bem estabelecida,
sugerindo que tais conceitos se apresentam como base para a abordagem do tema
colaboracgao se tratando do contexto de desenvolvimento de jogos digitais. Soma-se a
essa observacao o fato de que ambos aspectos podem ser considerados como
essenciais para tais processos colaborativos apenas pela analise e correlagdes que
podem ser estabelecidas entre os conteudos apresentados na fundamentagao (sem
considerar as publicagdes listadas no item 4.4. e no capitulo 5), se mostrando

presentes em todas as etapas do desenvolvimento.

A publicacao de Falstein e Fox (1997), por exemplo, destaca cinco topicos que os
autores consideram necessarios para que a colaboragdo no processo de design seja
possivel, sendo um deles voltado especificamente para a necessidadae da existéncia
de um entendimento compartilhado a respeito do projeto (shared vision). Outro tépico,
como a necessidade de papéis bem definidos, por sua vez, dialoga com o conceito de
coordenagdo do modelo 3C e com os niveis de trabalho estratégico e tatico. Ja a
existéncia de respeito mutuo entra em contato tanto com o aspecto da comunicagao
quanto da coordenacédo, devendo ser mantido durante todo o processo, inclusive na
execucgao do trabalho em si, durante a cooperagcédo. Enquanto isso, os trabalhos de
Hagen (2011) e Djaouti (2013), possuem como foco os dois aspectos destacados
anteriormente: comunicacado e visdo compartilhada. Ambos tratam da existéncia de
ferramentas e métodos para garantir a comunicagado das decisdes de design para toda
a equipe, assegurando que todos os membros possuam essa visdo compartilhada a

respeito do jogo facilitada.

Assim sendo, considerando os resultados desta pesquisa em especifico, € possivel
sugerir que as maiores contribuicoes teoricas da colaboragao para o desenvolvimento
de jogos esta na sua capacidade de permitir analisar e enfatizar a importancia desses
dois aspectos: a comunicagdo e o compartilhamento da visao de design,
garantindo assim o alcance e a fluidez dos processos colaborativos de trabalho, bem
como o alcance dos objetivos do projeto do jogo em si. Em sintese, é possivel apontar
que estes dois conceitos permitem compreender o que é e como se da a colaboracao
nos processos de design de jogos digitais, fundamentando e norteando todo e

qualquer estudo que aborde o assunto explorado nesta dissertacao.
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7. CONCLUSAO

A presente pesquisa aborda as possiveis contribui¢des tedricas da colaboragao para o
desenvolvimento de jogos digitais. A realizacdo desta pesquisa partiu da observagao
que estudos sobre o tema colaboragdo, quando associados a area de jogos,
normalmente estdo relacionados a jogos colaborativos ou experiéncias colaborativas
que podem ser vivenciadas durante um jogo. Entretanto, é incipiente o conhecimento
tedrico sobre a colaboracdo nos processos de desenvolvimento de um jogo. A
existéncia de estudos especificos sobre teorias e modelos de colaboragao no design
de jogos nao foram identificados. A partir desta lacuna tedrica, desenvolveu-se um
estudo de objetivo exploratério, de modo a apresentar e correlacionar ambos os

temas: a colaboragcao no design e os processos de desenvolvimento de jogos digitais.

Para o desenvolvimento deste estudo optou-se por utilizar como método a pesquisa
bibliografica, por permitir o entendimento amplo de fendmenos que nao poderiam ser

observados na pratica no intervalo de tempo disponivel para a realizagao da pesquisa.

Foi apresentada uma selecéo criteriosa de teorias e modelos relevantes acerca do
tema colaborac&o no design e uma visao geral dos processos de desenvolvimento de
jogos digitais. Foram abordadoas publicagdes de ambos os temas conjuntamente. E
nova tal integracdo de conhecimentos. Ela permitiu observar que conceitos sobre
colaboragcao no design podem ser identificados ao longo de todo o processo de
desenvolvimento de um jogo. Essa observacao sugere que conceitos especificos
sobre a colaboracao nao sdo apresentados de forma estruturada em estudos sobre
desenvolvimento de jogos por estarem naturalmente inseridos no processo, que ja €
multidisciplinar e colaborativo. Tal observagao, por sua vez, pode justificar a baixa
ocorréncia de estudos que abordam ambos os temas, como as publicacbes

selecionadas nesta dissertagao.

Através da anadlise dos trabalhos ja publicados acerca do assunto, foi possivel
estabelecer correlagbes com as teorias existentes sobre o tema colaboragdo, bem
como com os materiais explorados sobre os processos de desenvolvimento de games.
O resultado foi a identificacdo de dois conceitos essenciais, presentes durante todo o
processo, e que sintetizam como se da o trabalho colaborativo no desenvolvimento de

jogos digitais, respondendo a pergunta de pesquisa apresentada no inicio do estudo.
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Esses conceitos sdo a comunicagdao e a visao compartilhada, apresentados no
capitulo 2 desta dissertacdo. Vale destacar que apesar de serem conceitos que se
mostram presentes em todas as etapas, ndo se pode resumir todo o processo de
desenvolvimento em dois conceitos, sendo eles identificados como dois aspectos

colaborativos transversais e que se destacam ao longo do processo.

Sugere-se, para trabalhos futuros, estudar ambos os conceitos no contexto das
comunidades de desenvolvimento independente, visto que este € um contexto que nao
€ abordado nesta pesquisa devido ao seu escopo. Sendo assim, para a execugao de
tal pesquisa, sugere-se entdo uma diferente abordagem, de ordem mais pratica, com
contato direto com desenvolvedores de uma ou mais comunidades. Por se tratar de
um mercado em constante crescimento e cada vez mais competitivo, 0 mercado de
jogos independentes apresenta por si s6 um contexto que se expande para além dos
tépicos abordados nesta dissertagdo. Sendo assim, a abordagem desse assunto
necessitaria de uma pesquisa especifica, com uma fundamentacéao tedrica que aborde
Nnao apenas 0S processos, como aqui apresentados, mas também questdes
relacionadas a cultura das comunidades, uma visdo geral a respeito desse mercado e
como todos esses fatores afetam as etapas de desenvolvimento, desde o inicio do

projeto até seu langcamento nas mais diversas plataformas disponiveis atualmente.

E possivel identificar, assim como apontado no quadro do item 1.6, que os objetivos
especificos da dissertacado sdo alcangados ao longo dos capitulos da dissertacao

Sendo os dois primeiros objetivos relacionados a descrigdo do processo colaborativo
de design e do processo de desenvolvimento de jogos, o alcance de tais objetivos
pode ser observado nos capitulos 2 e 3, respectivamente. Enquanto que a
identificacdo e sintese de publicacdes ja existentes e sua posterior correlagdo com as

teorias estabelecidas, podem ser observadas, por sua vez, nos capitulos 5 e 6.

A presente pesquisa visa proporcionar uma contribuigdo tedrica para a area do design
de jogos digitais. A descrigado tedrica aqui proposta pode ser utilizada como base para
estudos posteriores ou aplicagbes praticas. Como futuro desdobramento desta
pesquisa, sugere-se a aplicagao pratica do conhecimento que aqui foi elucidado no
ambito tedrico. Esta pesquisa ndo possui, entretanto, a pretensédo de encerrar o tema.
Acredita-se que esta possa servir como referéncia para trabalhos que objetivem se

aprofundar em especificidades ou recortes ndo abordados nesta dissertacao.
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