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RESUMO

O jogo eletrénico e seu processo de criacdo agr@g@aecimento humano de pessoas
de diversas areas, tais como programadores, desjgnésicos, marketing, dentre outras
gue constituem uma equipe interdisciplinar. Espeds se vé refletido na complexidade e
no desafio que é criar e desenvolver jogos divestidtrativos e que seduzamgasnersem
um universo de possibilidades. Diante disso, estaquisa aborda as estratégias de
comunicacado e mediacdo da informacédo dos desemnlubs de jogos eletrénicos, visando
sua compreensdo na identificacdo do perfil da equip identificacdo das estratégias de
comunicacdo e na analise dos instrumentos de negigitilizados. A pesquisa foi
desenvolvida de maneira qualitativa e se apreseEme um estudo de caso por se entender
que esse contexto exigiria uma observacao maisiqtafe detalhada do objeto da pesquisa.
Nesse estudo, foi investigada uma empresa deseuwby de jogos da cidade de Brasilia,
com 12 sujeitos, na qual foram coletadas caratiterss da equipe, da comunicacdo e
mediacdo da informacédo no processo de desenvoltondenum jogo. O jogo encontrava-se
no inicio do desenvolvimento do projeto. Dessa #grrforam utilizadas observacoes,
entrevistas e andlise documental. Os resultadosnifp@m identificar importantes
caracteristicas da equipe, como a colaboracdo mdésses sujeitos no processo de
desenvolvimento e a comunicagcdo que ocorre paga eridesenvolver jogos eletronicos.
Também foi percebido como ocorrem 0s registros rinéeionais e a importancia da

documentacédo da informacé&o para o trabalho colaborda equipe.

Palavras-Chaves Jogos eletronicos. Desenvolvedores de jogos. @macgo e mediacao da

informacé&o. Trabalho colaborativo.



ABSTRACT

The process of a digital game creation involvedgasional knowledge from several
fields, such as, computer programming, design, cpusarketing, among others, consisting of
an interdisciplinary team. This aspect is refleatadhe complexity and challenge of creating
and developing games that are fun, attractive dad seduce gamers to a universe of
possibilities. Therefore, the focus of this reshars on communication strategies and
information mediation among digital game developekéore precisely, it aims the
understanding of the team’s profile, the identtfica of the communication strategies and the
analysis of the recording instruments used. Thearefi was developed in a qualitative way
and is presented as a case study, since it wasstooe that it required a deeper and more
detailed observation on the subject being resedrchre this study, a game development
company located in Brasilia and formed by 12 (twgiwndividuals was investigated. It was
collected data about the team’s characteristicsyedisas communication and the information
mediation aspects in a certain game developmertepso The game was in early stages of
development. Thus, observations, interviews anduchenital analysis were employed. The
results allowed to identify important features bé tteam, such as mutual collaboration, as
well as the communication that occurs to create a@enelop digital games. It was also
observed how information records occur and the mapce of the information

documentation for the collaborative work of themea

KeyWords: Digital Games Game Development. Communication and Informaticedidtion.
Collaborative Work.
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1 INTRODUCAO: APERTE O PLAY!

Para Saracevic (1996, p. 42), existem trés cafattars fundamentais para a Ciéncia
da Informacdo. A primeira caracteristica geral goestituem a razdo e existéncia da
evolucdo da Ciéncia da Informacéo € a interdis@pidade, embora suas relacdes com outras
disciplinas estejam mudando. A segunda é que i@iéa Informacgéo esta inexoravelmente
ligada a tecnologia da informacéo. E a terceirai@ aj Ciéncia da Informacéo €, juntamente
com muitas outras disciplinas, uma participanteaad deliberada na evolucdo da sociedade
da informagao.

A Ciéncia da Informag&o € uma ciéncia em evolucao) varios desafios acerca de
epistemologia e terminologia e tem se ocupado carmast§es sobre conhecimento,
informac&o, comunicacdo, dentre outras pesquises qanstruir arcaboucos teoricos que
estdo em processo de constante construcdo/ travegf@o na area do conhecimento
cientifico.

A informacao esta presente em todas as areas dmaorento humano, por isso a
Ciéncia da Informacéo assume um carater interdiisaip Para Borko (1968, p. 1), a Ciéncia
da Informagdo é uma ciéncia interdisciplinar queraaciona com matematica, logica,
linguistica, psicologia, tecnologias do computadgeracdo de pesquisa, artes gréficas,
comunicacao, biblioteconomia, administracao e Guteompos.

Segundo Saracevic (1996, p. 48), as relacOes istgptinares da Ciéncia da
Informacao se concentram em quatro campos: Bikloiemia, Ciéncias Cognitivas, Ciéncia
da Computagéo e Comunicacao.

Para Le Coadic (2004, p. 26), “a informacédo € wasda ciéncia. Sem informacao a
ciéncia ndo pode se desenvolver e viver. Sem ir#géim a pesquisa seria inutil e ndo haveria
o conhecimento’. Segundo Lopes e Silva (2007, p, 2a4atividade cientifica tem como
principais objetivos a comunicacdo da informacgéda disseminacdo dos conhecimentos
produzidos, visando o préprio desenvolvimento g@eso da ciéncia.

Com relacédo a Ciéncia da Informacdo, também n&steexim consenso acerca do
conceito de informacgédo em discussdes na Ciéndiafolanacdo. Até o momento também nao
se apresentou uma definicdo consensual entre Bso®da area devido a complexidade que
envolve a semantica dessa palavra e por ser a i€i&@& Informacdo considerada
relativamente uma area do conhecimento nova emaeela outras areas, como as exatas e
humanas por exemplo.

O conceito de informagdo acaba permeando divenssss &lo conhecimento. No
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entanto, tedricos conceituados como Capurro e &jdr{2007, p. 154-155) apontam que:

[...] guando usamos o termo informacdo em CI, dewarss ter sempre em mente
qgue informacdo é o0 que € informativo para uma deterda pessoa. O que é
informativo depende das necessidades interpresagvabilidades do individuo
(embora estas sejam frequentemente compartilhadasrembros de uma mesma
comunidade de discurso).

O ser humano utilizou-se da memoria para guardamiragdes ao longo de algumas
eras e logo comecou a registrar 0 pensamento eartesgisicos como o papel. Criam-se,
portanto, espacos nos quais pudessem ser armageraganizados e preservados esses
registros de conhecimento. Esses espacos séo abmmadibliotecas, arquivos ou museus
que foram criados e se desenvolveram em tornofdariagéo registrada.

De acordo com Le Coadic (2004, p. 25), a Ciéncilnftamacao “tem como objeto o
estudo das propriedades da informacdo e a anaiisseds processos de construcao,
comunicacao e uso”. A informacao é conceituada aetor como “um conhecimento inscrito
(registrado) em forma de escrita (impressa ou aljgibral ou audiovisual, em um suporte”
(LE COADIC, 2004, p. 4).

Nesse conceito empregado por Le Coadic, contexamtse jogos eletrdnicbsomo
artefatos midiaticos potencializadores de informeac@idicas, em que desenvolvedores
projetam no jogo o conhecimento registrado e péatte|

Um levantamento se iniciou no ano de 2012 e 2013 @@onsulta a bases de dados
de teses e dissertacbes da Biblioteca Digital Rieside Teses e Dissertacbes (BDTD)
disponiveis ndnternet com as palavras chaves: comunicacdo, desenvaitonmge jogos
eletrbnicos e trabalho colaborativo. Dentro destéério de palavras chaves, ndo foi
encontrada pesquisas sobre o tema dos jogos ébtetran Ciéncia da Informacao.

O desenvolvimento de jogos eletrénicos abrange peguinterdisciplinares com
aprendizagens significativas para os sujeitos emlm$ nesse processo. O jogo eletronico e
seu processo de criacdo agregam conhecimento hudeapessoas de diversas areas, tais
como programadoredgesignersmusicos ou cantores, compositores, roteiristasplogos,
modeladores 3D, artistas conceituais, arquitetestrd outros.

Desenvolver jogo é uma tarefa complexa que enwmlivabalho de uma equipe e que
precisa cumprir prazos e metas com o comprometorsemgrupo para criar um bom produto
final. Além disso, os desenvolvedores precisamr egtntos a capacidade de proporcionar

! Nesse trabalho, a expressao jogo eletrdnico pedeambém entendida congamee jogo digital, apesar de
alguns autores os diferenciarem.
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diversdo e emocgao nos consumidores.

No processo de desenvolvimento, € necessaria uroamgmtacdo que contenha
informaces sobre o jogo, como a mecanica, a jidadé, a interface, o enredo, os
personagens, 0S Cenarios, 0s sons e a musicag deirtos detalhamentos importantes para a
comunicacao das informacdes acerca da criagdogds.j&Essa documentacdo podera conter
muitas paginas que guiardo a equipe, mas o contdéddse documento ndo possui um
formato Unico, fechado e estruturado de informac@da equipe de desenvolvimento
podera construir a sua documentacao baseada emos\ogde se tornaram padrédo de acordo
com a melhor funcionalidade do jogo (SCHELL, 2008).

A escrita do documento deve ser feita de manegfanizada para servir de memoaria e
apoio para o grupo. E preciso que esse processtabdaracio da informacdo também seja
atualizado a cada avanco da histéria para queipeegassua a mesma visdo e desenvolva o
projeto.

Assim sendo, esse trabalho aborda a comunicacdmedacdo da informacéo no
desenvolvimento do jogo eletrénico com equipesrdgeiplinares. A pesquisa comegou no
primeiro semestre de 2012, com a apresentacacoggiqppno programa de Pés-Graduacdo em
Ciéncia da Informacdo na Universidade de Bragikeaintuito de investigar as emoc¢des que
surgem entre os desenvolvedores no processo dB@raos jogos eletronicos (SOUZA &
KAFURE, 2012). Com os avancos do projeto de peagsisrgiu a necessidade de investigar
a comunicacdo e a mediacdo da informacéo entreepdros da equipe que criam estratégias
de comunicacédo e desenvolvem o0s jogos.

Entre essas estratégias encontram-se os regisfosmacionais, como o Documento
de Game Desigh (GDD), entre outros, elaborados pela equipe airpdes ideias de
elaboracdo do jogo como, por exemplo, esbocoss,fotimeos, textos, imagens, objetos,
jogos, entre outros. Isto €, um registro multintid@que pode se constituir num instrumento
mediador da comunicagdo colaborativa numa equipe dégenvolvimento. Segundo
Vasconcelos (2009, p. 4), “a informacao registradaterializada em um suporte € entendida
como documento”.

Segundo Robredo (2003, p. 9), a informacao é dustele ser registrada, duplicada,
reproduzida, transmitida, conservada, armazenadsuportes diversos, medida, adicionada,
organizada, processada e reorganizada segundaiosritpara ser recuperada quando

2 0 trabalho apresenta um glossario para consulep@éndice a fim de fornecer melhor entendimentselesle
outros conceitos aqui utilizados.
% A sigla adotada refere-se ao termo em inGiéme Design Docume(GDD).
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necessario. Essa recuperacdo pode ser feita atdevé®cumentacdo escrita por pessoas
interessadas em materializar as ideias planejadas.

O Game Desig{GDD) é um documento importante para a comunicagéequipe,
pois nele é registrado o projeto de desenvolvimeiatgogo. A equipe compartilha e tem
acesso ao documento quando h& necessidade deta@muke algum ponto em especifico. O
Documento dé&ame Designnterage no processo de comunicacao e mediacédodamacao
e contém elementos do jogo de maneira mais detlNmentanto, pesquisas mostram que a
comunicacao e a coordenacao do trabalho em umpesdei desenvolvedores de jogos séo
consideradas grandes desafios presentes no degeremib (BARROS, 2010; ANDRE,
2010; BARROS et. al., 2009).

O processo de desenvolvimento do jogo ndo é estatim ciclico. Dependendo das
decisbes tomadas, novas informacfes sdo implantedasiacdo do jogo, gerando novas
estratégias de comunicacéo e mediacao da infornpegam grupo.

Cada pessoa individualmente cria estratégias pesandolver suas habilidades e,
juntamente com uma equipe, desenvolve a dinamidastiaria, dos personagens e cenarios,
da musica etc. Esse processo de construcdo e ataboe desenvolvido de maneira
colaborativa ou individual conforme a necessidadeeduipe. Além dessas interacfes, a
equipe precisa conhecer o que € um jogo, 0 puldivo, o mercado, dentre outras
particularidades.

E nesse contexto que o problema da pesquisa éafads:Quais sdo as estratégias

de comunicacdo e mediacao da informacédo no desenwoiento de jogos eletrénicos?

1.1 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA DA PESQUISA

A informacdo possui um valor precioso, pois € uramento essencial para a
sobrevivéncia da humanidade, visto que € por mae gue o homem adquire conhecimento.
As mudancas advindas com as Tecnologias de Infé@wonac Comunicacao (TIC) estao
ganhando tamanha magnitude na sociedade conterepaagponto de contribuir para maior
disseminacédo e uso da informacéo, ressignificandodo de ser e pensar da humanidade.

O computador é hoje considerado um instrumentsjr@tisavel a todas as pessoas e
faz parte do nosso cotidiano, assim como o celalanternet, dentre outras tecnologias
acessiveis na contemporaneidade. Desses instrusnerjtigo eletrénico alcanca um patamar
elevado com a revolucéo tecnologica e com seu astecada de 80, passando a ser rotulado

como produtos de entretenimentos. Com o adventantianet, os jogos eletronicos
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comecgaram a ganhar espagos em sites e se espatharahimlmente entre os internautas que
trocam conhecimentos e informagbes, estabeleceisdonaum ambiente interativo e
colaborativo. Ademais, hoje os celularemart fonesjogos,tablets enotebook®stéo entre as
tecnologias digitais mais consumidas e visam ateadg usuarios cada vez mais exigentes
quanto a informacgéo e comunicagdo dessas interfaces

O interesse em estudar a comunicagcao e mediagafodaacédo no desenvolvimento
do jogo eletrénico iniciou-se no periodo da gradoagia qual a autora foi voluntaria e
bolsista do grupo de Pesquisa Comunidades Virtl@i8prendizagem, da Universidade do
Estado da Bahia (UNEB), que pesquisa e desenvolyesjeletronicos desde 2006. Foi
voluntéria e bolsista de projetos como o jogo Eiddberdade, Igualdade e Fraternidade
apoiado pelo edital promovido pela Financiadora Ekudos e Projetos (FINEP) e
desenvolvido com o intuito de mediar o processert®no e aprendizagem de Historia; e o
jogo Buzios: ecos da liberdadepoiado pelo edital de educacéo da Fundacéo qmnma
Pesquisa do Estado da Bahia (FAPESB) e desenvobli&ddorma a abordar conteddos
regionais histéricos da Bahia sobre um movimento qual integravam varias classes sociais
que buscavam a libertacdo do dominio portugués.

O grupo de pesquisa € composto por uma equipedistglinar, no qual atuam
pedagogos,designers programadores, musico, psicélogo, historiadoresrguitetos. O
interesse em pesquisar a comunicagdo e a mediagaéodnacdo surgiu nesse periodo com
a experiéncia vivida em desenvolver jogos com apequO desafio com as reunides e
discussbes entre a equipe proporcionou aos eneshadrendizagens e interesse de pesquisa
académica nessa area. O desafio com a escritdalimy@ pesquisa e a comunicagao entre 0s
designers, programadores, historiadores e pedagtagpertou na mestranda o interesse em
investigar esse fenbmeno de emocao, comunicacgmopremcado da informacdo entre os
membros da equipe para desenvolver um jogo eletrdni

A érea de desenvolvimento de jogos eletrénicosai® ganhou apoio e incentivo por
parte da academia que, por meio de eventos comm&sws e simpdsios, explorou novas
abordagens de pesquisa voltadas para um publieziésp que tem interesse na area. Esses
eventos baseiam-se em pesquisa, desenvolvimentoradao na area de jogos, aléem de

proporcionar encontros e reencontros anuais emsguisadores e conhecimento de novos

4 Esse jogo eletrdnico tem um carater educativo, praserva a qualidade e a mesma l6gica de imersao,
diverséo, interatividade e entretenimento dos jagoserciais.

® Esse jogo eletrdnico igualmente ao Triade posquadidade e a l6gica dos jogos comerciais.

® Esse movimento baiano foi constituido por negros ligeraram a revolta, foram condenados a forca e

martirizados pela coroa portuguesa. Esse projetaéalizado com base na Lei 10.639/03, que detexroi

ensino da histdria da cultura afro-brasileira raokas.
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temas investigados. O Simpdsio Brasileiro de Jago€omputador e Entretenimento Digital
(SBGAMES) é um desses eventos realizados no Bdasile 2002 e que recebe apoio da
Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC). O Sbgalmaslava principalmente a area de
programacao, mas com 0 passar do tempo aumentscopcoepara as areas de adesign
cultura e industria, constituindo-se assim no maianais importante evento da América
Latina na area de jogos eletrénicos.

O profissional que desenvolve e cria jogos elétamatua em diferentes areas do
conhecimento como desenvolvimento de jogos, proggam de computadores, ilustracéo,
arte digital, efeitos sonoros, modelagens tridinoerass, producdo de desenhos animados,
dentre outros. Esse desenvolvimento podera seupidm para diferentes midias, tais como
consolestablets computadoryideogame, smartphones internet. Portanto, o profissional
gue desenvolve jogos precisara de um entendimemitbasobre esse processo.

A comunicacgéo e mediacdo da informagéo na equgegasara que todos recebam as
informacBes necessarias em formatos acessiveiglgiveis, visto que as diferentes areas
trabalham a informacédo por meio de estratégiagetifes para produzir um produto em
comum (jogo). E valido ressaltar que o desenvolmimede jogos constitui-se em um
processo complexo e dinamico com objetivos, mefaazos a serem alcangados.

A economia mundial encontra-se fragilizada com esridinanceiras que vem
provocando desconfian¢cas nos mercados mundiaisnimto, a inddstria dgamescontinua
em expansdo com lancamentos de jogos de sucessal@m mundo. Nesse sentido, 0s jogos
eletrbnicos encontram-se em evidéncia no cenariommdiml com seu crescimento e
faturamento de produtos no mercado. Atualmenterasteado tem exigido modernizacao e
transformacéo das industrias de desenvolviments, gm investimentos e lucratividade das
empresas tém se mostrado promissores.

A satisfacdo dos usuarios consumidores de jogdsienda do mercado e a qualidade
do produto também sado elementos essenciais parbommjogo eletrbnico emplacar no
cenario dggames.Por isso, 0s jogos computadorizados séo criado® gyandes producdes
cinematograficas e arrecadam bilhdes a cada arRUYBEA et. al., 2007).

O recorte da pesquisa baseou-se nas equipes qerevdleem jogos eletrénicos e no
processo de comunicagdo e mediacdo da informagaoqo@ o produto final criado seja
produzido e planejado de maneira produtiva, lucaagi eficiente. A complexidade na criagéo

do jogo e as tomadas de decisdes fazem parte geasesso que envolve a comunicacgao.
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1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.2.1 Objetivo geral

Descrever as estratégias de comunicacdo e meddsdnformacgéo utilizadas no

desenvolvimento de jogos eletronicos.

1.2.2 Objetivos especificos

« OBJ 1: Identificar o perfil dos profissionais quesdnvolvem jogos
eletronicos;

» OBJ 2: Identificar as estratégias de comunicagiediacdo da informacao
utilizadas entre os desenvolvedores de jogos eiets;

* OBJ 3: Identificar os instrumentos de registrosdasana comunicagao e

mediacao da informacdo na equipe de desenvolvedores

Neste trabalho, € apresentada uma pesquisa gualitpie envolve o processo de
comunicacdo e mediacdo da informacdo com uma edpipelisciplinar. Além disso, sao
abordados o processo e a apropriacéo da informeaqadiferentes suportes e a comunicacao
e mediacdo que ocorre com a equipe de desenvobgederjogos eletrénicos.

Esta dissertacdo esta organizada em seis capitNmsprimeiro capitulo foram
apresentados a introducao, a justificativa, o molal da pesquisa e os objetivos.

No segundo capitulo, sdo apresentadas a comuniceiganizacional na equipe de
desenvolvimento do jogo eletrbnico e a abordagemm conceitos e contribuicdes da
comunicacao organizacional e comunicacao entrgesgumterdisciplinares.

No terceiro capitulo, o jogo eletrénico é concaltuae descrito segundo suas
caracteristicas, seu planejamento e desenvolvimento

No quarto capitulo, sdo apresentadas as estratdgi@®municacdo e mediacado da
informacé&o com énfase no ciclo de desenvolvimeatmgo eletrénico.

No quinto capitulo, sdo abordados os métodos auitiz na pesquisa.

No sexto capitulo, sdo analisados e discutidos essilltados da pesquisa em
contraposicao teodrica basica apresentada na redgshteratura.

As consideracdes finais do trabalho sintetizam asquistas desta dissertacéo,

apresentando sugestfes para trabalhos futuros.
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Convido o leitor a percorrer os caminhos da conmagdio e mediagcédo da informacao,
as estratégias utilizadas pelos sujeitos no proassiesenvolvimento de jogos eletronicos e

0S registros criados nesse processo.
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2 A COMUNICACAO ORGANIZACIONAL NA EQUIPE DE DESENVO LVIMENTO
DOS JOGOS ELETRONICOS

O homem é um ser social, portanto a comunicacdxreéssaria e € o que distingue o
ser humano dos outros animais. A comunicagéo eevaoblvitas informagdes ao nosso redor:
fala, escrita, gestos, atitudes, roupas, corefyreex simbolos, dentre outras tantas maneiras
que utilizamos a comunicacdo na nossa vida. A tosthmmento nos comunicamos, mesmo se
nao estamos falando. Entdo, podemos entender ccagédni como algo que € inerente ao
homem, faz parte da nossa sociedade cultural, pem comunicacdo o homem né&o
conseguiria se entender.

Segundo a Infopédia a palavra comunicagdo vem tdn Bommunicaree significa
‘tornar comum’, ‘partilhar’, ‘conferenciar’. Percelse que ‘tornar comum’ algo a alguém
(mensagem) € transferir informagédo. Conforme eitpllo na Infopédia, ‘a comunicagéo
suporta a informacéo, mas o inverso ndo é verdadsio €, pode haver comunicacdo sem
troca de informacéo, mas a troca de informacasppée a comunicacao’.

A comunicacdo €¢ um fendmeno humano. As experiméeta@presentadas por
tedricos como Lasswell, Shannon e Weaver, DeHRamce (apud MCQUAIL e WINDAHL,
1993), e outros tedricos sdo destinadas a verificanodelo perfeito do processo de
comunicacdo. O emissor, 0 receptor, a mensagentana sao elementos indispensaveis

desse processo e 0s ensaios serdo descritos abaixo:

a) Modelo de Lasswell

Lasswell, segundo McQuail e Windhal (1993), deserem cinco perguntas o ato de
se comunicar. As questdes levantadas sdo: Quem® fue? Em que canal? Pra quem? E
com que efeito? Em 1948, Lasswell produz esse modal formula, como é também

conhecido e pode ser visualizado na representdgiooa

Figura 1: Modelo de Comunicacédo de Lasswell (1948).

A4
\ 4

\ 4

\ 4

Quem? Diz o que? Em que Para Com qual

canal? quem? efeito?

Fonte: Mcquail e Windhal (1993).
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O modelo de Lasswell tem sido aperfeicoado por rEgpesquisadores, como
Braddock (1958). Segundo McQuail e Windhal (199addock concluiu que ha mais
consideracOes a ser trabalhadas do que as cineseaprdas por Lasswell. Em sua versédo do
modelo Braddock adiciona mais duas facetas da deadoomunicacdo, a saber: sob quais

circunstancias a mensagem € enviada, e para qumigito o comunicador diz algo.

b) Modelo de Shannon e Wearver

O modelo classico de comunicacdo € derivado daaldar Informacéo, em que um
emissor envia uma mensagem para um receptor quedadifica-la. Os autores Shannon e
Weaver (1949) estavam preocupados em descrevenangmacdo de um modo geral e que
esta fosse entendida por todos (MCQUAIL & WINDHAL1993). No modelo Shanon-
Wearver, a comunicacao é descrita como um prodieeso e unidirecional. A percepc¢éo dos
autores quanto ao ruido em seu modelo € uma dasgais contribuigdes, surgindo, entéo,

outros tedricos que acrescentariam novas percepe8gaocessos de comunicacao.

Figura 2: Modelo de processo de comunicacdo de ShannoraeeiVgl 949).

Mensagem Mensagem

Fonte de Transmissor . , Receptor Transmissor
Sinal Sinal

informagio \ /

Ruido

v

Fonte: Mcquail e Windhal (1993).

c) Modelo de DeFleur

Segundo McQuail e Windhal (1993), DeFleur em 19p@ri@icoa o modelo de
Shannon e Weaver por implementar novos conceitanai®elo. A primeira contribuicdo de
DeFleur foi a nocdo de retroalimentacdo do procesasegunda contribuicdo diz respeito a
qguestdo do ruido acontecer ndo somente no camaf) pensavam Shannon e Weaver, mas

em todo o processo.



Fonte

Figura 3: Modelo de Comunicacdo de DeFleur (1970).
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d) Modelo de Dance
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Canal

Receptor
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Canal

Transmissor
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. |

Dispositivo de
retroalimentagao

Fonte: Mcquail e Windhal (1993)
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O modelo de Dance apresenta um avanco ao incorpgerananeira helicoidal, em
1967, o processo de comunicacdo (MCQUARILWINDHAL, 1993). O autor incorpora o

fator tempo em seu modelo, pois a cada interacaguenacontece a comunicagao 0 processo

nao se repete novamente.

Segundo Lévy (1993), a comunicacdo pode ser comigpaam jogo de xadrez. Cada

Figura 4: Modelo de Comunicacdo de Dance.

Fonte: Mcquail & Windhal (1993).
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lance do jogo apresenta um cenério diferente, ga) sada ‘movimento de comunicagao’

representa novos entendimentos de informagé&o.oRautor:

O jogo da comunicacdo consiste em, através de gemsa precisar, ajustar,
transformar o contexto compartilhado pelos parseifo.] Palavras, frases, letras,
sinais ou caretas interpretam, cada um a sua maangirede das mensagens
anteriores e tentam influir sobre o significado dessagens futuras (LEVY, 1993,
p. 22)

A Comunicacgéo Organizacional “estuda como se psacesendmeno comunicacional
dentro das organizacOes e seus diversos publisasNECH, 2003, p. 149). Pensando nesse
embasamento tedrico de como ocorre o fendmeno doamiwnal em uma equipe
interdisciplinar de desenvolvedores e nos elemedéisomunicagcédo, surgem inquietacdes
acerca da problematica do trabalho em equipe. Gaootece essa comunicacdo? Buscando
respostas a essa pergunta analisam-se os elengeet@®mpdem esse fendbmeno. Faz parte

da comunicacédo organizacional, segundo Gibsongcéxach e Donnelly (1981, p. 322-323):

a. Comunicador: é a pessoa com ideias, intencbesiniaftio e proposito de
comunicacao.

b. Codificacdo: é preciso existir um canal de codiffimque se traduza as ideias
do comunicador. E isso se da através da linguagenecp principal forma de
codificagéo.

c. Mensagem: é o resultado do processo de codific&&omunicador a expressa
de maneira verbal ou ndo-verbal. A mensagem segdeoo sujeito espera
comunicar ao receptor.

d. Meio: é o suporte da mensagem. As organizacbesosrinicam de varias
maneiras, tais como face a face, telefone, reum&morando, computadores.

e. Decodificador-receptor: o processo de comunicag@a ger bem entendido
precisa ser compreendido pelo receptor. Os re@ptointerpretam
(decodificam) a mensagem através de experiéncestreturas de referéncias
anteriores. Quanto mais a mensagem decodificadeereperto daquilo que se
foi pretendido pelo comunicador, melhor sera a cooagéo.

f. Feedbacké necessario o processofdedbackpara a comunicagéo, pois evita
as distor¢des que poderdo ocorrer na comunica¢émrarnsagem pretendida e
proposta.

g. Ruido: é o conjunto de todos os fatores que distora mensagem pretendida
pelo comunicador.

Esses s&o elementos essenciais para a ocorrénomend@icacdo segundo 0s autores.
O que acontece entdo quando um desses elemetia? f8egundo Gibson et. al. (1981), nédo
havera clareza de compreensdo e entendimento pier ¢@s envolvidos causando assim
‘ruido’.

Na visdo dos autores, a questdo do ruido ou lesreia comunicacdo é um fator
relevante para ser pesquisado (CURRAL & CHAMBEL PORUNCH 2003, GIBSON et.
al., 1981). Segundo Curral e Chambel (2001), hanaég categorias dos ruidos:
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Problemas Semanticos: acontecem problemas quandterax diferencas
culturais entre o emissor e o receptor;

Efeito do Estatuto: o sujeito com estatuto maisae adquire mais autoridade
e tem a tendéncia a ouvir menos e falar mais. Entragpartida, o individuo
com menor estatuto leva a mensagem de forma disdopara o nivel superior,
alcancando aquilo que o chefe quer ouvir;

Auséncia deFeedback a auséncia déeedbackprejudica o procedimento de
comunicacdo, porque o0 emissor nao percebe que sagem enviada foi
entendida pelo receptor, nem o0 receptor conseguificzg-se de que a
mensagem foi enviada pelo emissor;

DistracBes: acontecimentos externos interferem araunicacéo, provocando
distracdo no emissor e receptor;

Percepcdo do Outro: cada pessoa tem uma percejiedentd do mundo. Isso
acarretara em diferenca na maneira de interpre@dgaoformacéo, o que pode
ocasionar certas distracées.

Segundo Kunsch (2003, p. 75), existem barreirass mgerais no ambito

organizacional:

Pessoais: as pessoas podem facilitar ou dificalsacomunicacdes. Tudo ira
depender da personalidade de cada um, do estaekpiiéo, das emocdes, dos
valores e da forma como cada individuo se compma ambito de
determinados contextos.

Administrativas / burocréticas: decorrem da forrame as organiza¢des atuam
e processam suas informacoes.

Excesso de informacdes: significa a sobrecargafdemacdes de toda a ordem
nas mais variadas formas, a proliferacdo de papéisinistrativos e
institucionais, reunides desnecessarias e inltgispiimero crescente de novos
meios impressos, eletrénicos e telematicos.

Comunicacdes incompletas e parciais: sdo encostrates informacdes
fragmentadas, distorcidas ou sujeitas a dlvidas imormacdes nao
transmitidas ou sonegadas.

A comunicacdo que sera abordada no presente tcalalh organizacional, a qual

possui outras terminologias como comunicacdo ozgaional, corporativa, empresarial,

institucional, entre outras.

As pesquisas realizadas mostraram-se escassas mextoo da comunicacao

organizacional em equipes de desenvolvimento desj&etronicos. A pesquisa de Barros,

Alves e Ramalho (2009) salienta a necessidade tddassespecificos sobre o processo de

comunicacdo e o desafio de desenvolver jogos coumpes multidisciplinares. Nessa

pesquisa, realizada em uma empresa na cidade de Bam uma equipe de desenvolvedores

de jogos do tipadvergames notou-se que a equipe estudada necessitava denethar

coordenacao entre os desenvolvedores do cédige-{fpnbgramadores) e a parte grafica do

jogo (designers Com a dependéncia entre as atividades, houvilitocote visdo entre os

sujeitos. O estudo pontuou que os fatores humastés eiretamente ligados aos resultados

! Advergamesao jogos com vocacao publicitaria que transmiteansagens com contetdos de propaganda.
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do projeto de jogos, no caso estudado.

Sobre a questédo da comunicacao, foi destacadaraaifdade das interacdes entre os
membros. E realizado didlogo direto, entre as pagtevolvidas, ou seja, os membros da
equipe. Uma caracteristica pontuada na pesquisarfecessidade de adaptacdo as constantes
mudancas de requisitos, que ocorrem no meio degsoade desenvolvimento.

Foi ressaltada na pesquisa a questdo da inforrdelidacontrada no ambiente de
desenvolvimento de jogos, a qual esta diretamegdeld a pratica das reunides realizadas
diariamente. O estudo ressalta a importancia demprdade entre os individuos no processo
de comunicacédo da equipe a fim de que solucdasrgks e criativas sejam desenvolvidas.

No estudo de André (2010), é mostrado o papel ithd@dt dos programadores e dos
artistas no processo de desenvolvimento do jogimalialho mostra a relevante dependéncia
das atividades produtivas entre as duas areas mlrecimento estudadas, sendo que, no
estudo, os programadores dependem dos trabalh@stttas. Por outro lado, as informacgdes
geradas pelos programadores sdo muito técnicasueo ggra desconforto dentro da
comunicacao entre as equipes.

Barros (2010) em seu trabalho de mestrado, invgesjiglitativamente a composicao
das equipes de desenvolvimento e como elas se amamunDestaca a contribuicdo e o
fortalecimento da pesquisa qualitativa na area diampatagcdo, visto que ainda existe
desconfianca em relacdo a essa pesquisa nessa.cidgamas contribuicées do seu trabalho
foram a dificuldade de comunicacéo entre a equpeser multidisciplinar e pelos membros
terem ponto de vistas diferenciados, e a comunicdicéta e informal.

Estes trabalhos académicos mencionados abordamanmacdo dos processos de
desenvolvimento de jogos em equipes multidiscipisaCompreende-se nesse trabalho que,
na equipe multidisciplinar as pessoas trabalharto peras néo juntas (BOCHNIAK, 1992).
Na equipe de desenvolvimento dmmes, ha possibilidade de colaboracdo de varios
conhecimentos e integragdo dos mesmos. Na equgrdistiplinar, os sujeitos se envolvem
de maneira colaborativa, interagindo entre si. @mwrando Rabin (2011), a criacao de jogos
€ na verdade uma “arte colaborativa’ com todosmleidos participando do projeto de
desenvolvimento.

Seré discutido no préximo capitulo o conceito dgpfoe a comunicagdo no processo

de desenvolvimento.
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3 0 JOGO ELETRONICO E A COMUNICAGAO NO SEU DESENVOL VIMENTO

Para contextualizar o conceito de jogo, forama#dos trabalhos de Huizinga (2001),
Kishimoto (2001), Salen e Zimmerman (2012), Men@&96) e Schell (2008).

Desde muitos anos, a humanidade se mostrou irdel@s®s jogos como maneiras de
diversdo e entretenimento. Os jogos constituemsal@safios, regras, brincadeiras, faz de
conta, com o qual as pessoas aprendem a imagmtar, € socializar.

Para Kishimoto (2001), definir a palavra jogo natarefa facil porque podem estar
envolvidos jogos infantis, jogos politicos, adiveish cada um com suas especificidades.
Segundo Kishimoto (2001, p.16), o jogo é “resultddaum sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social; um sistema de regrasn objeto”. Huizinga (2001, p.10)
reforca esse pensamento quando diz que “o jogoaéfumgdo da vida, mas néo é passivel de
definicdo exata em termos logicos, biolégicos datens”.

Homo Ludens (1938), é uma obra considerada a m@igrtantes sobre o0 jogo, pois o
autor remete ao jogo como sendo elemento e fendaeepodpria cultura e considera o ato de
jogar e brincar como anterior a cultura. O autantpa que o jogo é um dos elementos mais
fundamentais da cultura humana e afirma que “o fpgdato mais antigo que a cultura, pois
esta, mesmo em suas definicbes menos rigorosasupf®e sempre a sociedade humana;
mas, 0S animais nao esperaram que 0S homens dass$eim na atividade ludica”
(HUIZINGA, 2001, p. 3).

O brincar é algo natural dos humanos e também dipsag, por iSSO 0 jogo esta
presente na interacdo ludica dos animais quandes dgincam entre si e € realizado
naturalmente. Esta atividade garantird ao animailidades de caca, confronto com inimigos
e apropriacao de territérios quando estiver naddatllta. Ainda segundo Huizinga (2001, p.
16), o jogo € uma “atividade livre, conscientemeiot@ada como “ndo-seria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absmjegador de maneira intensa e total”.

Segundo Schell (2008), é importante discutir sabrgue é um jogo para que se
esclarecam as proprias definicbes. O autor defigeras qualidades do termo jogo como
tendo objetivos, conflitos, regras, desafio, inierdade, além de ser jogado de maneira
voluntéria e envolvente, levando a derrota ou Mit@o jogador, ou seja, o jogo é “uma
atividade de solugdo de problemas, encarada deaftirdica” (SCHELL, 2008, p. 37PRara
Salen e Zimmerman (2012, p. 95)jogo € “um sistema no qual os jogadores se envokm@m
um conflito artificial, definido por regras, queptita um resultado quantificavel.”

Os jogos eletrbnicos podem transmitir informac@esndneira divertida e interativa e
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sao disputados em um ambiente ludico atrelado &etenimento digital. Salienta-se que o0s

jogos eletrbnicos referem-se a artefatos tecnabdgiorjados com o intuito de entreter

criangas, jovens e adultos, podendo potencializdesenvolvimento de aspectos culturais,
afetivos, sociais e pedagogicos destes sujeitond®te (2006, p. 18) descreve 0S jogos
eletrbnicos como “uma atividade ladica, tém umesist de regras previamente estabelecido
e, igualmente, sédo objetos para se jogar”.

O escritor Johnson (2005) pontua que o aumentdhabiidades de raciocinio vem
associado ao fato das dificuldades e complexidgdesosvideogamesatuais exigem dos
jogadores. Quanto mais o jogo for complexo, mgegador é forcado a pensar em hipoteses,
analisando-as e testando as consequéncias atié atingesultado satisfatorio.

Para Norman (2008), os jogos eletrbnicos constituem novo género de
entretenimento com disputa, esporte, narracao stériai e com algum diferencial. Para o
autor, as histoérias estdo cada vez mais complereaistas, a animacado e a sonoplastia estdo
ficando tdo boas que os jogos eletronicos saaditis, em alguns casos, para treinamento
profissional, como simuladores de avido, pois &eimicialmente num avido pode ser
perigoso.

As emocgdes que 0s jogos nos trazem sao marcaftasreno pensamento do sujeito
senti-las novamente. Diferentemente de outras midigogo eletrénico tem um poder de
imersdo muito grande. Enquanto nos filmes o suggitenas vé a cena, nos jogos O sujeito
atua. Como diz Norman (2008, p. 157), “nos filmex;é fica sentado a distancia observando
o desenrolar dos acontecimentos. Num videogame &gegéticipante ativo. Vocé faz parte da
historia e ela esta acontecendo diretamente cofi'voc

Os jogos eletronicos encontram-se entre os prefedds jovens e adultos e lideram a
area de entretenimento, faturando mais que a imainstindial cinematografica (JOHNSON,
2005). Osgameré sdo fascinados por esse produto de entretenimersoeos grande
responsaveis pelo consumo e crescimento da inaldktijiogos eletronicos (MENDES, 2006).

Os jogadores também trocam mensagens postadasrems fdas quais discutem
ideias, tiram duvidas, esclarecem algumas dificlddaque podem ser encontradas na
jogabilidade e dao dicas sobre jogos e sugestfemigenas. Por meio dessas relacoes, €
possivel construir um conhecimento coletivo entijei®s que estdo localizados em espagos e
tempos diferentes.

Lévy (1998) afirma que a inteligéncia coletiva émposta pelas inteligéncias

8 Gameré a expressdo que referencia jogadores ou usuriogos eletrdnicos.
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individuais somadas, compartilhadas por toda adade e potencializadas com o advento de
tecnologias de comunicacéo e informagéo. Supdexs®s)jogos eletronicos contribuem para

o desenvolvimento dessa inteligéncia coletiva, edida em que leva os jogadores a trocar
informacdes entre si e a interagir com o outro egté distante, compartilhando um mesmo
jogo e um mesmo objetivo, seja para ultrapassaacllss, desafios, decodificar enigmas do

préprio jogo, ou até mesmo debater assuntos pad&njcomo clonagem humana, terrorismo,

dentre outros) abordados ap0s o jogo. Assim, &aigdie e a troca de informacdes encontram-
se no mundo digital destgamers

As interpretacdes individuais sdo disponibilizadasiitas vezes, em comunidades
virtuais, integradas por pessoas de diferentesl@sta nacoes, a exemplo de redes sociais.
Através das opinides postadas nesses espacos,adojogodera estender seu leque de
conhecimento, somando e compartilhando informagéas Salen e Zimmerman (2012), o
“jogo reflete os valores da sociedade na qual s#s jogados porque eles sédo parte da
estrutura dessa sociedade” (SALEN & ZIMMERMAN, 20p275).

O livro Homo Luden®xplora o conceito do jogo e faz uma reflexaoldicb na qual
0 autor apresenta a nocdo do “circulo magico” (HN@EZA, 2001, p. 65). Para o autor, dentro
do circulo mégico, as leis e costumes da vida ieotédperdem validade. Somos diferentes e
fazemos coisas diferentes (HUIZINGA, 2001, p. 1%-16

Mastrocola (2012) interpreta a ideia de “circulagind@” de Huizinga como sendo um
lugar no qual ogamersestao imersos se esquecendo dos problemas, afkcéegustias da
vida real cotidiana em prol da diversdo. Para oratguando se participa de uma atividade
de entretenimento, entra-se nesse circulo” (MASTROL 2012, p. 23).

Nas palavras de Mastrocola (2012, p. 24), “guandmdividuo entra no circulo
magico e experimenta o que ha la dentro em terraadivetrsdo, sonhos, narrativa, catarse,
etc. carrega de volta consigo uma carga de exp@Ere significados”. Pensando nesse
circulo como um lugar de aprendizado quando se ies&0 no jogo, o desenvolvedor
também necessita jogar e projetar estratégias des@m, divertimento e interacdo para o
gamerque deseja um produto de entretenimento ludicenSaZimmerman (2012, p. 111)

reforcam o “circulo magico” como exemplos de ‘lieggade jogo’ e acrescentam que:

O circulo magico de um jogo € onde o jogo acontdmgar um jogo significa entrar
em um circulo méagico ou, talvez, criar um quandogo comega. O circulo magico
de um jogo pode ter um componente fisico, tal camabuleiro de um jogo de
mesa, ou a pista de uma competicdo de atletisma. maitos jogos ndo tém
nenhum limites fisicos — a queda de braco, por pi&mao exige muito em termos
de espacos especiais ou 0 material utilizado. © giigplesmente comeca quando



31

um ou mais jogadores decide jogar.

Assim, 0s sujeitos entram em um processo de imeesabvertimento quando

interagem com ogames.

3.1 PERFIL DOS PROFISSIONAIS DA EQUIPE QUE DESENWH. JOGOS
ELETRONICOS

Em algumas sociedades, tem-se valorizado maisividndl do que o coletivo. Tendo
em vista que a sociedade atual nos ensina a serdumlistas, a qualquer momento pode
haver competitividade entre as pessoas, seja rdaesa no trabalho. Em contrapartida,
existem sociedades que valorizam exatamente dwmotEmo a sociedade inglesa.

Um exemplo que pode ser analisado € um time dédut@odos colaboram juntos
para a ‘vitéria’ do clube. Nao importa quem fezad gu defendeu o pénalti, existe todo um
processo para se alcancar esse objetivo. Todosoddmigrupo sabem seu posicionamento e
utilizam de suas habilidades para chegar la. Umi#gpeqde trabalho deve compartilhar da
mesma filosofia dos jogadores de futebol, embardda muitas vezes reforce o individual,
focando somente em um jogador.

Devido a complexidade da producdo de jogos, € pdiablevar em consideracéo a
boa comunicacéo da equipe e o trabalho em conjbai@ Perucia et. al., (2007), a criacédo e
desenvolvimento de jogos eletronicos leva em mé&és anos e podera ter de 20 a 50
pessoas para compor a equipe. Para tanto, é négegga a equipe seja qualificada e
interdisciplinar. Quem entdo faz parte dessa e@uiperucia et. al., (2007) define como
requisitos para desenvolvimento de jogos algurgosagspecificos para cada area como, por

exemplo:

a. Artistas: responsaveis pela arte visual de objet@arios, personagens,
animacéo e ilustracéo.

b. Programadores: responsaveis pela parte de implag&ntdas técnicas
necessarias para a concepcéo do jogo. Geralmes#e &gjeitos séo formados
em Informatica ou Ciéncia da Computacéo.

c. Projetista de niveis/fases: responsavel pela edgbBordas fases do jogo e pela
estruturacdo de desafios e surpresas. Pode sedorile varias areas.

d. Projetista de jogos@ame Designér responsavel por criar as ideias do jogo e
descrever o jogo, elaboranddzame design docume(®DD) que detalhara as
caracteristicas e especificacbes do jogo eletrdniestes devem manter
constantemente a comunicacdo com todos os memloragrugho a fim de
garantir a producéo fiel da proposta inicial coatich GDD.

e. Arquiteto chefe l(ead Architect responsavel por produzir a arquitetura geral
do projeto. Nem todas as empresas possuem essissiomdl, pois 0s
programadores podem defini-la no jogo a ser de$edeo
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f. Gerente de projetoP¢oject Manage)r responsavel pelo cronograma de
desenvolvimento, monitoracdo e planejamento dafamide cada membro do

grupo.
g. Madasicos e sonoplastas: responsaveis pela compasigira do jogo.
h. Testadores: responsaveis por testar o jogo ndifede&lo seu desenvolvimento.

O conceito do perfil neste trabalho envolve carétieas particulares de uma
determinada equipe. A constituicdo dela é compidanukla identificacdo dos membros com
base no género, idade, formagdo académica, expe@siéentre outras particularidades. A
partir desse levantamento, sera possivel conhecespecificidades dos sujeitos envolvidos

no desenvolvimento de jogos.

3.2 PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTO DO JOGO ELETROBO

Cada vez mais o0s jogos eletrbnicos tém atraido esapre jogadores do mundo
inteiro, visto que a industria fatura bilhdes déad#s anualmente conforme ja sinalizado. Os
jogos eletronicos sdao comercializados e produziglns varios paises e sua jogabilidade
(regras do jogo) e interatividade s6 vém melhorarao efeitos, graficos @esignsparecidos
com a realidade.

O desenvolvimento de um jogo eletrénico é realizpdo equipes interdisciplinares
gue serdo ‘desafiadas’ a criar um produto de amimento que possibilite diversao e imersao
em um ambiente interativo para um determinado pahkdilvo. Dada a complexidade que
envolve o trabalho da equipe em desenvolver jogossumprimento de tarefas e o
comprometimento do grupo sédo fundamentais paraammgsoduto final.

Segundo Battaiola (2002), um jogo de computadosyasm sistema com trés partes
principais: enredo, motor e interface interativaraP?o autor, o enredo faz a definicdo dos
objetivos do jogo e necessitara de profissionaisdderentes areas, como escritores,
psicologos, historiadores etc. O motor do jogiging € responsavel por facilitar a interagédo
do gamer e a interface e pode envolver areas da computegdm computacdo grafica,
inteligéncia artificial, redes de computadores, eziigiria de software, entre outros. A
interface interativa comunica a interacdo entregmje o usuario. Sua implementacéo pode
envolver aspectos artisticos, cognitivos e técnicos

Brancher (2009, p. 22) destaca que “para o desemahto de um jogo € crucial que
seja realizado um planejamento cuidadoso e detlhssb permite ter uma visdo completa
do produto e a previsdo de problemas que poderdweocdurante seu desenvolvimento”.

Segundo o autor (2009, p. 18), algumas regrasdsAs@o necessarias para a construcao de
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um jogo eletrdnico que seja atrativo para o publias como conhecer o perfil do jogador,
criar um jogo consistente e divertido, ter uma ioleéga € uma boa historia, escrevedasign
(projeto) no papel, usar uma ideia inovadora, lesiiviel para adaptar o jogo a sua realidade,
projetar o jogo para o futuro, dar objetivo ao phgyae fornecer ao jogador a informacéo que
ele precisa.

Pontua-se também que faz parte dos jogos: musicastivas, imagens, textos,
cenario, efeitos especiais e visuais. Por issoeredver jogos engloba profissionais de
diversas areas, constituindo assim uma equipediat@plinar, na qual os sujeitos participam
de um processo continuo de formacao e aprendizado.

A producdo de um jogo requer planejamento e deveekdorada levando em
consideracao alguns objetivos como proporcionaerddo para as pessoas (CLUA &
BITTENCOURT, 2005). Cada jogo apresenta um univetsopossibilidades, sendo um
desafio ainda maior desenvolvé-los, pois devenegar lem conta o elemento da seducgdao, o
fator entretenimento, o design, a experiéncia,eeotitras caracteristicas. Os estagios desse
desenvolvimento séo pré-producao, producdao, tegtés-producdo (CHANDLER, 2012).

3.2.1 Game Design

O game desigifiaz parte do desenvolvimento do jogo. E precisate planejamento
para que as ideias possam servir de embasamentbon®nto em que se cria 0 jogo,
garantindo assim a comunicacéo entre a equipesdalvimento. Com a intencdo de fazer
0 jogador raciocinar e ser desafiado a vencajamme desigré uma etapa em que se deve
projetar o jogo definindo a jogabilidade, a congaiio visual/conceitual do projeto.

Para Mastrocola (2012, p. 34), “se o desafio criadlo divertir ou valer a pena, com
certeza sera descartado pelos jogadores”. Mastrq20IL2) explicita que grande parte das
pessoas do senso comum associa a idegame desigmnicamente ao processo de dar forma
grafica ao jogo. A modelagem 3D, o desenho, o éerédra trilha sonora fazem parte da
criacdo, embora o maior desafio do processo deawigeja a mecanica, as regras e 0S
objetivos de um jogo.

O autor cita definichbes de outros autores acercagaloe design Brathwaite e
Schreiber gpud MASTROCOLA, 2012, p. 35) garantem qgame desigré a criacdo de
objetivos, conteudos e regras que motivem os jagada tomarem decisdes significativas
para atingir os propdsitos criados no jogo. Afirmamda que a arte e a programacéo séo

partes importantes do processo de criagao do jogo.
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Adam e Rollings dpud MASTROCOLA, 2012, p. 36) pontuam ggame desigré
imaginar um jogo, definir sua funcionalidade (regeamecanicas), descrever os componentes
que fardo parte do jogo, passando estes dadosogadiferentes profissionais que ira
desenvolvé-lo.

Jesse Schell (2008), em seu livitbe Art of Game Desigrexamina e defini quatro
elementos que formam um jogo e classifica-os conédrade elementar. Segundo este autor,
os elementos fundamentais sdo a mecanica, a his@riestética e a tecnologigsses
elementos tém o0 mesmo grau de importancia na coaicejp jogo e todos sao essenciais para
0 seu desenvolvimento. Eles também séo interdeptgldssa tétrade se encaixa e faz parte
de um todo, Unico e indissociavel no processo ideaw (Figura 5):

Figura 5: A Tétrade de Jesse Schell.

Mais visivel

Cstética

Mecanica Histaria

Meneos visivel

Fonte: Schell (2008).

A mecanica representa os procedimentos e a ess#Em¢mo. Contém as regras do
jogo e podera fornecer informacdes do design quamtespaco, objetos, atributos e estados,
acOes, regras, habilidades e probabilidades do jogo

A historia representa a sequéncia dos eventos do, jseus personagens e
ambientacdo. A estética constitui um relacionamemacs direto com o jogador. E a arte do
jogo, sua interface e visualizacdo, fazendo o muhak jogos parecer mais solido, real e
magnifico. Para o autor, a estética torna qualguperiéncia mais agradavel, o que atrai o

jogador.
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A tecnologia é definida pelos artefatos que viahith 0 jogo. O autor considera
tecnologia todos os materiais utilizados como pdgpis, lasers, entre outros.

Segundo Schell (2008), “design de jogos é o atded&dir o que um jogo deve ser”.
Para o autor, a ferramenta game designeé o seu pensamento e ele podera criar um jogo
inteiro na sua cabeca. No entanto, salienta o aétoecessario que tudo seja documentado
para que suas decisfes possam ser entendidas paat@uas pela equipe. Isto implica que
diversas areas do conhecimento estardo envolvalpsocesso de criagdo e desenvolvimento

do jogo.

3.2.2 Perfil do Jogador

Para desenvolver jogos, € preciso conhecer o gerfibgador e considerar o que seu
publico deseja jogar (NOVAK, 2010). Esse entenditmgrode ajudar os desenvolvedores a
satisfazerem as necessidades de um determinadicqpldple desejaria jogar game
desenvolvido pela empresa.

Alguns gamersgostam da sensacdo de competicdo contra outradgoEs, 0s quais
sado motivados a jogar para obter conhecimento, ma&lBrmmaneira inconsciente, e a jogar
para escapar das tensdes da vida real, dentre qairzcularidades.

Novak (2010) cita uma pesquisa realizada pelo Dchdd Bartle, denominada
“Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who SUID®/, realizada em 1996, sobre os
tipos de jogadores, e divide-os em quatro difeeectdegorias, segundo seus gostos em atuar
(manipulando, explorando, controlando) e interégarendendo, comunicando, examinando)
com 0 jogo e com outros jogadores. Estas quategodaas correspondem aos quatro naipes
do baralho (Figura 6), onde:

a) COPAS: jogadores socializadores — gostam de conlecde se comunicar com outros
jogadores.

b) PAUS: jogadores predadores — gostam de manipulessopgadores.

c) OUROS: jogadores realizadores — gostam de intecagiro mundo do jogo.

d) ESPADAS: jogadores exploradores — gostam de mamipuinundo do jogo.
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Figura 6: Tipo de jogadores que ‘combinam’ com MUDs.

Interagir Manipular

Jogadoras '

Copas. Socializsdores Faus: Predadores
Amblente

Ourns: Lealizadoros Exmachs Exploradores

Fonte: Novak (2010).

3.2.3 Orgamento

O orcamento do jogo deve ser avaliado cuidadosa&meerftm de evitar surpresas
desagradaveis. Para Perucia et. al. (2007, p.2@mpresa iniciante precisa pensar nas
questdes financeiras como impostos, funcionéariogjual, telefone, dentre outras despesas.
Também é importante pensar em empreendedorisnéna@rde equipes, drarketingou de
vendas, além de refletir sobre questbes de suspestnal e custos do desenvolvimento do

produto.

3.2.4 Plataforma

Quanto as possibilidades de desenvolver jogosbelets em plataformas, Novak
(2010, p.82-87) destaca os fliperamas, console,patador, portateis e on-line. Cada

plataforma possui caracteristicas distintas:

Fliperama séo sistemas de jogos auténomos, jogados enmsagda controles como
joysticks botdes ou uma combinacao entre eles. Algunsrélipas utilizam controles como
pedais e volantes de direcao (corrida de carras)plgs game de tiro) e controladores
acionados pelos péggmede danca). S&o geralmente operados por moedag,indd os
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gamersa inserir o maximo de moedas possivel.

O desenvolvedor de fliperama deve se concentracrean produtos de agdo rapida,
com tempo limitado e que ndo possuam historiaghdetas, e ndo investir em personagens.

Console sdo geralmente jogados em casa, conectados panmglteo de televisdo. Os
mais vendidos no mercado sdo o Xbox 360 (MicrosaftPlayStation4 (PS4) e o Wii
(Nintendo).

A plataforma de console é proprietaria, ou sejdabdcantes diardwarecontrolam
o softwareque foi desenvolvido. Os sistemas de consolesoskemizaram ao longo do tempo
e podem ser usados para reproduzir DVDs, tocarcasisim formato MP3, trocar mensagens
instantaneas e, claro, jogar.

Computadar a plataforma de computador (ou PC) néo possaitdide propriedade
como os consoles e fliperamas, liberando assimessnyolvedores da subordinacdo com o
fabricante.

As configuracbes dohardware para PC podem variar, impossibilitando o
desenvolvedor de prever a velocidade, o espacormi@zanamento e a quantidade de
memoria que ogyamers utilizardo. O desenvolvedor dever criar espedgfies técnicas
aproximadas e desenvolver game com base nesses requisitos, disponibilizando essas
informacgBes ao jogador. Essas especificacdes ménintéui velocidade de processamento,
memoéria e espaco em disco que Sao necessariosgueggar o0 jogo e joga-lo.

Portateis os dispositivos portateis permitem que 0s jogasldransportem-nos com
facilidade dada sua pequena dimensao.

Sé&o utilizados tanto por criangas quanto por adulfegundo Novak (2010), o
Nintendo e o Sony PSP dominam o mercado atual datpis. Outros dispositivos portateis
como celulares e PDAs sao utilizados como platadsripara jogos, de modo que esse
mercado passa por mudancas significativas e rapidas

On-line os jogos on-line podem ser jogados em uma platefale computador ou em
um sistema de console conectado a internet.

As informacdes dayame podem ser armazenadas em um servidor e podem ser
jogadas simultaneamente entre milhares de jogadbi@s questédo técnica envolvida nos
jogos on-line é a questdo da velocidade de conex@oenvolve a largura da banda —
guantidade deytespor segundo que a conexao permite transferir.

3.2.5 Género



38

Antes de detalhar o jogo a ser desenvolvido, devdefinido o género em que este se
encaixa. A divisao por género é diferente depenaleledautor para autor. Para Novak (2010),

0s jogos eletronicos sao divididos em varios géneonforme detalhamento abaixo:

Acéda o jogo de acao tem como objetivo destruir rapiglatie os inimigos, evitando,
ao mesmo tempo, ser destruido. S&o jogos de cdstices simples e alguns exemplos
incluem PacMane Asteroids Dentro do género de acdo, encontram se como selmgeos
Gamedde Plataformaiamesde Tiro, Corrida e Luta.

Aventura o jogo de aventura inclui exploragao, coleta téas, solucdo de quebra-
cabecas, orientacdo em labirintos e decodificagdnehsagem. Esses jogos proporcionam ao
jogador a ilusédo de liberdade de escolha. Exengiidnssal Cave

Acdo Aventura anico género hibrido que se firmou. O componelgeacao requer

reflexos rapidos nos movimentos do personagemgeadiesviar dos inimigos e combaté-los,
enquanto o componente de aventura adiciona quebezas conceituais e elementos de
narrativa ao jogo. Exempl@&od of Warll

Cassino versoes eletronicas de jogos populares comonmgssileta, dados, maquina
caca niquel. Exempl®icycle cassino.

Quebra-Cabeca jogador deve solucionar um problema ou umae s#i problemas

sem controlar um personagem. A narrativa € minimanexistente. Exemplo: Lumines,
rocket mania.

Games de Representacdo de Papéis (RE¥Ses jogos originaram-se na década de 70

pela série de jogos de RAIEIngeons e Dragongue eram jogados com papel e lapis. Neles,
0s jogadores assumiam papéis de guerreiros, magumerdotes, elfos ou ladrdes e
exploravam calaboucos, matavam monstros e coletéesmuros. Esses jogos caracterizam-
se pela importancia da narrativa e também pelaue&oldos personagens ao longo do jogo.
Exemplo:Elder Scrolls IV

Estratégia foi originado dos jogos classicos de tabuleirosmo o xadrez. Os
jogadores devem administrar um conjunto limitado rdeursos para atingir uma meta
especifica. Exempl&mergency Fire Response

Simulacdo as simulacdes tentam reproduzir sistemas, méasuamaxperiéncias,
usando regras do mundo real. Muitas simula¢gGesrs#as somente para entretenimento. As
regras associadas sado baseadas em situacdes as amjemundo real como simulacdes de
veiculos (jatos de combate, navios ou tanques)ulagiies de processos, para construir e

administrar, por exemplo, parques e cidades; elagtes esportivas e participativas como,



39

por exemplo, piloto de formula 1. Exemp&m City, Flight Simulator
No capitulo a seguir, apresentam-se as estratégiasomunicacdo e mediacdo da

informacé&o que perpassam o ciclo de desenvolvindwggogos eletronicos.
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4 ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO E MEDIACAO DA INFORMAC AO

As mensagens nas organizacoes fluem através de dedmmunicacdo. Para Kunsch
(2003), a comunicacado organizacional € importaar@ gua propria sobrevivéncia, pois as
organizacgdes precisam se comunicar com o seu putdiénteresse. Segundo Kunsch (2003,
p. 70), “um processo comunicacional interno, quej@sm sintonia com o sistema social
mais amplo, propiciara ndo apenas um equilibrio ccammsurgimento de mecanismos de
crescimento organizacional”. Ainda segundo Kuns@®08), existem dois tipos de

comunicacao organizacional: o formal e o informal.

- formais: canais pelos quais a instituicdo dispitina consciente e deliberadamente,
por meio de documentos, as informacdes necessriaem funcionamento da organizacéo
(normas, regulamentos e manuais). Os funcionaeicsrrem a tais informacdes de maneira

padronizada e de acordo com o meio utilizado @ligiti fisico);

- informais: canais pelos quais os interessados panar suas necessidades de
informacéo, procuram pessoas e ndo documentostdPana sdo utilizados métodos diversos,
dentre os quais, os mais utilizados, segundo B@#¥2), sdo: a abordagem pessoal (face a

face), o correio eletrénico (e-mail) e o telefone.

Ainda que a comunicacao formal aconteca de magkira na organizacdo, sempre
existirdo as redes informais de comunicacéo. A cocagao informal acontece nas relagdes
sociais entre 0s sujeitos. Um dos produtos mendmgela autora que acontece na
comunicacao informal é uma ‘rede de boato’, queepser formado por interesse maldoso,
mas em sua maioria por falta de informacédo, andeedainseguranca. Kunsch (2003, p. 84)
ressalta que “a comunicacgao informal tem de salizatla para o lado construtivo, ajudando
as organizagdes a buscar respostas muito maisasapiara as inquietudes ambientais e

facilitando o convivio e a gestédo das pessoas”.
4.1 AS DIFERENTES FASES DA COMUNICA(;AO DA INFORMA@
As fases de comunicacdo humana acontecem pela bosstante de conhecimento

por parte do que o homem aprende. Muito deste cankato é preservado e registrado. Para

Lévy (1993, p.76-77), a histéria da cultura humandividida em “trés tempos (polos) do
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espirito”: a oralidade priméaria, a escrita e arimfatica, ressaltando, contudo, que cada grupo
social, em determinado tempo e lugar, encontrarssiteiacdo “singular e transitoria frente as
tecnologias intelectuais”.

O primeiro polo € o da oralidade, que representultura humana baseada nas
lembrancas transmitida aos individuos. Nesse tempmltura escrita ndo fazia parte desta
geracdo. Na oralidade primaria, a palavra é o camahformacdo e da gestdo da memoria
social enquanto na oralidade secundaria, a pa&ae@nplementar o da escrita. Existia uma
cadeia de relacdes diretas e pessoais que eralpatsgeracao a geracao.

No segundo polo, encontra-se a escrita como a ltginorevolucionaria do saber
humano que impacta diretamente no surgimento dsofia e das ciéncias. A comunicacao
acontece em linhas e a objetividade deve ser radesttom clareza pelo emissor para que 0
receptor possa assim interpreta-la. Todo arcabalgohistoria do saber humano que
conhecemos encontra-se registrado. A chamada derdaaracteristica dessa modalidade.

O terceiro e ultimo polo é chamado de informétiddiatico, que esta permitindo ao
homem possibilidades de conhecimentos em velocdadariedades de informacdes. A era
da informatica ndo acaba com o conhecimento eseriboal. Na realidade, acontece uma
juncdo das técnicas da “escrita, leitura, visadajic@io, criagdo, aprendizagem que Sao
capturados por uma informatica cada vez mais adai¢aEVY, 1993, p. 7).

Segundo Barreto (1998), com o passar dos anosnancacao passou a ter diferentes
fases com a revolugcdo da linguagem, a revolucdesddta, a revolucdo da imprensa e a
revolucdo do computador (Figura 7). O autor exefinplias modificacées estruturais e os
estagios por que passou a comunicacdo na esfeliagpld comunicagdo oral das culturas
tribais, a comunicacéo escrita da cultura tipoged® a comunicacdo cibernética da cultura

eletrénica, como podem ser analisados na Figura 7.
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Figura 7: As diferentes fases da comunicacéo da informacao.

As diferentes fases da comunicacao da informacgéao

A REVOLUCAO A REVOLUGCAO DA ES- A KEVOLUCZO DA IMPRENSA A REVOLUCAO DO ADOR
DA LINGUASEM CRITA ¢ ¢ POMEUTAD
Informagiio Informagde Informagio - Informagio
Lingtistica Escrita Tipogriag:a Elktrénig
Informagio Informagdo —
Escrita Tipogrifica

Informagio
Escrita ]

SUJEITO SUJEITO SUJEITO SUIEITO

Instrument
{C:neta.g;;l} "-:”" Instrumentos E Instrumentos
rei (22 o (2]
Computador

A informagdo aine Comega a objetivagio pri- A informagdo progride pars oestd- A informacio avanca para o estagio de obijcti-

da nfo estd separa-  mdria em relagio ao sujeito.  gio de objetivagdo secundéria. vagio telci%i.ria, paagnpdo da mfo?magin cger

da do seu sujeita, tarpa:a a informagdo tipogrifica e desta pars a
informagio eletronica.

Fonte: Barreto (1998).

Por ter a caracteristica de viverem em um munduafe, as culturais tribais focavam
na comunicacdo oral com o grupo e a mensagem amantitida de um para o outro. A
passagem da cultura tribal para a cultura escaitsa profundas transformagdes para o ser
humano e para a sociedade.

Na cultura escrita, 0 homem agregou valores vidu@sares, passou a raciocinar de
forma linear, sequencial alfabética, categorizardolassificando a informac&o. Torna-se
assim especializado em produzir novos conhecimentos

A comunicagéo eletronica da informagéo e do commeaio transformou novamente a
questdo de tempo e espaco da informacdo. Uma passsgm volta que ainda continua

ocorrendo e se modificando.



Quadro 1: A Estrutura da Comunica¢do do Conhecimento.

A estrutura da comunicagao do conhecimento

Tipo de Comunicagao

Caracteristica Oral Escrita tipografica Eletrénica

Fundamental Linguagem Escrita alfabética, Interacdo homem —
texto linear maguina

Tempo de Imediato Interacdo com o texto Tempo real = imediato

transferéncia

Espaco de Convivéncia auditiva  Geografico Redes integradas

transferéncia

Armazenamento Memoria do emissor  Memodrias fisicas Memorias magnéticas

construidas

Relacéo de audiéncia

Um para varios

Um para muitos

Muitos para muitos

Estrutura da

Interativa com o

Alfabética, sequencial,

Hipertextual com
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informacéo emissor, uma um tipo de linguagem diferentes tipos de
linguagem linguagens

Interagéo com o Conversacional Visual, sequencial, Interativa

receptor Gestual linear

Conectividade Unidirecionado Unidirecionado Multidirecionado

(acesso)

Fonte: Barreto (1998).

4.2 ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO E MEDIACAO DA INFORMCAO NO CICLO
DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO ELETRONICO

Com intencdo de compreender melhor o ciclo de debemento de jogos, Perucia

et. al. (2007) descreve as diversas etapas quévenvwm desenvolvimento:

Braimstorming nessa etapa do desenvolvimento, uma reuniddigacee com toda a

equipe para definir no projeto questbes como ptHaleo, originalidade, ideia, inovacao,
plataforma e possibilidades de mercado. As vezeseéso realizar varias reunides para a
definicdo de um projeto interessante e somenteisieppossivel passar para proxima fase.

Game Design esta parte € importante por conter caractersstia jogo como
jogabilidade gameplayem inglés), controles, interfaces, golpes, persemsginimigos,
armas. Durante essa fase, é elaboradksmn document

Design DocumenfDD): é a narracdo pormenorizada do jogo. Esta etapilénente

descritiva e sera detalhado tudo que acontecerfogm de modo que todas as areas
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envolvidas no processo possam desenvolver suaddsngtravés das informacdes nele
contidas.

Cronogramaa equipe estabelece prazos e tarefas a serenridompgom base no
tempo necessario para concretiza-los.

Level Designinclui todo processo de desafios e missfes qymgador necessita
exercer para concluir a fase. A equipe de artist@aseia nisso para criar os cenarios e as
fases.

Beta lancamento que possui todas as fases e intelati®ido jogo.

Teste: através dos testes sdo detectados erros tambémecadm comobugs E o
momento de rever estes erros e melhorar o prodlibdgedbacldos testadores.

Verséao Finalé a versao pronta do jogo que ja pode ser coatiamla.

Dema uma versao demo é distribuida alguns meses daoténcamento do produto

final para atualizacé@o e possivbigysrestantes.

4.3 INSTRUMENTOS DE REGISTRO NA COMUNICACAO E MED@RAO DA
INFORMACAO ENTRE DESENVOLVEDORES DO JOGO ELETRONICO

O Documento d&ame Desigre um documento importante do projeto do jogo e tud
gue acontecera ngameprecisa ser detalhado. Funciona como uma plara leatem por
objetivo ilustrar e descrever de maneira abrangegeaspectos que serdo criados e
desenvolvidos pela equipe (SCHUYTEMA, 2008). Podemusar tabelas, palavras e
diagramas para explicar o funcionamento de um jogo.

O GDD é um documento escrito que contém todos emsaritos que fazem parte do
jogo, como destaca Pedersen (2003). A visdo complelescritiva do jogo € produzida pelo
Game Designedesde a identidade visual até a sonoriza¢do. Elacamento no qual a
equipe se baseard para a criacdo do jogo, proj@@idoseu idealizador juntamente com o
projeto de desenvolvimento (PEDERSEN, 2003). O fiesse trabalho nédo é o detalhamento
da documentacdo, nem a interpretacdo insatisfatbom envolvidos, mas a sua real
importancia para a comunicagado entre a equipe, &rgsja necessario abordar de maneira
sucinta esses detalhes.

Souza, Mittelbach e Neves (2010) descrevem uma\asita realizada na cidade de
Pernambuco sobre algumas empresas do Porto Digatlestacam algumas lacunas frageis
do documento (como sua pouca utilizacdo pelos gjuid documento, segundo a pesquisa,

serve apenas como registro do que ja foi defildalocumentacdo é mais utilizada para
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comunicacao com clientes ou empresas, mas pouda ds@ante o processo de producao em
si. Todas as empresas utilizam a comunicacao vedral o desenvolvimento por causa do
escopo do projeto e também pela quantidade dogosugnvolvidos, que totalizam cerca de

dez pessoas.

A pesquisa mostra a falta de conhecimento das eagpreobre a verdadeira
importancia da documentacgdo para a memoria e ciondeto do grupo. Conforme salientado
por Schell (2008), estes documentos tém dois prosdgrincipais: a memoria registrada das
decisbes dgame desigre a comunicacdo com toda equipe sobre as funaadak do jogo.
Schell (2008) ainda destaca que existem varias inaarge escrever um Documento@ame
Designe varios documentos escritos com necessidadesmtifadas.

O documento pode ser separado ou conter variossodtcumentos formando assim
um metadocumento que aborda aspectos do jogo.oBgomos pequenos, o0 GDD pode ser
descrito em um documento de papel para os memiorgguppo. No entanto, se o jogo for
complexo, podera ter uma estrutura maior de doctomgemor isso se sugere utilizar a
ferramenta de Wiki (SCHUYTEMA, 2008).

Este documento foi inspirado nos roteiros cinemafomps, e funciona como um
script de filme que contém informagfes do jogo. Baseakses detalhes os profissionais
desenvolvem 0s recursos gue serao necessario® pamgeto. Existem diversas formas de
documento de game design: documentos pequenoss Wdtalhados ou grandes documentos
contendo muitas paginas (SCHUYTEMA, 2008).

Este documento foi inspirado nos roteiros cinemaffogps e funciona como ustript
de filme que contém informagBes do jogo. Baseadsse®e detalhes, os profissionais
desenvolvem 0s recursos gue serao necessario® amgeto. Existem diversas formas de
documento degame designcomo documentos pequenos, Wikis detalhados oudgsan
documentos com muitas paginas (SCHUYTEMA, 2008).

Um dos profissionais responsaveis pela criagdordietp e da sua mecéanica, como ja
sinalizado, é @dsame DesignerEste profissional tem a responsabilidade de inavdiversao
do game desenvolvido, satisfazendo as expectatilags usuarios dos games. Cada
profissional deGame Designetem sua maneira de trabalhar e pode produzir decton
separados ou conjugados em um documento.

A informacédo, na visdo Buckland (1991), € a represgio fisica do conhecimento.
Buckland parte do fato de que ‘informacdo como ecithento’ € intangivel, ndo pode ser
tocada ou medida de maneira direta. Para o autonhtcimento, crencas e opinides sao

nocdes pessoais, subjetivas e conceituais” (199B5p). Assim, para comunicé-las, tais
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nocoes tém de ser expressas, descritas ou re@éasmte alguma forma fisica e, para tanto,
faz-se uso de sinais, textos ou comunicagao.

Tais expressoes, descricoes ou representacoes fsgdam “informacao-como-coisa”
(BUCKLAND, 1991, p. 351). Portanto, “informacé&o-cofooisa”, segundo Buckland, € a
expressdo, descricdo ou representacdo fisica é@rfiacdo-como-conhecimento”. Livros e
publicagbes em geral, base de dados, comunicactdmmeais objetos semelhantes sao
“informac&o-como-coisa”. A informacéo esta vincaad um objeto como, por exemplo, um
documento, pois se espera que este seja informativo

O termo “documento” é normalmente usado para detexéos ou, mais exatamente,
objetos textuais. Na origem da palavra, “documerdehota significado ou informacéo
(BUCKLAND, 1991, p.7). Estendendo o conceito ustdaldocumento, Buckland (1991, p.
355) argumenta com base em Suzanne Briet que tsbijeto sdo normalmente documentos,
mas se tornam documentos se forem processadoprpasitos informacionais”.

A informacdo € a documentagdo no “[...] sentidosranplo possivel, incluindo o
registro e a transmissdo do conhecimento, o0 armaazemo, processamento, analise,
organizacao e recuperacao da informacéo registeada,processos e técnicas relacionados”
(ROBREDO, 2003, p.9). Segundo Miranda e SimedoZR@ddocumento deve ser discutido
a partir do fendbmeno com seus elementos consbtsjtipor meio de um esquema que

contenha o tipo, o contelido, o formato e o supooeforme Figura 8:

Figura 8: Elementos constitutivos do documento - célulautstal do conhecimento registrado (Representacao
estatica).

Suporte

Conteudo

Fonte: Miranda e Simeéo (2002).

a) Tipo: o documento deve ser estudado a partir datipabbgia. Conforme os autores, o
documento estara indissociavelmente referido gpmaucdo. Alguns tipos de documento sao

artigos cientificos, relatorios técnicos, dissditace teses académicas, resenhas, recensoes e
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resumos, livros e patentes.

b) Conteldo: € a parte substancial do documento. Dadosmacdes e conhecimento que
sao registrados no documento seguem algumas mtgsficacdo escolhida.

c) Formato: o formato do documento obedece a pad@psigria elaboracdo do documento.
d) Suporte: é o préprio documento fisico e palpaved ganstitui todos os elementos do

documento.

Callele et. al. (2005) sugere que o Documentgaiee desigiseja um artefato de pre-
producdo projetado para capturar uma visao criathaa o autor, um GDD inclui uma
apresentacdo de conceito do jogo e slogan, o géloejogo, a histéria por tras do jogo, os
personagens dentro do jogo, assim como a caraicri® dialogo. Ele também ira incluir
descricbes de como o jogo € jogado, a estéticara@pcido e 0 som, 0s hiveis ou missoes, as
cenas, 0s quebra-cabecas, as animacdes, 0s efgtesiais e outros elementos que sejam
necessarios.

Segundo Perucia et. al. (2007, p. 35), ndo existenodelo padrdo para o Documento
de game desigmpronto e definido, mas existem topicos comuns y®i@ documento é aberto

e livre. Segundo os autores, alguns itens podembsgdados no documento de um jogo:

Conceito:nome do game; resumo do produto; usuario consumigmero do jogo;
narrativa do jogo e regras.

Especificacbes técnicasardware; sistema operacional; gréaficos.

Especificagdes do jogmivel de fases e dificuldade; narracdo pormeadealos tipos

ou modos do jogo; sistema de pontuagaaking numero de jogadores; sistema de camera,
namero de personagens e descricdo dos mesmospéerenario; tabela de itens; tabela de
mensagens.

Dispositivos de entradadispositivos de entrada para menus; suportemdese

definicdo de teclas e botbes para jogar.

Design grafico e arteabertura; descricdo dayout de menus e telas; descricdo de

fases e do final dgame
Sonorizacao definicho das masicas nos menus e nas fasegigdefi de efeitos
SONOros e outros.

Desenvolvimento definicdo do tempo de desenvolvimento; alocacé@opdssoal;

metas.
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O Documento precisa conter um fluxo que despert@geador um estado de imersao
para a tarefa de jogar. Ateoria do fluxofoi caadpelo psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi com suas pesquisas sobre os estldelicidade e de criatividade. O
“Flow” (Fluxo) ocorre quando o sujeito experimenta estathentais caracterizados pela
imerséo (Rabin, 2011). A criacdo dos estados neediifluxo comecga com a habilidade da
pessoa e a complexidade da tarefa, desafiandm,agssujeito. O fluxo n&do ocorrera se o
desafio for muito dificil ou muito facil, provocamdno individuo ansiedade ou tédio,

conforme Figura 9:

Figura 9: Fluxo do jogo.

4

Ansiedade/Frustracao
Aumento da

dificuldade

Desafio

Habilidades
Progresso no jogo

Fonte: Rabin (2011); Martins e Tada (2011).

Csikzentmihailyi (1990) ndo menciona 0s jogos era pasquisa. No entanto, 0s
estados de fluxo baseado na experiéncia do jogddorvido pela tarefa evidencia a presenca
destes estados. Rabin (2011, p. 77) pergunta: Goseu jogo pode permitir que as pessoas
superem obstaculos significativos sem que os dlisgcsejam muito exigentes? Ao
gamedesignerscabe responder essa pergunta no sentido de prdpeis rgradativos de
complexidade afim de quegamertenha sensacao de imersao e prazer, o que gdaealgale
continuar jogando.

O Documento d&ame flowe baseado em um fluxo com as sequéncias de agées q
gamertera ao interagir com o jogo. E uma ferramentaptera, comwireframes fichas de
narrativa simplificada e detalhes de visualizag@mébrmacao para os sujeitos envolvidos no
processo de criacdo e desenvolvimento que desempediferentes funcdes (MARTINS &
TADA, 2011). Um Game flow desenvolvido na pesquisa de Rabin (2011) mostra o

funcionamento do jogo e as etapas do fluxo do jogoforme Figura 10:
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Figura 10: Game Flow.

wapm/
@v
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Fonte: Rabin (2011).

O sentido de envolvimento e o estaddlde é muito intenso nogames Os jogadores
se entregam a experiéncia da diversdo com prdegrjaa frustracdo, paciéncia, tédio, dentre
outras. Além disso, gameré um participante ativo com experiéncias que wada tempo
em tempo no jogo, conforme as licbes aprendidas e sujeito foi ou ndo bem sucedido
(NORMAN, 2008). Outros registros de informacédo goeem ser utilizados no processo de
desenvolvimento do jogo séo os fluxogramas e oanaas.

O fluxograma organiza as informagdes visualmenta paequipe. E uma técnica que
representa em forma de diagrama os passos de waspooque podem ser complexos e
ilegiveis. Pode-se entender como fluxograma umanid&c de documentacdo com
“Representacdo gréfica de uma sequéncia de opsracém simbolos apropriados para
indicagéo de documentos, de equipamento e dosdinoeetos ou acdes que devem ocorrer”
(CUNHA, 2008).

Organograma é uma representacao grafica mais sinifdea Lacombe (2003, p.103),
0 “organograma € uma representacao grafica simgulifi da estrutura organizacional de uma
instituicdo, especificando os seus 6rgaos, nivieigtguicos e as principais relacbes formais
entre eles”.

No préximo capitulo, sera destacado o percurs@dass metodologicas da pesquisa,
a respeito de doze sujeitos que compdem a equigesdmvolvimento de jogos eletrénicos de

uma empresa brasiliense, além da comunicacédo egdedila informacdo nesse processo.



50

5 METODOLOGIA DA PESQUISA

O caminho metodolégico escolhido para essa pesguoisstituiu-se em um desafio,
visto que o campo empirico é relativamente novantpuas estratégias de comunicacéo e
mediacdo da informagdo no processo de desenvoltomee jogos eletrGnicos. A
peculiaridade da pesquisa é ser um fendmeno postaaglo no ambito académico
(BARROS et. al., 2009) e, portanto, recorreu-seesgpisa qualitativa por se caracterizar
como uma tentativa de compreensao detalhada duficagos.

A pesquisa qualitativa tem a caracteristica delescritiva, pois considera a existéncia
de uma relacdo dindmica entre 0 mundo real e dc@alescarta a utilizacdo de métodos e
técnicas estatisticas, embora possam ser utiliz&los/estigador tende a analisar seus dados
indutivamente, ou seja, ndo recolhe dados ou provaso objetivo de confirmar ou refutar
hipoteses construidas previamente. As abstrac@esosdtruidas a medida que os dados sao
recolhidos e vao sendo agrupados (BOGDAN & BIKLEN94).

Para Creswell (2010), a pesquisa qualitativa é usio rpara explorar e entender o
significado que individuos ou grupos atribuem aproblema social ou humano. Leva-se em
consideragao, portanto, os procedimentos de cdietdados no ambiente pesquisado e a
analise dos dados construida pelas particularidgeless, sob o foco dado pelos elementos
envolvidos e pelas interpretacées do pesquisador.

Considerando os objetivos da pesquisa a estratditimmda foi a de estudo de caso
com meétodos qualitativos para levantamento e andbis dados. O estudo de caso investiga
um determinado fendbmeno em um contexto real da &idaa mais apropriada para estudar
situagOes complexas (YIN, 2001).

Considerando os objetivos da pesquisa, a estraiéijiada foi a do estudo de caso
com meétodos qualitativos para levantamento e andbis dados. O estudo de caso investiga
um determinado fendbmeno em um contexto real da &idaa mais apropriada para estudar
situagOes complexas (YIN, 2001).

Yin (2001) define tecnicamente o estudo de casmaamma investigacdo empirica que
analisa um fendbmeno contemporaneo dentro de seextomeal, ndo possui fronteiras claras
entre o fendbmeno e o contexto e utiliza multiptagds de evidéncia.

Creswell (2010) pontua o uso do estudo de caso econ@estratégia de investigacdo
em que o pesquisador explora um programa, um evemta atividade, um processo ou um
ou mais individuos, coletando informacgfes detalhaaa um determinado periodo e usando
procedimentos de coleta de dados (STAKE, 1995 @RESWELL, 2010).
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Creswell (2010) recomenda o uso de distintas fodeesnformacdo. Os principais
trabalhos analisados nessa investigacéo foramciag2007), Schell (2008), Novak (2010),
Schuytema (2008), Barros (2010) André (2010), Baetoal., (2009), Huizinga (2001).

O estudo foi desenvolvido no contexto real no gosl fendbmenos observados
representam a experiéncia vivenciada por uma eqdgedesenvolvedores de jogos
eletrbnicos. A principio, o objetivo era pesquidaas empresas que desenvolvessem jogos
eletrénicos e fazer um estudo comparativo entre. &la entanto, foram contatadas quatro
empresas na cidade de Brasilia e todas as empstEa@m com seus projetos em fases
avancadas de criagcédo, o que nao contemplaria avabgee acompanhar o desenvolvimento e
criacdo do jogo desde o inicio do projeto.

A empresa pesquisada foi escolhida pelo fato dpige estar iniciando um projeto de
desenvolvimento de um jogo. No inicio do projet@o sdefinidos e discutidos as
funcionalidades do jogo, o género, as personagensenarios, o enredo, dentre outros. A
escrita do projeto do jogo permitiria 0 acompanh@meos passos, as tomadas de decisdes e
a comunicacao do grupo.

A investigadora p6éde acompanhar o inicio desseepsacjuntamente com a equipe
por um periodo de 5 meses. A observagdo acontexemeses de abril a setembro de 2013,
totalizando 50 horas. Os contatos realizados coegupe se deram através de emails,
mensagens, telefonemas e encontros presenciaisen@amo de cada projeto de
desenvolvimento de jogo, uma empresa podera trabpdit meses ou até mesmo anos em um
s6 produto. O jogo desenvolvido tem previsao paadizar em 1 ano e meio.

Por meio de contato pessoal com a empresa, faada@a pesquisa. Foram explanados
0sS objetivos e problema da pesquisa para o gedenpeojeto e, a partir do segundo encontro,
foi realizada a observacdo com o trabalho da egiepesenvolvedores. A empresa contatada
faz parte do contexto de interesse da pesquiss,daesienvolvem jogos eletrébnicos com uma
equipe interdisciplinar composta por programadodesjgners, musicos e marketing, como
diz a literatura. A fim de observar a comunicacada emediacdo da informagdo entre os
membros da equipe de desenvolvedores, optou-seaquunpanhar as reunides que eram
realizadas semanalmente durante o desenvolvimentmgb por envolver toda a equipe
pesquisada.

As reunides eram 0 momento no qual a equipe senaga para conversar sobre o
game desighandamento do projeto, atribuicdes de cada mendrolgacdo e objetivos do
projeto. Em dois momentos do cotidiano da empr@sajtora compareceu para visualizar a

comunicacao e mediacdo da informacdo, mas os bsmos desenvolvedores eram flexiveis
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e somente um estava presente em um momento e sotrg&tem outro. Nesses encontros
investigativos, foi percebido um trabalho mais isngy do produto e ndo foi observada muita
interacdo entre os sujeitos nesses dias, uma \ea fpco estava na producao.

Todas as observacOes feitas foram registradas emutiario de campo. As perguntas
realizadas aos entrevistados foram feitas no mtetdescrever a comunicagéo e mediacao da
informacgéo, o perfil do grupo pesquisado e os umséntos de registro usados pelos
desenvolvedores de maneira individual e coletivdmeA pergunta sobre o que é Game
Design (Apéndice D) baseou-se nas diferentes pgiespque 0s sujeitos tém em relacédo ao
conceito.

A mediacdo requer um elemento que existe, sejdwigano ou tecnologico, entre
emissor e receptor. Esse elemento deve facilitgromover a comunicacdo. Nessa pesquisa
mediacao € a utilizacdo de documentos que regisgtapas do processo de desenvolvimento
do jogo eletronico e que depois sao utilizados pef@car a comunicagdo entre a equipe.
Operacionalmente vai ser medida por meio do uso idgtrumentos de registros
informacionais.

Sobre a questao da observacéo, os autores Ludkeré £986, p. 26) destacam que

A observacéo direta permite também que o observabdegue mais perto da
“perceptiva dos sujeitos”, um importante alvo n&®rdagens qualitativas. Na
medida em que o observador acompamhdoco as experiéncias diarias dos
sujeitos, pode tentar apreender a sua visdo deanisid €, o significado que eles
atribuem a realidade que os cerca e as suas [FGuies.

A observacgdo é uma técnica de coleta de dadospasaguir informacdes e utiliza os
sentidos na obtencéo de determinados aspectosalitdade. Nao consiste apenas em ver e
ouvir, mas também em examinar fatos ou fenbmenessqudesejam estudar. A observacao
ajuda o pesquisador a identificar e a obter pr@avasspeito de objetivos sobre os quais 0s
individuos ndo tém consciéncia, mas que orientamceeportamento. Desempenha papel
importante nos processos observacionais, no cantixtiescoberta, e obriga o investigador a
ter um contato mais direto com a realidade.

Todo o processo de coleta de dados foi autorizath gmpresa. As imagens foram
consentidas e disponibilizada pglame designelA relacaoentre as perguntas e a principais

abordagens do trabalho podem ser visualizadas adrQ@:



Quadro 2: Abordagens do Trabalho.

Objetivo especifico Variaveis Universo Amostra Foret Método de | Método de Entrevista
coleta analise
Identificar o perfil dos Perfil dos Profissionais da Todos os Pessoas Entrevista ¢ Andlise de 1
profissionais que profissionais empresaGamecitty | profissionais da observacao | conteudo
desenvolvem jogos empresa participante 2
eletrdnicos Gamecitty(12 Sumarizagao
pessoas)
Identificar as estratégias ddcstratégias de Profissionais da Todos os Pessoas Entrevista e | Andlise de 3
comunicacao e mediacao daomunicacao empresasamecitty | profissionais da observacao | conteudo
informacé&o utilizadas entre empresa Empresa | participante 4
os desenvolvedores de Gamecitty(12 Sumarizacao
jogos eletrénicos pessoas) 5
Identificar e descrever os| Instrumentos de Profissionais da Todos os Pessoas | Andlise de | Andlise de
instrumentos de registro | registro usados na | empresdaamecitty | profissionais da documentos | conteudo 6
usados na mediacgéo e mediacao e empresa Diario de
comunicacao da comunicagao da Gamecitty(12 campo Sumarizagao
informacdo na equipe de | informacéo na pessoas)
desenvolvedores equipe de Empresa

desenvolvedores

Entrevista/Perguntas:

QA ONE

Qual é sua idade?
Qual é sua profissao?
O que game desigh
Como acontece a comunicagao entre os colegashadhing
A guais estratégias de construcao da informacgogiovocé recorre?
Que tipo de registro vocé utiliza ou elabora naesso de desenvolvimento dos jogos? (Apéndice D).

Fonte: Elaboragéo Propria.

° Nome ficticio para preservar a empresa e a idem¢#o dos sujeitos dessa pesquisa.
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5.1 ABORDAGEM

A pesquisa qualitativa busca explorar e entendagrificado que os individuos ou os
grupos atribuem a um problema social ou humano.ré@egso de pesquisa envolve as
guestdes e os procedimentos que emergem; os dpoh@snente coletados no ambiente do
participante; a analise dos dados indutivamentstogidos a partir das particularidades para
0S temas gerais e as interpretacoes feitas petpuisagor acerca do significado dos dados
(Creswell, 2010).

O trabalho consiste em descrever as estratégiasonheinicacdo e mediacdo da
informacéo utilizada pela equipe de desenvolvimembo processo de criagdo de jogos
eletrénicos, baseando-se em documentos e reuni@eguiardo o grupo como uma bussola
em alto mar. Sempre que necessario, em momeniosigljfos tripulantes podem orientar-se

com a bussola a fim de se localizar.

5.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A pesquisa baseou-se em observacdo do processondenicacdo e mediagdo da
informacéo e em entrevista semiestruturada comrofsgionais que desenvolvem jogos
eletrbnicos na empres@amecitty situada na cidade de Brasilia. Foram analisados os
documentos que sado criados nesse processo. Portentoétodos utilizados na pesquisa
foram observacéao participante, entrevista semiesada e analise documental.

A observagéao participante € a agdo na qual o peestjui observa, de maneira atenta, a
realidade vivenciada (CUNHA, 1982). Nesse métoduesnuisador tem contato direto com o
ambiente, analisando as interacdes humanas e lestto relagcbes dos membros
envolvidos (FLICK, 2004).

A entrevista, segundo Cunha (1982), pode ser eil@rmbmo uma ‘conversa séria’
gue tem a finalidade de recolher dados, e o esteglor pode se aprofundar nas questdes
guando julgar conveniente (CUNHA, 1982). A vantagiease método € o contato direto com
o entrevistado, o que contribui para a visualizag&acdes, sentimentos, dentre outras
caracteristicas que o entrevistado possa transifatinbém por estar face a face é possivel
esclarecer duvidas ao entrevistado ou o entrewstadlicitar detalhamentos de respostas
detectadas como relevantes para a pesquisa (CUMNIBR).

As entrevistas semiestruturadas permitem que oewvstados se expressem de

maneira ndo padronizada, como ocorre com a abardages estruturada (FLICK, 2004). As
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perguntas elaboradas tinham o propdésito de bust@macdes pessoais sobre temas como
estratégias de comunicagdo utilizadas individuatejemperfil profissional, registros e
documentos.

Foram realizados pré-testes em 2012 e 2013 corntoirtta verificar se as perguntas
realizadas nas entrevistas estariam adequadassepgsaiveis mudancgas seriam necessarias.
Com a realizagdo do pré-teste, é possivel pontolareza das perguntas, ordem das questdes,
exclusdo ou adicdo de questdes repetitivas, entiraso A andlise de documento € uma
técnica importante para a pesquisa qualitativas pode complementar informacdes obtidas
por meio de outras técnicas (LUDKE & ANDRE, 1986).

Os instrumentos de coleta de dados servem pardicegrtse oS mesmos estao
cumprindo os objetivos propostos. O material elathorpela autora analisou as perguntas
formuladas com as contribui¢cdes recebidas pelabochdores no espaco académico como
psicologo, artista e cientistas da informacéo.

Os grupos em que foram aplicados os pré-testesniraracteristicas semelhantes aos
sujeitos da pesquisa, pois eram profissionais gserd/olviam jogos e trabalhavam com

profissionais de outras areas.

5.3 SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada com equipe interdisciplida desenvolvedores de jogos
eletrénicos. Os sujeitos envolvidos foram:

a) Programadores;

b) Artistas;

c) Game Designer;

d) Marketing;

e) Gerente de projeto (Project Manager);

f) Mdasico.

A equipe investigadera composta por 12 pessoas, sendo que uma pessoa enais
de uma funcdo na equipe. O gerente de projeto tani@&a o papel d&ame Designee
artista do projeto. @arketing os programadores e artistas compunham o quadrquige.
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5.4 PRE-TESTE

O Pré-teste realizado iniciou-se desde os primeaiteses de pesquisa, em marco de
2012, com intuito de desenvolver uma melhor commz&e do projeto apresentado. Foi
identificado, ainda quando era bolsista de um grgpe desenvolve jogos, quedesign
emocional dos desenvolvedores, enquanto criavamsengiolviam jogos, ficava ‘abalado’
com decisdes que envolviam pesquisa e planejamotasso, decidiu-se investigar como se
dava esse processo. No decorrer da pesquisa, o doctrabalho era voltado para a
comunicacdo e a mediacdo da informacéo para sewidser o jogo, j& que essa etapa €
complexa e desafiadora.

Foram realizados entdo quatro ‘ensaios’ para egathao objetivo dessa pesquisa. O
primeiro foi em uma disciplina de pés-graduacacodgnada Design Emocional. O segundo
foi realizado na graduagéo, na disciplina Introduge® Desenvolvimento de Jogos, com
alunos de diferentes areas do conhecimento qued#gem jogos eletrénicos (Apéndice B).
Um terceiro pré-teste foi realizado com grupos a@aos em diferentes estados brasileiros
que desenvolvem jogos comerciais (Apéndice C). Equawrto ensaio foi projetado para

avaliar as perguntas das entrevistas que seridimagas nadGamecitty(Apéndice D).

5.4.1 Anélise dos Dados do Pré-Teste

Considerando estas caracteristicas, a investigdgaopré-testes foi realizada com
alunos de graduacgdo e pos-graduacédo da UnB e addsmthwres de jogos eletrbnicos que
atuam no mercado de trabalho no Brasil e na cidkddrasilia. As coletas dos dados
basearam-se em questionario, entrevista e observaca

A principio, a preocupacdo com as perguntas ndaegsté- (Apéndice B) objetivava
entender questbes emocionais dos desenvolvedoressade graduacdo com jovens dos
cursos de Computacdo, Design e Musica. A ideiaitsurg disciplina Design Emocional,
ministrada na Ciéncia da Informacdo no primeiro estre de 2012, visando entender o0s
rumos emocionais dos desenvolvedores de jogosebbizado um pré-teste com a turma da
pés-graduacdo que contribuiu com questionamenfmerguntas acerca do questionério que
seria investigado na disciplina de graduacdo chantanlodugédo ao Desenvolvimento de
Jogos. A pesquisa com os alunos da graduacaotésrampida pela greve ocasionada em
maio de 2012 na Universidade de Brasilia (UnB)emsitando assim a realizacdo de outra

pesquisa.



57

Foram realizados encontros na disciplina Introdu@ddesenvolvimento de Jogos,
com todos os alunos das disciplinas de Computaéeign e Mduasica. A todo encontro
presencial com os grupos reunidos, eram ministradias com os professores e logo apés o0s
grupos poderiam definir objetivos, cenarios, enredesses momentos, foram realizadas
observacdes de como os sujeitos se relacionavanasamiormacdes na equipe.

A comunicacdo oral e escrita ndo foram acompanhadaperiodo de greve. No
entanto, o espaco de comunicacéao virtual da undgete (aprender) ficou a disposicao para a
mestranda perceber a necessidade de um materib @scicografico para a comunicacao da
equipe, visto que os alunos, nesse periodo de ,gnéeeacessavam a plataforma. A analise
dos dados foi construida por meio da sistematizalgp@odados obtidos na pesquisa e da
observacao participante, ainda sem a aplicacaaestiqnario (Apéndice B).

Os sujeitos se agruparam conforme afinidades eeBdes nos projetos. Formaram-se
13 grupos com aproximadamente quatro integrantesgr@pos eram formados por um ou
dois programadores, um ou dois designers e um mddevia poucos musicos na disciplina
e, portanto, houve uma caréncia desse profissi@ua grupos ndo conseguiram finalizar o
projeto devido a falta de comunicacdo entre ostegjeOnze grupos finalizaram, sendo que
dois grupos s6 contaram com uma pessoa, 0 progcamad

Os jogos desenvolvidos foram apresentados aodmdisciplina e alguns relataram a
dificuldade em trabalhar com a outra &rea do cantesto, por isso alguns alunos
abandonavam a disciplina. Os alunos que ja trataathguntos em outros projetos criaram
jogos muito interessantes, concorrendo até mespreraiacdo de jogos independentes em
eventos académicos de 2012.

A terceira pesquisa foi realizada com desenvoleslatuantes no mercado brasileiro
(Apéndice B), e essa pesquisa foi divulgada no 8siopBrasileiro de Jogos de Computador
e Entretenimento Digital (SBGAMES) em 2012. Comebasssa pesquisa, percebeu-se uma
interacdo entre as areas do conhecimento com twsnéli aprendizagem para os envolvidos
(Apéndice C).

Os participantes da pesquisa eram das cidades afdli&r Salvador, Recife e Séo
Paulo. Também foi utilizada uma rede social pafaerodados. O questionarmnline foi
escolhido devido a distancia entre as cidades,geupps foram pesquisados na internet e por
meio de contato de conhecidos da autora. SomensejéBos, 10 do sexo masculino e 3 do
sexo feminino, responderam ao questionario entiee & anos de idade.

O grupo é relativamente jovem e ja atua no mergadbssional. Todos 0s sujeitos

trabalham. Um deles desenvolveu cerca de 40 jogogrcialmente, sendo que a média é de
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pelo menos 1 jogo. Os sujeitos tinham formacao riupmcompleto nas areas: Ciéncia da
Computacdo, Pedagogia, Tecnologia da Informacdocnélego em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Engenharia da Comgmyt@gsenho Industrial.

Os sujeitos expressaram-se por meio de diversdBn&gmos ao jogar os jogos, tais
como tristezas, raiva, inquietacOes, alegrias. Agypea da pesquisa que questionava a
necessidade de apoio de outras areas do conhegim@miprovou que 0S sujeitos sentem
necessidade desse auxilio (SOUZA & KAFURE, 2012).

Nesta pesquisa, o publico alvo ndo se mostrou amina responder o questionario e
optou-se por outra estratégia de coleta de dad&ts, que o ensaio ndo obteve o resultado
esperado.

A quarta pesquisa baseou-se em entrevistas comenmpaesa desenvolvedora de
jogos eletronicos na cidade de Brasilia (Apéndig¢e ADempresa conta com alguns jogos
desenvolvidos e serviu para analisar as pergunseriam feitas com a emprésamecitty
Na coleta de dados com a empresa, foram realiZddasirevistas com o0 gerente, game
designer/artista e programador (Apéndice J, L e M).

A entrevista serviu para identificar se as pergupttavam sendo bem compreendidas,
e constatou-se que, na quinta e sexta perguntdpamarticipantes do pré-teste ndo entendeu
o enunciado: Quais sdo as estratégias de constaac@édormacado do jogo que vocé recorre?
e Que tipo de registros vocé utiliza ou elabora plesenvolver o jogo? Assim, o participante
pediu para repetir e explicar o que deveria resporiebr isso, achou-se melhor ajustar as
perguntas para: A quais estratégias de construg@mfarmacao do jogo vocé recorre? e Que
tipo de registro vocé utiliza ou elabora no prooeats desenvolvimento do jogo?.

Ademais percebeu-se que a filmagem deixou os gsgjeiais inibidos e optou-se por
gravar sem mostrar o rosto, deixando-os mais lipega se expressarem. Essa experiéncia foi
proveitosa para a entrevista com os profissionaipabquisa, pois a coleta de depoimentos
orais foi realizada de maneira tranquila com albscde personagens para representa-los no

momento da entrevista gravada.
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6 ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados, por meio dos instrumentos Ap&id- termo de consentimento
e Apéndice D — perguntas da entrevista, foram saddis qualitativamente com o objetivo de
tracar o perfil dos profissionais da equipe de wmes@imento de jogos, descrever as
estratégias de comunicacéo e mediacao da infornesicmtificar e descrever os documentos
de registro usados. Agora sao apresentados osadssldo perfil, depois das estratégias e

dos documentos.

6.1 PERFIL DO GRUPO PESQUISADO

A descricdo do contexto da empresa pesquisada war gegssibilitou uma maior

compreensao da ambientacéo da equipe.

Espaco empirico

A investigacédo foi realizada em uma empresa privdel@esenvolvimento de jogos
eletrdnicos, localizada em Brasilia DF, que po&&untegrantes ao todo.

A empresa possui dois anos de experiéncia e ddsenjapos para dispositivos
moveis. Apesar disso, seus integrantes ja desesmamivjogos para PC em projetos menores.
Os sistemas operacionais utilizados nos projetosasdroid e 10S. Por ser relativamente
nova no cenario mercadoldgico, a empresa buscad#ger jogos atrativos para o publico
com narrativas elaboradas e desafios instigardeanflo a qualidade e ndo a quantidade de
jogos desenvolvidos.

Com instalacdes proprias, a sala agrega todos afssgonais que trabalham na
empresa em um ambiente fisico Unico, alcancando as&los no mesmo raio de visao.
Possui um quadro/lousa no meio da sala com infdiesagobre os projetos em andamento e
todos tém acesso livre ao registro. O ambientendaimental para que esses instrumentos e
registros possam ser acessiveis a equipe, confasualizacdo da planta baixa da empresa
(Figura 11). Outras plantas da empresa poderavisslizadas no apéndice desse trabalho
(Apéndice E).



60

Figura 11: Planta Baixa da Empresa.
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Fonte: Elaboragéo Propria.

A empresa realiza estudos de campo, observa motomen fatos que acontecem na
vida real para reproduzir no jogo como, por exempimvimentos de lutas marciais,
caracteristicas fisicas de determinado ambientes eatros estudos.

Os membros da empresa buscam informacdes compkmeemiurante o processo de
desenvolvimento em livros, eventos nacionais anatgonais, procuram novas ferramentas
disponiveis no mercado e enfatizam o realismo go.j@& busca em alcancar espaco no
mercado de trabalho leva-os a empenhar-se na gdalidb jogo e ndo apenas na quantidade
de jogos produzidos. A qualidade grafica e a jdglue também € importante para a
empresa.

Até 0 momento da presente pesquisa, a empresaipdsgogos concluidos, sendo
que 2 foram feitos com intuito comercial. O jogedai acompanhado na pesquisa desde 0s
primeiros momentos de criacdo e desenvolvimente éstilobeat'em upf’ e se passa nos
cenarios da China. Sao trés personagens princ{dais personagens masculinos e um
feminino) com caracteristicas diferenciadas na meaalo jogo.

Essas imagens divulgadas na pagina do grupo em rade social mostram a

qualidade dos cenarios e a silhueta dos personéigigisas 12, 13 e 14):

19 Beat’ em upé semelhante aos jogos de luta, porém o jogadde jogar com outros usuarios (multiplay) e
jogar contra inimeros inimigos.
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Figura 12: Cenéarios do Jogo.

Fonte: https://www.facebook.com/TheBalancelnc?fref=ts

O marketingda empresa € feito por meio das redes sociaigsnts comunicacao
impresso e visual. A equipe busca divulgar os paxlypor meio dosconcepts dos
personagens, cenarios, entrevistas com membrosquipeee algumas curiosidades dos
personagens para o publico seguidor, dentre octrassidades.

O objetivo principal da empresa € divulgar ndo stm®s novos langcamentos, mas
interagir com o consumidor a fim de criar uma ‘tiga’ com o0s usuarios. A estratégia
utilizada é envolver o publico, despertando suaosittade a cada etapa do trabalho. Por
outro lado, a empresa abre discussdes sobre mastétjogo e ogamersfornecem algumas
dicas e sugestfes importantes para a equipe awabaeitacdo do produto. As imagens a

seguir sédo dos principais personagens do jogcseuwinimigos:

Figura 13: Personagens principais do jogo.

Fonte: https://www.facebook.com/TheBalancelnc?fref=ts
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Figura 14: Inimigo dos personagens principais.

Fonte: https://www.facebook.com/TheBalancelnc?fref=ts

Perfil da equipe

Para iniciarmos esta parte do trabalho, resgataremoonceito de equipe. Existe
diferenca entre grupo e equipe. Um grupo conssgupor individuos que sdo gerenciados por
outrem que € o lider. Ja uma equipe constitui-seupo grupo de pessoas que trabalham
juntas e sao responsaveis pelo resultado final ki@tieo em comum que 0s une
(CHANDLER, 2012).

Os participantes da equipe de desenvolvedores geesaamecittysao profissionais
de areas especificas como designs, musico, prodoaesae comunicacdo/marketing. As
pessoas da empresa tém total liberdade de sugepinar na criacdo e no desenvolvimento
do jogo.

O numero de homens (8) é maior do que o numero udkenes (4). As idades dos
membros sdo de 21 a 26 anos, compondo assim umogiegbvens profissionais. A grande
maioria ja concluiu a graduacéo (8), outros estddase de conclusdo do curso (4), mas ja
atuam na empresa.

Desses profissionais, 6 tém dedicacdo exclusivangresa. No entanto, 6 desses
trabalham em outras empresas. Esses sujeitos hiaabaha area de atuacdo profissional.
Desses que trabalham em outras empresas, 2 fazagioefas areas de programacao e
design) e 4 trabalham em outras empresas de jogos.

Os membros da equipe constituem-se conforme visig@o do Quadro 3:
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Quadro 3: Perfil da Equipe.

Membro da Principais atribui¢des no jogo Idade Formagéao
equipe acompanhado Académica
Artista Criacdo dosonceptgde 26 Formado em Design

personagens/inimigos e cenarios.

Artista Criagao dosonceptgde 25 Formado em Design
personagens/inimigos, cenarios e
animacao.

Artista Modelagemrigging, animagao, 24 Estudante do dltimo
textura e planificacdo do mapa de semestre de Design
textura.

Artista Criacdo dosonceptsle personagens. 23 Estudante do dltimo

semestre de Design

Artista Planejamento, pesquisa e escrita de22 Estudante do curso
pauta de reunido. de Design

Artista Criagdo dosonceptgde 25 Formado em Design
personagens/inimigos.

Programador Inteligéncia artificial e interface. 20 Formado em Ciéncig

da Computacdo

Programador Implementacdo de movimentos de 25 Estudante de
personagens e cenario. Ciéncia da

Computacao

Programador Implementacdo de movimentos de 22 Estudante de Ciéncia
personagens e cenario. da Computacéo

Game Designer| Gerenciamento do departamento de 26 Formado em Design
producao, definicdo de conceitos,
jogabilidade, escrita da
documentagdao, planejamento,
modelagem dos inimigos, cenério e
rigging.

Marketing Divulgacéo do jogo, elaboracéo de | 22 Estudante do curso
calendério, cronogramas e de Comunicagao
planejamento.

Mdasico Composicao da trilha sonora e efeitds3 Estudante do curso
sonoros do jogo. de Musica

Fonte: Elaboracéo Propria.

Os perfis dos participantes sao distintos. Mesnmirdela equipe, 0s sujeitos ndo tém
estratégias iguais de se comunicar e mediar anigdio, porque suas fungdes ndo sdo
exatamente as mesmas e mesmo em funcdes iguaistizsn-se de estratégias pessoais.
Esses detalhes sao descritos a seguir.

Na Gamecittyo Game designelesempenha fungbes de gerenciamento da empresa,
elaboracdo do Documento dame designerregistro da ata de reunides, registrdldeo do
jogo, dentre outras atividades. Game designemprecisa também analisar que tipo de
experiéncia imaginaria deseja criar na concepcadedgnde jogos, desenvolvendo assim

um produto de entretenimento interessante pargpariéncia do jogador com base no seu
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projeto (SCHELL, 2008). Ademais,@ame Designetambém é artista, tem experiéncia com
arte e trabalha na parte de modelagermg@ng, como foi descrito na tabela.

Os artistas sdo responsaveis por criar as imagtisticas do jogo. Esses sujeitos
elaboram a arte conceitual dos personagens, cenananacaostory boards modelagem,
rigging, textura.

Os programadores sd@o responséaveis pela codificdgésoftware que viabiliza a
execucdo do jogo. Ha varias especialidades de gragtores dentro da equipe de
desenvolvimento. Dependendo da especialidade dgrggmador, este pode desenvolver o
sistema grafico, a inteligéncia artificial dos meragens, a infraestrutura de comunicacéao,
entre outras.

O marketing € responsavel pela divulgacdo da marca para acpubldos produtos
lancados pela empresa. @arketingda Gamecittyvisa manter um relacionamento com o
jogador, integrando-o ao processo de desenvolvongmtjogo por meio dos féruns e redes
sociais. A profissional donarketingtambém ajuda na parte do planejamento, calendario e
acompanhamento dos prazos dos trabalhos.

Para Robredo (2003), as empresas podem regist@ngervar o conhecimento
técnico, colocando-o a disposi¢céo dos usuériosnosecom auxilio das ‘intranets’. A criacao
de sitesaumentara a visibilidade da empresa para o pybboiitando assim a divulgacao
dos produtos e servigos.

O musico é responsavel por criar a trilha sonoos garios efeitos sonoros que sao
necessarios para o jogo. O objetivo é provocaireentos nogamers simular ambientacdes
e acOes dos personagens do jogo aproximando-a® assiarrativa, causar sensacdes de
realismo. O musico permite que a fantasia e a ina@do surjam na mente do jogador. Na
Gamecitty,0 musico € o responsavel pela trilha sonora espedkitos sonoros.

Existe um agrupamento da equipe pela area de atuppiieém percebe-se uma
comunicacao de pessoas de diferentes areas (prdpgnartistamarketinge musico) que
socializam aspectos de criacdo do jogo visandgogiabilidade e sucesso. O enriquecimento
do produto se da pela contribuicdo de particuldedacomo a escolha da roupa, cor de olho,
mascara facial do personagem, que todos que teabaibconceptdos personagens ajudam a
criar. Essa contribuicdo também foi vivenciada aocenario, a historia etc.

A equipe utiliza a pratica dérainstorm com a intengcdo de sugerir ideias e

direcionamento ao jogo. Todo esse trabalho é flgitmaneira colaborativa pelos integrantes.
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E importante ressaltar que alguns membros da eglégpempenham mais de uma
funcéo ao desenvolver o jogo, e todos atuam nacéreaexperiéncia de no minimo 2 anos.

jogo esta enprocesso de desenvolvimento e todos criam o jagonpo todo.

6.2 ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO ENTRE OS DESENVOLVEIRES NA
CRIACAO DOS JOGOS ELETRONICOS

As estratégias utilizadas pela equipe constituerdeseprocessos de apropriacao da
informagéo, de maneiras formais e informais, irdligis e coletivas.

A comunicacdo formal da equigg&amecittyacontece por meio de reunides semanais
com todos envolvidos no processo de desenvolvimeatds registros escritos que seréo
detalhados mais a frente, dmail,dropbox e facebook

A comunicacdo informal € uma das mais utilizaddespparticipantes. Os sujeitos da
pesquisa interagem uns com 0s outros para sugelsdesmcao, da troca de informacdes que
geram contribuicdes para o jogo e de avaliagbesesabproducdo individual. Tal como
observado por Kunsch (2003), de fato, o conhecimaumangca porque ha interacao informal
entre a equipe de desenvolvimento. Essa pesquifieara pesquisa de Barros (2010), na
qual a comunicacao informal € sinalizada e pereepéo autor.

Os sujeitos trabalham em um processo horizontaintbgacdo mutua, agregando
conhecimento humano, fazem seu trabalho sozinhs, seapre avaliam em conjunto,
enriguecendo o trabalho coletivamente. As trocamfdemacdes sdo realizadas face a face e
o compartiihamento do conhecimento é realizado dmeima colaborativa. Com as
tecnologias utilizadas na empresa como a intrasegmails,as mensagens softwares a
comunicacao € intensificada ndo somente no amhilentebalho, mais em outros momentos
informais dos sujeitos.

As estratégias de comunicacdo e mediacdo da infdionatilizadas pela empresa no
processo de desenvolvimento do jogo sao compostasueitos que trabalham de maneira
colaborativa e individual no projeto, levando ennsideracdo o0 que é um jogo e 0S
documentos que séo produzidos. O Quadro 4 ilussaseestratégias formais e informais da

equipe:
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Quadro 4: Estratégias de Comunicacéo.

Formais com suporte Informais sem suporte Inforro@s suporte
* Reuniéo; * Comunicacéo direta + Folha de papel
* Registros game flow, face a face « Quadro/lousa

wireframe,documento de

game desigrata de * Relacdes sociais » Dropbox

reunido, quadro, painéis * Facebook
visuais, fluxograma, .
organograma, documentp * Desenho/imagem
de arte, documento de « Esboco

som, fotograficos,
caderno (blocos de

anotacoes)
* Emails
* Dropbox

« Facebook

Fonte: Elaboragéo Propria.

As reunides acontecem como uma oportunidade de rdoagéo formal da equipe.
Sempre acontecem conversas e discussdes sobrecesqws de criacdo, apresentacdes de
argumentos e a mediacdo das informacfes. As mediagrrem no ato de ouvir 0 outro,
compartilhar conflitos de ideias e cooperar mutugmecom o0s sujeitos. Conforme
mencionado pelos participantes da pesquisa, ocogempre conversas que auxiliam no

processo de desenvolvimento (Apéndice G, I):

A comunicacao € [...] bem pessoal, quando vocéigarate alguma coisa ou quer
mostrar algum produto do seu desenvolvimento, witga na pessoa assim e
realmente mostra e a gente faz as reunibes. E beto junto assim mesmo
(Programador).

A gente tem um dia para reunido geral e tambérawasdes casuais com as pessoas
gue estdo aqui. Se surgir uma davida, se surgirideia muitas vezes a gente fala
assim: - Gente eu quero falar uma coisa. Todo muitdas cadeiras para tras, todo
mundo fala e € uma comunicacdo bem dindmica, digai, dentro. Estar em contato
com o trabalho do outro pessoalmente quanto virtelate (MUsico).

As reunides n&amecittysdo um compromisso com hora e data marcada, aeamtec
uma vez por semana de maneira formal, fornecenlizg@des para a equipe do andamento
do projeto e sobre a narrativa do jogo. Ha etapes pgecisam ser finalizadas e prazos a
serem cumpridos. Ao final, sempre ha um momentgraleno qual é oferecido um lanche e
0S sujeitos interagem com conversas relacionadasjcgms atuaisdownloadsde jogos,

eventos académicos, dentre outros dialogos.



67

A comunicac¢éo formal e informal também ocorre deeira virtual com ferramentas
virtuais dropbox e facebodlke com troca de arquivos. A equipe envia mensagensis e
acessa documentos armazenados em programas phoa wiglializacédo do projeto.

As estratégias de comunicagdes informais sédo fpefss sujeitos n&amecittyde
maneira ripida e face a face, também acontecetmmla de informacdes ocorridas no
ambiente fisico ou virtual. Para Curral e ChamBeD(, p. 359), o canal utilizado dentro de
uma organizacao para que as mensagens mais cosgkgam entendidas sdo 0s encontros
face a face, os quais permitem o contato pesssaleeresposta imediata do receptor evitando
eventuais problemas de comunicacgao.

No processo de desenvolvimento, a comunicagdo ujegos € dindmica. Existem
perfis de diferentes areas do conhecimento queitdisca informacdo, em uma linguagem
comum, e depois cada um converte essas informagdeproduto final que é o jogo.

A Gamecitty realizou pesquisas briefings para coletar dados na fase inicial do
projeto. Nesta etapa, foi observado que a equipedoureferencial em livros, internet, jogos,
documentos ebrainstorming. A pesquisa de campo realizada pela empresa masgrou-
auxiliar a equipe de desenvolvedores no entendondat situacdo a ser trabalhada. Os
movimentos de Iutas marciais foram assistidos evagi@s pelos sujeitos a fim de
compreender e capturar as imagens dos movimeralizados pela arte marcial chinesa.

O game designeda empresa busca a qualificagdo dos membros daeegp projeto
de desenvolvimento, desafiando-0s a criarem eaigiterm com a narrativa e o enredo. Todos,
em algum momento da criacdo, acabam desempenhsselpapel dgame designer

Foi observado que game designemda empresa buscou envolver a questdo da
criatividade dos sujeitos envolvidos, criando difgas com a equipe. A dinamica mencionada
se referiu ao processo de criacdo de cenarios dissew narrativa da histéria. game
designertrouxe figuras de varios espacos fisicos e desedleoambientes que poderiam
inspirar 0s cenarios imaginados para algumas f&gsgo se passa na China e as imagens
trazidas foram da paisagem chinesa. Todos os iparites selecionavam determinadas
figuras conforme o cenario e as fases do jogo.

As imagens dos cenarios foram separadas e agrupadaarecidas ou que tivessem
algo em comum com a devida justificativa. A equgoenecou a agrupar, logo depois foi
discutido o porqué. Alguns falaram que separam ymortinham arvores, casas, cores
parecidas, becos.

Depois da separacéo, iniciou-se o momento de aotowe os inimigos apareceriam.

As opinides dos membros se dividiram porque escathé aparicdes dos chefdes e s6 teriam
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3 personagens. A equipe conversou e decidiu cotochefao final para aparecer duas vezes.
Foi também comentado que nada nessa dindmicaaedtidido, pois poderia ser alterada
qualquer informacéo se caso fosse percebida alglei@inovadora.

Todas as imagens foram coladas em uma paredeadpasal criar um fluxo imagético
da narrativa. Eram colados também papéis com posiciento dos personagens (mulheres,
homens, chefbes, vildes), jogabilidade e enigmas.FAjura 15, € possivel visualizar a
dindmica na parede da sala da empresa e os textomntormacdes importantes sobre esse

fluxo:

Figura 15: Dindmica na Parede.

Fonte: A empresa.

Essa dindmica envolveu questdes de narrativa ériaisio jogo de maneira visual
para a equipe. A estratégia de comunicagéo orabpcmnou uma interacdo positiva quando
compartilhada com a equipe.

Do outro lado da parede, encontra-se o Quadro I@Eif)6), que € um suporte visual
que representa um fluxo complexo de comunicaca@ paxiliar a transmisséo das
informacdes para o grupo. Eles misturam técnicadidionais, como a@ame flow, story
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boards wireframes,o GDD, dentre outros. O quadro € uma estratégiaabeunicacdo
utilizada na maioria das reunides formais e tamhémreuniées menores com sujeitos que
discutem certas particularidades do jogo. Esse QIFdxo é atualizado a cada reunido para

maior facilitacdo da comunicagcdo com a equipe.

Figura 16: Vista do Quadro/Lousa.
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Fonte: Elaboracéo Prépria

Os suportes visuais da empresa sao para repregerdacum fluxo complexo que
auxilia nas transmissdes das informacfes em reumfesenciais e também em trabalhos
individuais, visto que o quadro/lousa, os fotogi@die cgame flowestdo sempre a disposicao
dos sujeitos para relembrar pontos importantes; ttividas e visualizar o Documerde
game design

As representacdes visuais da empresa contém daeselgh@ersonagens/inimigos,
gravuras de cenarios e imagens que representagjatopdo jogo desenvolvido. E uma das
estratégias adotadas pela empresa para a comunidgagal do projeto conforme visualizado
na Figura 15.

O processo de desenvolvimento do jogo ndo € estétisim ciclico e iterativo.
Dependendo das decisfes tomadas, novas informagodesnplantadas na criagcdo do jogo,
gerando novas estratégias de comunicacao e mediagaformacéao para o grupo.

Um dos modelos usados na Engenharia de Softwarenédelo cascata que possui
etapas bem definidas que passam de fase em fagmdegma Unica sequéncia linear.
Entende-se neste trabalho que o modelo por seeseali ndo condiz com o0 processo de
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criacdo, pois a cada fase concluida do processlesknvolvimento é que se iniciam outras e
isso implica em problemas dificeis de resolu¢cdesRBOS, 2010).

Tomando como base as estratégias de comunicacaediagiio da informacao na
empresaGamecittyfoi elaborado um esquema visual do fluxo do precete criagcdo do jogo
que pode ser visualizado na Figura 17:

Figura 17: Fluxo do processo de criacdo do jogo.
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Fonte: Elaboracéo Propria.

Com relacao aos perfis da empresa e a maneiraa;idierativa e incremental como
ocorre o fluxo, a empresa trabalha as etapas dmdasimento do jogo (imerséo, ideacao,
prototipagdo e avaliagdo) atreladas a repetidasagpes previstas no foco do trabalho. A
equipe vai agregando o foco da atencdo em detelasnetapas. A cada volta do ciclo, o
processo de criacdo vai se repetindo a medida dluemvai avancando. A légica do ciclo é
ir alternando a sequéncia. Em um momento de crigudse acontecer de se comecar com

uma ideia, e em outro momento a prototipagem sé& emdatizada, porque sera necessaria a
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construcdo do abstrato (ideias) para a forma fiisae processo foi identificado na pesquisa
como algo complexo, imprevisivel e cheio de mudsanpais o projeto do jogo, em alguns
momentos, queimou etapas, retomou outras etapaplanejamento do grupo foi sendo
construido com a colaboracao de todos os parti@pan

Em outros momentos, percebeu-se que o musico tistadarabalhavam focando mais
na documentagéo, e o programador e 0 game desggpastam na implementacgéo e avaliacdo
do jogo. Essa é a natureza do processo de desenente daGamecitty.A alternacdo das
sequéncias e a retomada delas fazem parte da @valagonstrucao do jogo.

Cada sujeito cria sua estratégia de comunicacavéastrde trabalhos e documentos
colaborativos ou individuais, com desenhos, eshadgusgens, ilustracdes, e outros. Essas
informacdes se constituem em conhecimento comunmieadediado para a equipe.

Os documentos que séo criados pelo grupo de maoelediva e individual, e a
comunicacao que acontece nesse espacgo do cotidimesentam um processo dinamico, no
qual a comunicacdo proporciona etapas de criacéongartilhamento das informacoes,
gerando conhecimento para o grupo. Esse conhe@rganumulativo e se expande quando se
acumula.

Para ilustrar a comunicacdo individual e coletipansou-se em um grafico que
representasse essa funcionalidade da empresa menfasualizagcdo da Figura 18. Essa
estrutura helicoidal de trabalhos criados (docuagdigs) pela empresa é representada por
esse esquema.

A leitura textual do esquema da comunicacadsdaecittyé realizada conforme as
etapas de trabalhos/documentos individuais ouicotetla empresa e a criagdo dos requisitos
do projeto, que, por sua vez, sdo diferentes urmaudiaas.

Essas 4 etapas ilustrativas do esquema mudam aléscelementos que formam um
jogo (mecanica, narrativa, tecnologia e estétio@gs as voltas continuam até o final do
processo de criacdo do jogo. Conforme observadoSpbell (2008) esses elementos s&o
essenciais para o processo de elaboracéo do jogo.

O conhecimento e a aprendizagem do grupo mostragade maneira construtiva. A
empresa € relativamente jovem, assim como os asljdéd pesquisa. Cada membro colabora
com algo, um projeta, outro constréi um protétipatro avalia e, quando as etapas sao
projetadas, varios atores retomam esse processsiraiodo os documentos e avaliando as

criacoes.
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Figura 18: Esquema visual de comunicagcaoGmecitty
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Fonte: Elaboragéo propria.

Para Piaget (1983), a aquisicdo de conhecimentoa aonstrucdo que faz parte de
um processo de acomodacdo e assimilacdo. A pregimpde Piaget foi a de criar uma
epistemologia genética para estudar como o indvidanstroi seu conhecimento. A
assimilacdo compreende-se como a incorporacdo \aes rstimulos as estruturas cognitivas
ja existentes e a acomodacdo envolve 0 novo canbatd, o qual é construido na inter-
relacdo com os sujeitos do processo. A adaptagée envolve a assimilacdo e a acomodacao
numa relacao indissociavel - € o mecanismo que ifiea homem nao s6 transformar os
elementos assimilados, tornando-os parte da estrdauorganismo, mas também possibilitar
0 ajuste e a acomodacgéao deste organismo aos etemecdrporados.

Dessa maneira, falar em construcédo do conhecinemt@mno € falar que o sujeito se
constréi na interacdo homem-meio, sujeito-sujesajeito-objeto. A interacdo é mediada pela

acéo do sujeito como foi observada na equipe.
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6.3 INSTRUMENTOS DE REGISTRO USADOS NA MEDIACAO EOMUNICACAO
DA INFORMACAO NA EQUIPE DE DESENVOLVEDORES

Os sujeitos interagem entre si e com as informagégistradas. Essas informacdes
sao mediadas pelos suportes de registro que coarmbmara o conhecimento coletivo. Assim,
o documento é uma parte importanted#signde jogos. Por meio dele, a empresa podera
armazenar informacdes que construirdo uma memdaameém ajudardo na comunicacao da
equipe (SCHELL, 2008).

Cada equipe e cada jogo tém necessidades difergo@sto & construcdo do
documento, a memoéria da empresa e a comunicacé® eetjuipe. Asamecittyelabora os
documentos com base na compreensdo dos membrqsiga e visa a atualizacéo do projeto
conforme o andamento do jagdambém s&o construidos esbocos, figuras, imagens e
desenhos para maior facilitagdo das ideias quesunyp processo de criagao, principalmente
para os artistas responsaveis pela criacdo dos@eBgersonagens.

Algumas mudancas no documento gimme desigmpoderdo ser determinadas pela
equipe com os avancos do projeto como, por exergpkstdes da narrativa (dinamica Figura
15). Quando os programadores percebem que a histgrrita e pensada pelos participantes
ocasionara um desafio na implementagéo do jogerpanalizar mudangas que deverao ser
pensadas e analisadas pela equipe. Os registmsnatdionais utilizados pela equipe da

Gamecittysao:

* Game flow

*  Wireframe

* Documento dgame design
* Ata de reuniao

e Quadro (painéis visuais)

* Fluxograma

* Organograma

» Documento de arte

* Documento de som

» Fotogréficos

» Caderno (blocos de anotacdes)

« Parede
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* Papéis

A interacdo dos sujeitos com 0s registros é umehdonimportante para o processo de
comunicacao e mediagéo da informagao. A emprebarel@emanalmente uma demonstracao
sequencial das acdes e interacbes do jogo, por deeiam fluxo comwireframespara se
comunicar com a equipe. Essa ferramenta é chaneagiante flowe serve para visualizacéo
da mecéanica do jogo de maneira rapida e pratiqaggroporciona aos jogadores motivacao,
desafio e imersdo nas complexas tarefas do jogofayaen criadas e desenvolvidas pela
equipe.

Esse documento € importante para o projeto do @gdemonstra, de maneira
simplificada, muitas interacdes e informacgdes aesbmos da equipe com diferentes funcodes.
Cada membro foca no documento algo especifico euad para as etapas que 0 mesmo esta
criando/desenvolvendo. Game flowda Gamecittyé utilizado coletivamente pela equipe,

com esquemas visuais, conforme a Figura 19 e 20:

Figura 19: Game Flowdo JogdBacon’s Bite.
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Fonte: A empresaamecitty MARTINS & TADA (2011).
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Figura 20: Game Flowdo JogdBacon’s Bite.
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Fonte: A empresaamecitty MARTINS & TADA (2011).

Essas telas do jogo e suas respectivas interagpesndem das acbes que o jogador
escolhe fazer. Pode haver reagao sonora ou viatmlcpda agéo, conforme salienta Martins e
Tada (2011). Este documento consiste na recupedganformacao e das ideias do jogo
concebidas por meio da interacéo da equipe.

O wireframe serve para organizar odayout das interfaces. NaGamecitty, 0s
wireframessao criados para auxiliar a montagem da estrutuiaasequéncia de agdes que
fardo parte do jogo. Essdsayouts fazem parte dogame flowe da estrutura visual da
informacé&o que permite uma visualizacao rapidantaface (Figura 21).

O documento de agne designé um registro descritivo do jogo que estd sendo
construido. Possui elementos da narrativa e seneaoem fase de constante construgdo. Até
o final da observacéo, o documento ainda néo sidwfinalizado.

O game flowajuda os sujeitos a visualizarem o GDD de manmiética conforme
Figura 20. NaGamecitty,0 GDD possui esbocos, fotos, videos, textos, immagpie sdo
recuperadas sempre que 0s sujeitos acham necessario

A ata de reunido é o registro escrito do que fecutido e decidido com a equipe em
conversas formais nas reunides com intencdo dermafo as ideias pensadas pelos
participantes presentes e serve de memoria doojjuedidido nessa reunido. KEamecitty,
duas pessoas ficavam responsaveis pela escritauda gue foi discutida entre os membros,
uma artista e @ame designerEm alguns momentos da pesquisa foi percebido ogue

membros que faltaram a reunides anteriores, bustamtormacdes por meio da ata de
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reunido com a artista responsével.

Figura 21: Wireframe
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Fonte: A empresaamecitty

Existe um caderno para a ata de reunido conforrpeegsado durante a entrevista
(Apéndice F):

Nas reunides, eu sempre uso um caderno para dndtarporque depois 0 povo
esquece, a gente sempre anota, eu acho imponpantgie depois a gente discute de
Novo 0 que eu anotei e depois passa pgane flowque € uma coisa ja mais pronta
assim (Artista).

O quadro/lousa da empresa é uma maneira visual rgienipar e gerenciar as
funcionalidades e elementos do jogo. Contém infgfiea e registros do GDD de modo mais
dindmico e pratico e é utilizado para a comunical@i@quipe. A cada semana, € atualizado
com mensagens de otimismo, cronograma, e o ftlxgogo. Cada membro utiliza-se da
informacéo especifica para sua funcéo no processwialcdo. E um importante instrumento
de comunicacdo e mediacdo da informacéo, vistoogusijeitos fotografam as informacdes
contidas no quadro e armazenam em pastas virtcagprme sinalizado em entrevista
(Apéndice G):

Depois de a gente fazer [...] as anotacbes em guadyente sempre tira uma
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foto para ter esse registro, para ter isso guardadovocé tem um documento
digital, so para parte dgame designyocé tem uma pasta que esta guardado todos
os arquivos fotograficos dos painéis, do qua@anie Designér

O quadro também égame floncomo pode ser visualizado na Figura 22:

Figura 22: Quadro/lousa
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Fonte: A empresaGamecitty

O fluxograma dasamecittyconsiste em uma descricdo clara e precisa do méted
concepcao do jogo, facilitando a identificacdo mdsrmacdes mais importantes e a leitura
das sequéncias das fases. E um mapeamento das cagdeserdo desenvolvidas para a

realizacdo das tarefas. Um exemplo de fluxograntiaado na empresa pode ser visualizado
na Figura 23:



78

Figura 23: Fluxograma da empreszamecitty.
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Fonte: MARTINS & TADA (2011).

O Organograma da empresa é flexivel e de facitgreeacdo. E uma representacéo
visual (Figura 24) com a descricao das atividadegram executadas pelos membros da
equipe, que podem ser alteradas conforme a dentEndgquipe, disponibilidade e agilidade
dos participantes. As funcdes desempenhadas pelpo gsdo relacionadas na tabela

desenhada no quadro/lousa conforme visualizagao:

Figura 24: Organograma da empreGamecitty.
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O documento de arte contém um conjunto de imagems detalhes sobre
personagens, cenarios e objetos que precisam isglogrpelos artistas. Esse documento
encontra-se em fase de producdo na empresa, vsté gma descricdo exploratéria de cada
personagem, cenario e objeto que serd criado. HEssemento ajuda a transmitir
caracteristicas fisicas desses elementos quesdiZados no jogo.

O documento de som apresenta detalhes sobre m@sietitos sonoros do jogo. E
criado pelo sujeito masico da equipe de desenverime atualizado a cada avanco da sua
criacdo. Este documento precisa estar em harmanmlac documento dgame desigrdo
jogo. NaGamecittyp documento encontra-se em processo de criacaongeidro masico da
equipe.

Os fotograficos d&Gamecittysdo arquivados como fontes de informacédo, conforme

menciona o proprigame designeda pesquisa.

Fiz muito os fotograficos [...] para ter esse regjspara ter isso guardado, além
disso a gente tem o costume de tudo que a gewjeereatiza no papel no quadro a
gente passa isso para um arquivo digiedroe Designgr

A equipe registra esses fotograficos que estdostap na empresa e armazena tudo de
maneira digital. Existem muitos arquivos das faoe sdo compartilhados entre os membros
e estdo disponiveis para futura recuperacdo demafmdes anexadas. A Figura 25 foi
disponibilizada pela equipe e mostra um dos monsenrgistrados pelo grupo na producéo de

painel visual da empresa.
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Figura 25: Fotografico dadGamecitty

Fonte: A empresaamecitty

O caderno contém lista de palavras chaves, fluxasones de informacdes, esbocos,
imagens e ilustracdes. E utilizado pelos membrasocam produto criativo no qual s&o
observados detalhes relevantes para o processgagécc Cada sujeito tem sua maneira de
usar o caderno. Alguns utilizam o caderno como nahtde criagcdo, e outros utilizam-no
como fonte base de pesquisa realizada pelo merAbFigura 26 a seguir mostra alguns

exemplos do caderno.
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Figura 26: Caderno

Fonte: A empresaamecitty

A parede da empresa é um registro visual de infg@imaompartilhada por todos e foi
projetada para ser utilizada como um contato dicetn os desenvolvedores. Também serviu
para projetar a narrativa do jogo (Figura 15). Algunembros colam esbocos visuais e
escritos na parede ao alcance da sua visao paizég;do do personagem, do cenario ou de
outras particularidades.

Os papéis séo usados para fazer esbocos ou aroacélgumas vezes, também sao
colados na parede conforme visualizacdo na Figbyand parte de baixo da figura. Esses
papéis elaborados por alguns artistas mostraraimeseem detalhamento de personagem.

Todos os documentos produzidos p&amecitty,durante as fases de producgéo do
jogo, transformam o jogo em um produto de entratento real.

Esses resultados apontam para o que Kunsch (20@&)jza que, na comunicacao
formal os sujeitos recorrem as informagfes de mameidronizada e de acordo com 0 meio

utilizado (digital ou fisico).

6.4 PRINCIPAIS DIFICULDADES

E importante ressaltar que a pesquisa, apesarlaocbapositivo no desenvolvimento
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desta dissertacdo, encontrou algumas dificuldades.

O método utilizado ndo permite a generalizacdordesltados em relagdo a outras
equipes de desenvolvedores (YIN, 2001; GIL, 2010).

Devido ao crescimento da industria de jogos alaa@m@or faturamentos vultosos,
esse seguimento de industria tem se tornado cadanaeés competitivo. Em razdo deste
ambiente altamente competitivo, houve dificuldade ehcontrar empresas dispostas a
colaborar. A autora contatou algumas empresas libresis com intuito de observar a
comunicacdo e mediacdo da informacdo entre a egeipesenvolvedores de jogos, com 0
objetivo de obter material suficiente para o deskmwento dessa pesquisa. Contudo, apesar
da persisténcia e da garantia de confidencialidsal®ente uma empresa aceitou colaborar
com a pesquisa.

A pesquisa foi realizada em apenas cinco mesesnpa do acompanhamento de
parte do trabalho da equipe. No entanto, este tprogcessitaria de um ano e meio para ser
finalizado e abarcar toda a parte de testes, p&mdacfinalizagédo do trabalho, demanda da
equipe, comunicacao e interacdo colaborativa pastesa bugse pos-producéo do jogo.

Finalmente, outra dificuldade importante foi a d&revista. O objetivo era entrevistar
todos os participantes, mas alguns nao se serdirgntade para responder as questdes e, por
iss0, a entrevista foi realizada com um participal® cada area do conhecimento.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho foi dedicado a descrever awmt@&gs de comunicacdo e
mediacao da informacao utilizadas no desenvolvimdatjogos eletrénicos.

De maneira conclusiva, pode-se dizer que o trabatira equipe interdisciplinar
constituiu-se em um desafio pelo fato de diferedress do conhecimento se empenharem
para criar e desenvolvgames

Para o primeiro objetivo especifico, foi identificao perfil dos profissionais da
Gamecitty,que envolve todos os membros da equipe comoaarpsbgramador, masico e
marketing O foco estava na criagdo do jogo levando emidera;do os elementos que
compdem um jogo, os registros elaborados pelo grogoabalho desempenhado por cada
membro e a colaboracdo mutua desses sujeitos.

Foram incorporados, entre as estratégias iderddikcae descritas, a comunicacao
formal e informal, a comunicagao virtual, as dinéasi as reunibes, os trabalhos
colaborativos e individuais que proporcionam a g criagcdo de um jogo. Observando os
aspectos estratégicos da equipe, percebeu-se queracdo acontece principalmente nas
relacdes informais, e o trabalho do grupo é dedeioko de maneira individual e
colaborativamente. O quadro da empresa mostroesaura importante instrumento de
mediacdo da comunicacao entre 0s sujeitos envalvidgrocesso de criagdo, visto que é de
facil recuperacéo da informacéo.

Entre os instrumentos de registros informaciordestificados e descritos, encontram-
se desenhos, esbocos, imagens, fotografias, dotosndluxogramas, organograma@sme
flow, documentos e caderno. O processo de criacdo @emndo da informagdo desses
documentos se da por fisico ou meio digital.

Os trabalhos lidos na reviséo de literatura mamtnase oportunos por destacarem a
comunicacao prevista no processo de desenvolvimemntm, por exemplo, a comunicagéo
informal. Os fatores humanos e a proximidade emtse individuos no processo de
comunicacao da equipe também foram sinalizados atiretamente ligados aos resultados
dos projetos. Esse embasamento direcionou a péaega pesquisa no enfoque da
comunicacao que ocorre nas equipes.

O que a autora obteve na pesquisa reforca o qé@ gncontrado no trabalho de
Barros (2010), quanto a comunicacao informal napeqde desenvolvimento e avanca pela
caracteristica de originalidade dentro da Ciénaitntbrmacao.

Com base na experiéncia vivida pela autora, quantsista de um grupo de pesquisa,
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nas analises realizadas nos pré-testes e na pesipsisa dissertacdo, pode-se constatar que o
processo de comunicacdo e mediagao da informacédesemvolvimento de jogos constitui-se
em um processo interdisciplinar, colaborativo, dirt®d, complexo, com alteracdes de projeto

e estratégias de comunicacédo e mediacao da infaomac

7.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Como proposta de trabalhos futuros, sugere-sem@enhamento de todo processo
de desenvolvimento desde o inicio até o final dpepo. Isso pode acarretar em um periodo
longo de pesquisa, como ressaltado pela literasofeendo variacdes pela complexidade do
projeto, empresa, grupo de trabalho etc.

Outra sugestéo é a analise detalhada da criacénsérucdo do documento dame
designe seu processo de compartilhamentos de informagéeshecimentos.

Pode-se também fazer um estudo de outros casosvparse esses documentos

produzidos de maneira colaborativa pela equip8alaecittyse repetem ou sdo parecidos.
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GLOSSARIO

Android: sistema operacional.

Animacgao: aplicacdo de movimentos aos objetos e personadenmundo dos games
(NOVAK, 2010).

Artefato: objeto criado com uma funcéo pretendida (RABIOLD).

Brainstorming: explosédo de ideias.

Briefing: € um conjunto de informagdes, uma coleta de dpdms o desenvolvimento de um
trabalho.

Bug: erro no funcionamento comum de um software.

Cenario: representa 0 mundo que esta sendo explorado pble@ pelos personagens ou
pelo jogador (NOVAK, 2010).

Comunicacéaa transmissao de qualquer influéncia de parte desigtama vivo ou maquinal
para outra parte, de modo a produzir mudanca (SANTA, 2001).

Concept de cenéria criacdo de cenarios.

Concept de personagemcriagéo de personagens.

Download: transferir (baixar) dados de um computador patebou

Dropbox: armazenamento e compartilhamento de arquivos.

Engine: motor do jogo.

Enredo: significa intriga ou trama e, num contexto naw@ti designa a sucessdo de
acontecimentos que compdem a acao de uma obrecde IARRUDA, 2014).

Facebook: os usuarios formam redes de amigos, amigos de araigomunicam-se por meio
de recados (scraps), foruns de discussao das coaa@si e possuem um perfil analogo a um
cartdo de visitas (onde se encontram informacOesopés e profissionais, fotos, preferéncias,
entre outros) (SANTANA, 2006).

Flow: fluxo do jogo (RABIN, 2011).

Game design: ato de decidir o que um jogo deve ser (SCHELL, 2008

Game designer: alguém que projeta jogos (RABIN, 2011).

Game Flow: contém o fluxo do jogo, ilustrado pavireframese as fichas da narrativa
simplificadas (MARTINS & TADA, 2011).

Gameplay/Jogabilidade a maneira como 0 jogo € desenvolvido para maudegamer 0S
desafios do jogo (ARRUDA, 2014).

Gamer: expresséao que faz referéncia aos jogadores ouiasaérjogos eletrdnicos.

Género de Jogosengloba todas as caracteristicas de conjunto des,jqEermitindo assim
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organiza-los e separa-los de acordo com suasuydartdades (ARRUDA, 2014).

Ideacaa processo de geracgéo de ideias (VIANNA et. alL220

Intranet: uma rede local projetada para atender as necdssidaternas de uma unica
organizacao que pode ou nao estar conectada adhteras que ndo é acessivel a partir do
ambiente externo (SAWAYA, 1999).

| OS: sistema operacional.

Iterativo : descritivo do processo ou procedimento que egempetidamente uma série de
operacdes até que certa condicao prevista sejfesiati SAWAYA, 1999).

Jogo artefato emocional usado através de uma sérimtdeacdes estruturadas (RABIN,
2011).

Modelagem envolve a criagdo de elementos tridimensionaigaatir de desenhos
bidimensionais, usualmente personagens, objetdsieatas e estruturas do game (NOVAK,
2010).

MUDs: Multi User Dungeon “Calabouco Multijogador”.

Narrativa: maneira como a histéria do jogo é contada (ARRUBN,4).

Prototipacédo: prototipo e tangibilizacdo de uma ideia, passagerabstrato para o fisico de
forma a representar a realidade e propiciar vadidgdgIANNA, et. al., 2012).

Rigging: criacdo dos esqueletos de animacéo.

Sory boards: representacdo visual de uma historia através deragistaticos, compostos
por desenhos, colagens, fotografias ou qualquern aétnica disponivel (VIANNA, et. al.,
2012).

Textura: imagens que serdo aplicadas sobre a superfisienddelos, adicionando detalhes
(especialmente cores) e enriquecendo sua apredentac

Wireframes: sdo odayoutsdas interfaces que simulam a estrutura visuahfdamnacao.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

E! Universidade de Brasilia

Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncia da Informacéao
Mestrado em Ciéncia da Informacao

Grupo de Pesquisa: Informacéo, Design e Usabilidade
Pesquisadora: Alessandra Silva de Souza

Orientador: Ivette Kafure

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) para participar, ceohantario, de uma pesquisa. Apos ser
esclarecido (a) sobre as informacdes a seguiraso de aceitar fazer parte do estudo, assine
ao final deste documento, que esta em duas viaa.déhas é sua e a outra € do pesquisador
responsavel. Em caso de recusa, vocé nao serazpeioala) de forma alguma.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo do Projeto: Comunicacdo e mediacdo da in&g@o no desenvolvimento do jogo
eletrénico

Pesquisador Responsavel: Alessandra Souza

Orientador: Ivette Kafure

Descricdo da pesquisa, objetivos, detalhamento g@doscedimentos e forma de
acompanhamento serdo explicadas verbalmente.

A pesquisa tem a intencdo de analisar as estratatiizadas pela equipe de desenvolvedores
para se apropriarem da mesma informacao no prodesstiacao de jogos eletronicos.

Assinatura
Atenciosamente,

Alessandra Souza

Mestranda UnB - Ciéncia da Informacao
Pedagoga

Telefone: +55(61)8257-3058

Ivette Kafure
Professora Dr2 da Ciéncia da Informacao — UnB
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APENDICE B — Questionério
QUESTIONARIO

O questionario foi desenvolvido para a pesquisaesobtema: O Design Emocional dos
Desenvolvedores de Jogos Eletrénicos

1- Qual sua idade?

2- Sexo: Masculino () Feminino ( )

3- Qual seu grau de envolvimento com o0s jogos elato3fi

Joga todos os dias ( )

Joga uma vez na semana ( )

Joga de 3 a 5 vezes por semana ( )
Raramente ( )

N&o joga ( )

4- Que tipo de jogo mais te interessa?

( )Acéo () Aventura ( )RPG

( ) Esporte ( ) Esbgib ( ) Educacional
5- Ja trabalhou com desenvolvimento de jogos?

Sim( ) Néao ( )
Qual:

6- Na interagdo com o grupo, guardo as minhas emagdespensamentos para mim
mesmo ou compartilhou com outros?

Compartilho ()

Fico calado ( ) Por qué?

7- Como é sua interacdo com o grupo?
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( ) insuficiente ( )regular ( ) boa () excelente

8- Quando enfrento divergéncias de opinido no grupo,

Fico calado ( )

Expresso meu ponto de vista ()

Defendo meu ponto de vista ()

Tento conciliar as minhas ideias com as idedssoutros membros do grupo ( )
Deixo a deciséo para os outros ()

9- Como vocé avalia seu processo de criacdo do jogo?

( ) insuficiente ( )regular ( ) boa () excelente

10-Vocé se inspira em algum jogo para desenvolvetrabalho?

11-Como esta se sentindo em relacao ao projeto fif@balho final da disciplina?

( )feliz ( ) duvidoso ( ) tmgunlo () irritado () triste

Muito obrigada pela sua colaboracéo.
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APENDICE C - Instrumento de Pesquisa

INSTRUMENTO DE PESQUISA
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Prezado Desenvolvedor (a),

vocé esta sendo convidado (a) a participar, conlantédrio, da pesquisa: O DESIGN
EMOCIONAL DOS DESENVOLVEDORES DE JOGOS ELETRONICOS.

Para fins académicos, a coleta dos dados servirarge a pesquisa.

Alessandra Silva de Souza, Mestranda da UniversidadBrasilia — UNB.
DADOS DE IDENTIFICAQAO
Idade:

Sexa( )M( )F

Tempo de experiéncia em jogos:

Formacao:

Quantos jogos desenvolveu?

Quantos jogos publicou comercialmente?

Que papel (fungédo) desempenhou no desenvolvimento ggo?

Trabalha? Sim ( ) Nao( )

Quais emocdes vocé sente ao jogar seu jogo favaPifual o nome desse jogo?

Dentro da sua experiéncia em desenvolvimento, alganvez vocé teve de ser o testador
do jogo?

Sim( ) Nao( )

Complemente:

Dentro da sua experiéncia em desenvolvimento, alg@amvez foi necessario apoio de
outros profissionais como musicos, arquitetos, histiadores ou similares?

Sim( ) Nao( )

E como foi esse processo?
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Vocé sente necessidade de apoio de outras areaxdehecimento em sua formagao com
desenvolvimento de jogos?

Sim( ) Nao( ) Quais?

Qual género de jogo vocé mais gosta de jogar ou dasolver? Por qué?

No desenvolvimento de jogos educativos, quais ogdi@s vocé imagina que tenham de

existir para que ele seja interessante ou "viciant@

Obrigada pela colaboragao!

Disponivel em:
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?foyr#tEcOZEhhNFo4WkVKeG5XZFdK

RnVMMFEG6MQ&richtext=true
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APENDICE D - Coleta de Dados Modalidade Entrevista

. Qual é sua idade?

. Qual é sua profissao?

. O que gamedesigr?

. Como acontece a comunicagao entre 0os colegaslddhin®

. A quais estratégias de construcao da informacdogtovocé recorre?

. Que tipo de registro voceé utiliza ou elabora napsso de desenvolvimento dos
jogos?



APENDICE E - Vistas da Sala da Empresa

Figura: Vista da Empresa
Fonte: Elaborag&o Propria
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Figura: Vista da Empresa
Fonte: Elaborag&o Propria
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APENDICE F — Entrevistado 1 — Artista

Formac&oDesenho Industrial
Funcdo: Artista

1. Qual é suaidade?
26.

2. Qual é sua profissao?
Design.

3. O que égamedesign?

Para mim, dentro ddBalancé€, assim, para mingame desigré tipo junta muitas coisas
assim. E a parte de planejar o jogo, é entendémeganica que VOCé quer incorporar ou gque
tipo de é... se vocé quer fazer para computadap&®.. vocé tem que pensar tudo isso, iSso
ja esta dentro dgame desingyocé ja escolher a tecnologia direitinho vocé angjar tudo
gue vai acontecer no jogo, basicamente.

4. Como acontece a comunicagao entre os colegas déatho?

Bom, eu acho assim, principalmente a gente faziGeantoda quinta-feira. A gente
escolhe o dia que é melhor para todo mundo, paatguas ainda estdo dentro da UnB, ai a
gente escolhe o melhor dia da semana que dé para maioria e faz a reunido. Fora isso, a
gente tem uma pagina fiacebook € tipo um grupo secreto riacebookque é s6 da nossa
empresa, que a gente marca reunido tipo extradisaite alguns topicos, faz algumas
votacOes para quem as vezes nao esta na sala sdoreambém tem game flow,que é
aquela ferramenta que a gente estudou na gradgagda gente incorporou aqui e assim a
gente tenta colocar tudo que é do game desigdostos planejamentos como que vai ser a
tela, o que é que a pessoa vai seguir, toda naxrdfu acho que fora isso tem o quadro
também que a gente usa muito, tem a parede tamhama parede, por exemplo, a gente
usou mais para entender o fluxo do jogo e o quadmente sempre usa para ter as
informacdes que as pessoas precisam saber patarrgice entrar ngame flow, um passo
mais facil assim, acho que é basicamente.

5. Aquais estratégias de construcdo da informacao gogo vocé recorre?

Eu recorro mais ao quadro e a parede, basicanmntgle assim a parte da arte precisa
mais de visualizar as referéncias, entdo € maigass mesmo. A gente também tem uma
pasta dalropboxque a gente coloca as informacdes todas, divideérecias. A gente sempre
recorre também a esse tipo de ferramenta e demmeguando eu dou uma olhada game
flow, mas mais para atualizar, porque eu que sou ansépel... € basicamente.

6. Que tipo de registro de informacao vocé utiliza owelabora no processo de
desenvolvimento dos jogos?
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Entdo, antes de tudo, assim, a gente nas reudeEmpre uso um caderno para anotar
tudo, porque depois 0 povo esquece, a gente seanpta, eu acho importante porque depois
a gente discute de novo o que eu anotei e depssa a@ra game flow,que € uma coisa ja
mais pronta assim né. Entdo fora o caderno a gamieém tipo usa o0 quadro para escrever as
coisas que... € assim eu mais anoto mesmo no gagekno, folha e depois eu vou passando
para umas coisas mais... quando a ideia ja vairsghdo ja vai encaixando as coisas ai eu ja
vou passando paragame flowmmesmo, basicamente.
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APENDICE G - Entrevistado 2 — Game Designer

Formac&oDesenho Industrial
Funcdo: Game Designer

1. Qual é suaidade?

26.

2. Qual é sua profissao?

Eh sou design grafico e de produto.
3. O que égamedesign?

Eu gosto bastante da definicdo do Schell e do Stee#®o que uma mistura dos dois
assim, mas o que eu entendo cajame desig® vocé projetar, € uma experiéncia dentro das
caracteristicas do que compete um jogo, ta. Um fjegoregras, um jogo tem objetivo, ele
tem condicdes, nessas condigfes pode ser de \itdrike perda ou enfim. Entdo para mim
game desigré esse ato de vocé planejar, de vocé estruturarexmperiéncia que € o jogo.
Acho que vocé esta sempre tentando emular atrag@satacteristicas de mecanica, visual,
audio, enfim, uma experiéncia, tipo uma situacao.

4. Como acontece a comunicacgao entre os colegas déatho?

Bem, fora o dia a dia do trabalho, ndés temos semgurides semanais. Uma vez por
semana a gente se reuni para debater os toépicdergue votados na reunido. A gente deve
ter uma tarde inteira geralmente para discutirgah@ um consenso, mas no mais Varias
decisbes sdo tomadas basicamente no dia a dia nmeessimo, porque nao tem como vocé
evitar né, vocé ta |l em contato com as pessoasdhlp ndo vou guardar isso aqui para a
reunido e tal. Fora isso a gente usa como plata®ri@mmbém, grupos dacebookeh ...
email, Droopboxpara troca de arquivos, e € isso basicamente.

5. Aquais estratégias de construcdo da informacao gogo vocé recorre?

A gente usa painéis visuais para estilo, para&etes, tudo mais, também fluxogramas
que eles acabam virando na verdade o que a gearteaatiegame flow entdo séo ferramentas
de cunho analdgico, mas de fluxo, que mostra aatiaar os acontecimentos encadeados
assim, do jogo, o funcionamento deles, organogramgsadro, cronogramas e... acho que é
isso em geral.

6. Que tipo de registro de informacdo vocé utiliza owelabora no processo de
desenvolvimento dos jogos?

Fiz muitos fotogréaficos, depois de a gente fazeegpainéis, as anotacbes em quadro, a
gente sempre tira uma foto para ter esse regra, ter isso guardado. Além disso, a gente
tem o costume de tudo que a gente esquematizaped, pa quadro, a gente passa iSso para
um arquivo digital, entdo obviamente acaba senddoemato PDF que o0 que o pessoal mais
usa assim. E fora isso, blocos... tai a gente ncimegou a digitalizar as anotacfes que a gente
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usa no caderno de anotacdo, a gente usa esse accatkeranotacoes para historia dos
personagens, narrativas mesmo, entdo, Sao coisgsdmaursivas, entdo a gente deixa
guardado no caderno, mais assim, ele € s6 um @adaema gente usa, entdo é facil, e para
todos os registro a gente sempre tenta sincroni@aé tem um documento digital, s6 para
parte dogame designyocé tem um pasta que esta guardado todos ow@sgiatograficos
dos painéis do quadro e vocé tem s6 um cadernchjséaia, para essa parte discursiva mais
assim.
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APENDICE H — Entrevistado 3 — MUsico

FormacaoEstudante de Musica
Funcéo: Compositor de trilha sonora

1. Qual é suaidade?
23.
2. Qual é sua profissao?

Minha profissdo, antes de mais nada, estudants. &daja sou um profissional de
compositor de trilha sonora, mas compositor emlgasim, mas desde 2011 eu tenho me
firmado mesmo como compositor de trilha.

3. O que égamedesign?

Game desigrele vai ser todo planejamento do jogo, desde #nuducao, da ideia do
jogo e como vai ser desenvolvido esse jogo,no catlaparte, da programacdo também da
musica, onde se desenvolve mesmo 0 jogo, assimd®igerta forma até um roteiro do jogo,
assim ndo um roteiro narrativo, mas um roteiro aelycdo. Também de objetivos daquele
jogo, vocé esta designando o que é que alguém.pedo menos € assim que eu vgfme
design,ele ndo é sé questdo de estratégias né, que soolhe as estratégias que aguele
jogo vai percorrer né € eh vocé também ta venektratégia paralelo a isso a programacao,
0 que é que vocé vai fazer entdo em geral. A geate documento dgame designele
explica 0 que € que € o jogo assim em termos éengrtem termos visuais, em termos de
inteligéncia que vai a parte da programacao emagtambéem de interacdes do audio que ai
guerendo ou ndo o video game ele é uma arte aistial vs6 que com diferencial que ele tem
uma inteligéncia por tras que depende do especpadargue ele aconteca.

4. Como acontece a comunicacgao entre os colegas déatho?

Bem, aqui no Balance a comunicacdo é horizontdh taundo fala, todo mundo opina
em tudo. Eh mas, mesmo assim, a gente tem sepavadetores tanto os grandes setores que
na area dos jogos em geral sdo essas trés gramedss que € a area visual, é a area de
inteligéncia e a area do audio. Inteligéncia queigo assim é a questdo do software mesmo,
da maquina area de inteligéncia mesmo assim dafmoé a area de inteligéncia do produto,
nao € uma inteligéncia por tras sei la...uma géelcia humana é a inteligéncia do préprio
produto, ele tem uma inteligéncia artificial queyente coloca né. Eu acho que é até isso
mesmo que o pessoal da programacéao fala deseneoitorde IA que eles chamam. Eh mas
enfim, tem primeiro essa comunicacao, entre eséasateas que cada um tem sua area de
formagao, mas estdo trabalhando juntos no mesnpet@r& a comunicagéao interna dentro da
propria area e ai vai se ramificar entre eh, sed&ntro da area do audio que tem uma
especialidade. A gente tem um diretor, vai tem @ma que vai trabalhar com os efeitos
sonoros, outro cara que vai trabalhar com a mugoa,uma pessoa que vai trabalhar com a
voz, as vezes, até mesmo atuando como ator dewdaldador, tem um que vai ser técnico
ali de audio que vai grafar e editar tudo issojez®es tem um técnico também que vai pegar
todo o audio produzido, desde os efeitos sonorssapao pela musica e as vozes gravadas e
vai normalizar tudo isso, questdo de edicdo mesteoiudio que a gente chama de
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materizacao, que é lapidando o produto final. MuNzes isso é feito por uma pessoa so que
€ o cara do audio, mas em equipes maiores se daselobcada um numa dessas fungdes. Eh
isso ... do audio em cada grande area que a gdatedqui no inicio se subdvide em varias
outras &reas assim... Comunicacdo? Ah ndo seicéepaale repetir ...

Eh a comunicacgdo... assim voltando para ca a caacdo ela é feita.... eh além de cada
uma das grandes areas fazer suas estratégias el®musentos assim para mostrar para
outras areas, tem também a discussdo mesmo ddrancargente normalmente tem uma vez
por semana, se encontra para debater as questolexar as questdes em mesa assim, a cada
semana a gente tem um programacao assim, taisapesso fazer tais coisas, normalmente
neste semestre caiu na sexta-feira, € dia de d&ougeral, além dos dias que a gente fala,
vamos reunir todo mundo para falar sobre essaidei@ou o que ja foi desenvolvido ou que
tem que ser desenvolvido ainda. Entdo a comunicag@iatece... tem também a comunicacéo
pela internet, eh de que a gente, um grupo, quéeaxitha tanto influéncias quanto tarefas,
entdo acho que a comunicacdo até acontece o temgooiassim. Nos dias presentes,
também se a gente... a gente tem um dia para cegeral e também as reunifes casuais com
as pessoas que estdo aqui, se surgir uma duvidargieuma ideia, muitas vezes a gente fala
assim: gente eu quero falar uma coisa, todo muirdas cadeiras para tras todo mundo fala
e € uma comunicacdo bem dinamica, diria, aqui deBfstar em contato com o trabalho do
outro pessoalmente quanto virtualmente. Eu ache gsso.

5. Aquais estratégias de construcdo da informac&o gogo vocé recorre?

As estratégias principais do audio é desenvolv@njoom o documento dgme design
desenvolver um documento de audio onde vai... vailder falando todas as musicas que
precisam ser e todos os lugares que precisam deses®noros e que efeitos sonoros. Em
geral, esse documento de audio, ele segue um pad$Eion que eu ja estabeleci que facilita
na hora da producéo, também facilita na comunicagi@ as grandes areas e eu acho que
essa € principal estratégia de controle de infoimaélém disso, assim a algumas... em
guestdo de referéncias a gente dentro do computadsalvando pastas de referéncias, assim
as vezes é referéncia da trilha sonora geral émdex da fase tal, entdo a gente pega algumas
referéncias e coloca e compartilha isso, mas ackoagprincipal estratégia mesmo é esse
documento criado.

6. Que tipo de registro vocé utiliza ou elabora no presso de desenvolvimento dos
jogos?

Ai a gente volta para questdo do documento nééesse documento criado para auxiliar
no desenvolvimento do trabalho em si, acho que mergunta eu ja respondi a outra.
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APENDICE | — Entrevistado 4 — Programador

FormacgaoEstudante de Ciéncia da Computacéo
Funcéo: Programador

1. Qual é suaidade?
Eu tenho 20 anos.

2. Qual é sua profissao?
Sou programador.

3. O que égamedesign?

Game desigré o processo assim da parte de pré-producdo @ognde a pessoa ela
define as mecanicas do jogo, as regras do conteldmssim como cada parte do
desenvolvimento se encaixa no enredo é o ambiantegabilidade tudo se encaixa quem
define isso € game design.

4. Como acontece a comunicacgao entre os colegas déatho?

A comunicacado é bem assim... como posso dizenrepassoal. Quando vocé precisa de
alguma coisa ou quer mostrar algum produto do ssenyolvimento, vocé chega na pessoa
assim e realmente mostra. A gente faz as reurg@eslo bem junto assim mesmo.

5. Aquais estratégias de construcéo da informacéo gogo vocé recorre?

Como programador, a gente recorre mais assim ao gassoal do design quer testar. O
pessoal do design bola alguma mecéanica, alguma &gessoal da programacao vai la e
implementa isso para ver se funciona ou nao defanmea para mostrar pro pessoal do design
se a ideia deles é valida, isso € mais no comeqoatiucao, depois a gente tenta seguir um
cronograma que normalmente € definido com todo mupdra conforme as producdes dos
outros vao acontecendo a gente vai encaixandoguoge formar o produto final.

6. Que tipo de registro vocé utiliza ou elabora no presso de desenvolvimento dos
jogos?

Como programador, a gente utiliza mais o0s regisgues os games designs criam e 0s
registros que a gente elabora seria assim em tedmakesenvolvimento, a gente mantém
registro de tudo que a gente fez durante todo oepsw, registro realmente do coédigo do
produto, a gente tem varias versfes do produtodgdas para se der algum problema ou
quiser voltar numa versao anterior € bem facitapitdim’ isso € registro que a gente guarda.
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APENDICE J — Entrevistado pré teste

1. Qual é suaidade?

54 anos.

2. Qual é sua profissao?
Engenheiro eletrénico.
3. O que égame desing?

E a concepcéo do jogo como um todo, € a parte computacional, de interface, a parte
gréfica dedesingcom musica e tudo.

4. Como acontece a comunicacgao entre os colegas déatho?

Aqui no ltai, verbal e a gente tem os inseuatos de €h... onde a gente registra todas as
coisas feitas. As tarefas séo divididas, tem gasilde controle de que cada um ta fazendo,
onde tudo é registrado e 0 que é que tem para tazealmente a gente discute o que é que
nds vamos fazer, divide as tarefas, e tem os piroeetos de como fazer cada tarefa também
tudo registrado pelo escrito.

5. Quais sao as estratégias de construcdo da informacédo jogo que voceé recorre?

Quais as estratégias de construcdo da inf@®aBom, a gente primeiro redige um
documento onde, no Word mesmo, onde a gente ddepaisnversar a gente diz o que o jogo
vai fazer para ficar tudo bem definido, bem cldieeasempre que ha uma mudanca a gente
faz uma atualizacdo daquele documento para quasdepo fique duvidas sobre o0 que é que
foi combinado, o que deve ser feito, em que sitaeatdo ao longo do desenvolvimento a
gente vai detalhando esse documento, porque \gindorduvidas, e a gente vai detalhando
melhor, entdo isso aqui se eu tiver uma duvidardegeai e escreve la. E a gente tem esse
documento nagoogle docgara que possa ser acessado de qualquer luggualguer um
que faz parte do grupo acesse e toda alteracae deita 14 ele manda um email para os
outros falando “olha, foi feito uma alteracdo dewlmento aqui” para que as pessoas saibam
0 que é ta sendo mexido ou td uma nova informagédemm.

6. Que tipo de registros vocé utiliza ou elabora pardesenvolver o jogo?

Bom, ndo sei se eu respondi essa perguntauima que era... A gente usa tanto esse
documento dogoogle docs como planilha também de tarefas né a gente té&orque
também tem a manutencdo do jogo, entdo, semprelguém acha algum problema no jogo,

a gente mesmo né, a gente observa os probleméss migando as pessoas jogam a gente
observa. Ai tem na planilha, tem bsigs tem as sugestdes, tem tendéncias que a gente
gostaria de... uma nova caracteristica que a gémtia ndo fez e tudo é registrado ali. E de
tempos em tempos a gente vai distribuindo... ouddo®w qual a tarefa que vai ser
distribuindo, priorizando primeiro dsugs,depois as sugestdes ou as pendéncias conforme o
caso ou... a pendéncia € uma nova caracteristica fpgo pode ter, mas ndo necessariamente
precisa daquilo e sugestdes é uma melhor formazie lguma coisa ou vamos colocar mais
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isso aqui sdo pequenos detalhes. Isso tudo fiseado numa planilha que a gente ta usando
agora.
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APENDICE L - Entrevistado pré teste

1. Qual é suaidade?
21.

2. Qual é sua profissao?
Estudante.

3. O que égame design?

O que é ungame desing.. eu acho que € todo processo envolvendo desdecapcao
até a parte visual ou entdo o enredo da histarie que tudo isso faz parte desing..

4. Como acontece a comunicacgao entre os colegas déatho?

Aqui? Ah ndo sei quando a gente precisa o@aualguma coisa a gente fala. As vezes
tem reunido para discutir qualquer coisa, mas teg&o tem nada muito fechado aqui nao.

5. Quais sao as estratégias de constru¢do da informaxgédo jogo que vocé recorre?

Repete... nunca parei para pensar nissayddd complicado essa pergunta. Estrutura da
informac&o do jogo... Existe uma construcdo dariégdo, vocé tem um jogo e vocé tem
algo por escrito, informagéo, documento....

Ah, vocé quer dizer como acontece a documentaca@gli? A gente tenta escrever o
maximo possivel do que da, tipo se a gente tivenditando alguma coisa nova a gente tenta
fazer a documentacdo desta parte, s6 que duradesemvolvimento mesmo a gente nao
documenta muita coisa alEm dos comentarios na n$&sae tiver alguma coisa realmente
que precise ser documentada que a gente ache amggode abrir um documento, abrir um
espaco sobre isso, ai a gente faz um documentoiqrop

6. Que tipo de registros vocé utiliza ou elabora pardesenvolver o jogo?

Que tipo de registro, em que sentido? Viseaskrito... Ndo, mas registrar o que
exatamente. As informacdes do jogo. Oh, porquensegesa tem o SBN para armazenar as
informacgdes, a gente tem uma planilha de tareéas, &s documentagcées que tao aqui no
servidor também.

Pesquisadora:Vocé recorre a essas informagdes?
E necessario, a gente tem que saber o que fazer né.
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APENDICE M - Entrevistado pré teste

1. Qual é suaidade?
21.

2. Qual é sua profissao?
Programador.

3. O que égamedesign?

Para mim, é quem é responsavel pela implagaotdo jogo né, desde a parte de... é
dividido em véarias partes como o0s responsaveis et de “bariaute” tanto pelo proprio
codigo em si também do jogo.

4. Como acontece a comunicagao entre os colegas déoatno?

Cara, de forma bem amigavel todo mundo txgta um ao outro super bem, tem o maior
respeito, isso € uma das coisas boas também quejeaqui, essa facil interacdo entre os
membros aqui da nossa equipe, até porque se reaitha boa amizade, uma boa interacgéo,
0S projetos néo vao para frente.

5. Quais sao as estratégias de construcdo da informacédo jogo que voceé recorre?

Bom, como esse € um mundo novo para mim nr@gpa area... primeira oportunidade
gue eu estou tendo para trabalhar com game, egsadpgame designeu nao tenho muitas
fontes assim de informacfes para estar... na raalas vezes recorro aos proprios membros
aqui da nossa equipe ou entdo em algumas dasemziégsuns mesmo naeh

6. Que tipo de registros vocé utiliza ou elabora pardesenvolver o jogo?

Bom, a gente meio que adotamos nossos peopadroes aqui né, na parte de elaboracéo
de jogos, mas na maioria das vezes eu sempresegidr 0S mesmos padroes que eram antes
de mim, seguiam né € o que foi passado para manmaloria das vezes, a gente ndo tem
umas regras bem definidas assim, a gente vai elatfortudo juntamente, hoje mesmo a
gente elaborou algumas regras ai de tratamentordeestre outras coisas, entdo é algo que
meio que vai se modelando assim com o passar dssitesenvolvimento mesmo.



