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RESUMO

A indUstria dos videogames cresceu gradativamente nos uUltimos 50 anos para constituir uma das principais
midias digitais voltadas para o entretenimento. Embora o design de jogos esteja relativamente consolidado
como campo de atuagdo, o foco dos estudos em ludologia tem se concentrado no estudo critico dos jogos,
cujas premissas nem sempre convergem com as necessidades praticas dos desenvolvedores de jogos. Nesse
sentido, este trabalho propde uma discussdo tedrica acerca da emergéncia de uma ciéncia do design de jogos
que adote um método de pesquisa coerente com o processo de design. E adotada, portanto, a perspectiva da
Design Science, proposta por Herbert Simon, que se baseia na natureza pratica do design para a proposi¢do de
um campo epistemoldgico préprio. A partir da articulagdo de diversos autores relacionados, o estudo permitiu
listar classes de problemas pertencentes ao campo do design do jogo e evidenciou o papel do playtest no
processo de criagdo de heuristicas contingenciais para o design do jogo. A partir da discussdo realizada,
entende-se que a aplicagdo do método do Design Science Research ao desenvolvimento e avaliagdo do jogo
pode beneficiar particularmente o playtest por sugerir como etapa de desenvolvimento do artefato a definigdo
dos mecanismos pelos quais o designer espera que o jogo alcance o seu objetivo. Assim, o relato apresenta
uma base de conhecimento com potencial de ser diretamente aplicdvel ao desenvolvimento e a avaliagdo do
uso de um jogo. Para isso, o modelo da International Game Developers Association (IGDA) foi importante para
a categorizagdo dos diversos artefatos levantados, sendo adotado como base para investigagdes futuras.

Playtest and Design Science Research: essay on the
evaluation of the gameplay from the Design Science
perspective

ABSTRACT

The video game industry has grown steadily over the past 50 years to become one of the top digital
entertainment media. Although the game design field is relatively consolidated as practice, the focus of
ludology studies has concentrated on the critical study of games, whose premises do not always converge with
the practical needs of game developers. In this sense, this paper proposes a discussion about the emergence
of a game design science, which adopts a research method that is consistent with the design process. Therefore,
it is adopted the perspective of Design Science proposed by Herbert Simon, which is based on the practical
nature of design for the proposition of a fitting epistemological field. From the articulation of several related
authors, the study allowed to list classes of problems belonging to the field of game design and highlighted the
role of playtest in the process of creating contingency heuristics for game design. From the discussion, it is
understood that the application of the Design Science Research method to the development and evaluation of
the game can particularly benefit the playtest stage. It happens by suggesting the definition of the mechanisms
by which the designer expects the game to reach your goal as an artifact development stage. Thus, the report
presents a knowledge base with the potential to be directly applicable to the development and evaluation of
the gameplay. For this, the model of the International Game Developers Association (IGDA) was critical to the
categorization of the several identified artifacts, being adopted as a basis for future investigations.
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1. INTRODUCAO

Na ultima década, os videogames se tornaram uma das
principais midias digitais consumidas para fins de
entretenimento, muito disso impulsionado pela Internet e
pelas tecnologias moveis. Esta modalidade de entretenimento
passou por significativas ascensdes, primeiro, com a inser¢ao
dos consoles portateis nas residéncias, no inicio da década de
1970, e, em seguida, com a febre dos arcades, da segunda
metade dos anos 70 aos primeiros anos de 1980 (RABIN, 2010).
Recentemente, percebe-se uma nova onda de crescimento do
mercado de videogames impulsionada pelos jogos online,
particularmente em plataformas méveis, que correspondem a
27% do faturamento global de jogos e apresentam crescimento
anual estimado de 23,7% (NEWZOO, 2016). Esses fendmenos
podem ser analisados em fun¢do do modo de consumo da
tecnologia de entretenimento, que, por sua vez, é resultante da
convergéncia de fatores tecnoldgicos e sociais. Da mesma
maneira que os arcades, os consoles e os computadores
pessoais marcaram o consumo dos videogames, os dispositivos
méveis tém contribuido para a disseminagdo dos jogos por
torna-los pervasivos. Este foi um fator fundamental para que os
videogames emergissem como um importante mercado da
industria cultural atual. No Brasil, sdo mais de 66 milhdes de
jogadores distribuidos nas diferentes plataformas de jogo, cujo
gasto mensal médio com jogos é de RS 150,00, rendendo a
indUstria cerca de um bilhdo e meio de délares ao ano (BRASIL
GAME DAY, 2015; NEWZ0O, 2016).

Embora o mercado de videogames tenha se provado
promissor, a maior dificuldade da indUstria esta no custo de
producdo quando comparado com outras midias. Isto se deve
ao esforgo de desenvolvimento, que, diferente dos primérdios
do videogame, demanda equipes com centenas de
profissionais especializados entre designers, programadores,
artistas 2D e 3D, testadores, equipes de cinematografia, entre
outros. Com isso, os jogos demandam modelos e ferramentas
de gestdo especificos para a sua produgao.

Por se tratar essencialmente de um programa de
computador, a produgdo de um videogame muitas vezes deriva
seus métodos de desenvolvimento de software tradicional. No
cenario competitivo atual, a pressdo para o cumprimento de
prazos por parte das distribuidoras e a limitacdo de recursos de
desenvolvimento fazem com que as desenvolvedoras
enxuguem ao maximo as etapas de produgdo e adaptem suas
necessidades aos recursos disponiveis. Nesse contexto, o
design do jogo pode, por vezes, ser negligenciado em fungao
das demandas da produgdo. Embora os métodos de
desenvolvimento agil facilitem a entrega do produto, muitas
vezes, eles acarretam prejuizos no conceito original do jogo.
Chris Crawford (1982) foi um dos pioneiros na construcédo de
um framework de design de videogames. Um dos seus
preceitos — “manter a unidade do esfor¢o de design” — aponta
para o descompasso entre o design e a programacado e sugere
que um bom desenvolvedor de jogos deve partir da
sensibilidade artistica e da empatia para, entdo, se concentrar
na programacdo. Nesse sentido, métodos e ferramentas
especificos para a programacdo de videogames, como Unity,
Game Maker, RPG Maker ou Unreal, tém contribuido para a
aproximacdo de designers e programadores. Vé-se, com isso, a
necessidade de se adaptar também os processos nativos da
programacdo as abordagens de design de jogos.

Apesar de mais de quatro décadas de historia dos
videogames, somada a tradicdo dos jogos de mesa — de
tabuleiro e de cartas —, bons jogos ainda sdo dificeis de se
definir. E possivel observar nos féruns de discussdo da
comunidade de jogos, incluindo periddicos académicos e sites
jornalisticos, como diferem as criticas dos consumidores, dos
analistas (jornalistas e pesquisadores) e dos desenvolvedores

sobre a qualidade dos jogos. Ha varios anos, Greg Costikyan
(2002) chamou a atencdo para a necessidade de construir um
vocabulario acerca do design dos jogos, assim,
desenvolvedores e pesquisadores tém proposto suas visdes
acerca do que constitui o processo apropriado de
planejamento do jogo e como fomenta-lo. Por um lado, o
videogame consiste em um grande conjunto organizado de
elementos que envolvem dreas como a programacao, o design
de som, o design grafico, etc.; por outro lado, ele visa um
determinado impacto nos jogadores e, portanto, a adequagao
do jogo é dada pela relacdo que ele estabelece com os
jogadores, a cultura e os demais meios de comunicagdo, ou
seja, 0 ambiente no qual ele é inserido.

O processo de construcdo de um sistema de jogo, no qual
as ac¢Bes dos jogadores possuem significado no contexto de
jogo, define o seu design (SALEN & ZIMMERMAN, 2012). O
campo do design de jogos engloba um conjunto de principios,
conceitos e praticas que levam ao desenvolvimento de
produtos de alta qualidade, e sua pratica envolve decisdes que
visam viabilizar um jogo de um ambiente humano aplicavel.
Assim, é fundamental que as diversas abordagens e modelos
que contribuem para a teoria de design de jogos auxiliem o
profissional a dar sentido as decisGes acerca de mecanicas,
narrativas e os demais aspectos do jogo (e.g., a trilha sonora, os
personagens, a interface, etc.). Neste sentido, este trabalho
visa discutir uma abordagem de estudo dos jogos orientado ao
seu design, focada nos processos de construcdo e avaliagdo do
produto. Entende-se, partindo da abordagem do Design
Science (SIMON, 1996), que o design do jogo constitui
igualmente o modelo de construtos e relacbes existentes no
jogo, o método adotado para se obter o sistema de jogo e,
particularmente, a interacdo desse sistema com os jogadores.

A proposta surge do interesse em investigar um modelo
de desenvolvimento e avaliacdo de jogos focado no design do
jogo. Embora a literatura técnica enfatize a importancia do
playtest no processo de desenvolvimento do jogo, observa-se a
falta da aplicagdo dos métodos procedentes do design de jogos
para a andlise da interagdo. Nesse sentido, tem sido apontada
como uma necessidade para o campo a criagdo de convengdes
que ajudem, tanto os designers, quanto os jogadores, a
escaparem de taxonomias que ancoram as avaliagGes de jogos
a géneros estanques como jogos de “agdo”, “aventura” e
“estratégia” (ANTHROPY; CLARK, 2014; COSTIKYAN, 2002;
JARVINEN, 2007; KOSTER, 2015). Espera-se que a abordagem
de pesquisa do projeto conduza a pratica de desenvolvedores
e gere parametros mais confidveis para a construgdo do jogo,
assim como para a sua avaliagdo.

2. DESIGN DE JOGOS

A ludologia constitui o estudo dos jogos e outras formas de
jogar (FRASCA, 1999) e, a depender da perspectiva adotada,
essa definicdo pode englobar qualquer atividade que seja
encarada de forma lddica (KOSTER, 2005). A definicdo do design
de jogos, contudo, pode ser estreitado como “o processo pelo
qual o designer cria um jogo, para ser encontrado por um
jogador e a partir do qual uma interagdo significativa emerge”
(SALEN & ZIMMERMAN, 2012, P. 93). Partindo dessa nogéo, a
acdo projetual ndo se dedica a gerar qualquer tipo de atividade
|tdica, mas possui um fim (interacdo significativa) e um
ambiente (jogador).

Este trabalho ndo constitui um esforgo inédito, tampouco
isolado, no sentido de propor um modelo de estudo dos jogos,
visto que desde 1944 os jogos ja eram utilizados como métodos
estudo de modelos de tomada de decisdo. Apesar do crescente
esfor¢o dos pesquisadores e desenvolvedores em estabelecer
parametros de projeto e andlise dos jogos, este é um objeto em
plena expansdo e, portanto, necessita de constante revisdo do
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conceito e da sua taxonomia. Todavia, o campo ainda carece de
uma abordagem metodoldégica que favoreca a aplicagdo e teste
dos projetos. Silva (2016) analisa o campo do design em relagdo
a outras formas de conhecimento - arte, engenharia, ciéncia
basica e aplicada e filosofia -, destacando a falta de uma ciéncia
particular do campo projetual. Dessa forma, propde a
abordagem do Design Science (SIMON, 1996) como perspectiva
epistemoldgica para o design e o Design Science Research (DSR)
como abordagem de pesquisa alternativa ao método cientifico
tradicional que busca integrar a teorizagdo com a aplicacdo no
projeto. Dessa forma, ao submeter o jogo a uma andlise
sistematica, é possivel propor um campo cientifico do design de
jogos.

2.1 Defini¢do Geral de Jogo

Johan Huizinga foi o pesquisador pioneiro no estudo dos jogos
como artefatos geradores da cultura. Embora a brincadeira ja
tivesse seu papel reconhecido na formacdo da psiqué e da
cultura humana, as teorias ndo tratavam diretamente do jogo
como uma forma em si, mas sim da ludicidade e da fun¢do da
brincadeira no desenvolvimento da cogni¢do. Contudo,
considerando a complexidade que o jogo adquiriu nas ultimas
décadas, especialmente no caso dos videogames, torna-se
necessaria a revisdo do conceito de modo a incorporar
principios derivados de outras dreas do conhecimento.
Huizinga, portanto, parte da analise do significado do jogo para
analisar as formas que ele se manifesta nos diferentes aspectos
da cultura. Para o autor, o jogo é uma atividade voluntaria,
exercida dentro de determinados limites de tempo e espago,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotada de um fim em si mesmo, acompanhada de
um sentimento de tensdo e de alegria, assim como de uma
consciéncia de que se trata de algo diferente da vida cotidiana
(HUIZINGA, 1949, P. 28).

Roger Caillois, inspirado pelo trabalho de Huizinga,
concebe o jogo de modo similar, i.e., como uma atividade que
é essencialmente voluntdria, separada no tempo e no espago,
incerta, improdutiva, governada por regras, faz-de-conta - e
acrescenta uma taxonomia que abrange os diversos tipos de
jogos jogados pelo ser humano (CAILLOIS, 1958). O autor
chama de agdén todos os jogos competitivos, nos quais envolve
a rivalidade acerca de uma qualidade particular (e.g.,
velocidade, forga, resisténcia ou inteligéncia), sejam individuais
ou em grupo, e resultados desiguais. O fundamento desse tipo
de jogo se encontra tanto na genética, cumprindo fungdo
similar as competicdes vistas entre membros de uma mesma
espécie, quanto na cultura, quando estes jogos permitem
definir o status dos membros. No oposto destes jogos,
envolvendo as habilidades dos individuos, encontram-se os
jogos do tipo alea, cujos resultados independem do jogador. O
nome dessa forma de jogo (alea significa dado, em latim) faz
referéncia a fungdo dupla que cumpriam os dados feitos de
ossos de fémur, utilizados tanto para jogos de entretenimento
quanto para rituais divinatorios. Enquanto agdn consiste em
um sistema de mérito do jogador, alea se refere a sorte; porém,
o terceiro tipo de jogo proposto por Caillois, mimicry, consiste
na imitagdo de algum outro ser ou objeto, visando manipular
temporariamente algum aspecto da realidade. O prazer que
isso envolve reside em se passar por outra coisa ou pessoa,
permitindo  causar efeitos relacionados ao  papel
desempenhado. Por fim, Caillois atribui o prazer
experimentado na perda da estabilidade, na vertigem, ao tipo
de jogo que chamou de ilinx (do grego, “redemoinho”). Além
disso, propds uma distingdo entre a forma arbitraria e
formalizada do jogo, a que chamou de ludus, e a forma
espontanea e improvisada, ou paida. Embora a definigdo de
Caillois tenha ampliado a concepgéo original de Huizinga, sua

formulagdo original parece insuficiente para captar as nuances
de comportamentos que observamos nos jogos hoje. Nesse
sentido, Bernard Suits (1978) propde que jogar consiste em “se
envolver em uma atividade para gerar um estado especifico,
usando somente os meios permitidos pelas regras, na qual as
regras proibem os meios mais eficientes em fungdo dos menos
eficientes, e em que tais regras sdo aceitas apenas porque
tornam a atividade possivel” (P. 34). O autor descreve o jogo
como um sistema fechado de objetivos e regras que sdo
suficientes somente para viabilizar a atividade e, com isso,
reforga sua natureza singular e auténomo em relagdo a outros
sistemas sociais.

Em uma definicdo mais atual, proposta por Salen e
Zimmerman (2012, P. 96), o aspecto abstrato (baseado em
regras) permanece enfatico, porém, os autores argumentam
que a interagdo deve envolver objetivos e resultados
quantificaveis, permitindo, com isso, distinguir o jogo de uma
forma menos organizada de interagdo ludica. Este elemento é,
enfim, incorporado na sintese que Jesper Juul (2003) faz das
concepcdes prévias sobre o objeto de estudo da ludologia. Ele
relne caracteristicas convergentes das definicGes prévias e
propde que um jogo é um sistema formal baseado em regras
com um resultado varidvel e quantificavel, no qual diferentes
resultados sdo atribuidos a diferentes valores. Assim, o jogador
exerce esforco a fim de influenciar o resultado, se sentindo
vinculado ele. Neste contexto, as consequéncias da atividade
sdo opcionais e negociaveis (JUUL, 2003, P. 255).

A ludologia, como proposta por Huizinga, assume que o
jogo possui um significado préprio cultural e se opGe a sua
reducdo a um mero objeto da brincadeira. Levando essa
premissa ao extremo, alguns designers sugerem excluir alguns
dos videogames populares dessa época, como Minecraft, de
2009, e Grand Theft Auto de, 1997, da categoria de jogos por
se assemelharem mais a um objeto ludico do que a um
conjunto estruturado de um problema (BURGUN, 2015). Nos
anos que se seguiram, ludologistas que seguiram a perspectiva
de Huizinga propuseram defini¢des similares a fim de reforgar
um corpo conceitual préprio do fendémeno. Todavia, embora
cada pesquisador dé uma énfase distinta a cada aspecto que
compde o jogo, é possivel verificar na analise dos conceitos
feita por Juul (2003) que o campo tem negligenciado o aspecto
da experiéncia do jogador. Na definicdo original de Huizinga,
esta experiéncia é descrita como “sentimento de tensdo e
alegria e a consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”
(2010, P. 33), sugerindo uma relagdo direta entre um estado
emocional do jogador e a estrutura do jogo. Percebe-se,
portanto, um retorno a visdo do jogo mais como um artefato
social, e menos como um problema matematico. Além destas
definicGes compartilhadas entre os ludologistas, outros
pesquisadores ofereceram diferentes contribuicGes para o
estudo e o design de jogos, dos quais destacam-se a abordagem
ecoldgica para a interagcdo em jogos (LINDEROTH, 2013) e a
Ludologia Aplicada (JARVINEN, 2007) pela sua aplicacdo direta
para a analise da interagdo.

Linderoth (2013) prop&e um modelo conceitual baseado
na interagdo de jogo (gameplay) para classificar os jogos. Para
tal, ele discorre sobre o significado dos affordances de um jogo
como possibilidades de agdo orientadas a desempenho ou
exploracdo. Proposto originalmente pelo psicélogo James
Gibson (GIBSON, 1986) para explicar a relagdo reciproca entre
os individuos e seu ambiente, ele foi aplicado ao design de
produtos para argumentar a favor de um design centrado no
usuario (NORMAN, 2013). Comunicados ao usuario por meio de
determinados atributos fisicos (e.g., tamanho, peso, textura e
cor), o ambiente oferece ao usuério diferentes maneiras de
agir, a depender da sua capacidade de reconhecé-los e da
histéria de aprendizagem do individuo com um affordance
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especifico (GIBSON & PICK, 2000). Quando aplicado a interfaces
digitais, o affordance ndo se refere exclusivamente as
propriedades fisicas do monitor, mas principalmente as
respostas que o sistema fornece diante de certas interagoes,
como o clique do mouse sobre um icone da area de trabalho.
No caso particular dos videogames, distinguem-se dois tipos de
affordances: os exploratérios e os performaticos. O aspecto
exploratério de uma agdo consiste em obter conhecimento
sobre os affordances de uma situacdo especifica (i.e., girar as
pecas do quebra-cabeca), enquanto o seu aspecto
performatico se refere a realizagdo da acdo que ja foi
descoberta. Nesse sentido, “envolver-se no jogo significa
perceber, agir e transformar os affordances que estdo
relacionados ao sistema ou a outros participantes do jogo”
(LINDEROTH, 2013, P. 8).

A ludologia aplicada (JARVINEN, 2007) é proposta em
reacdo a negligéncia percebida no atual campo de estudo dos
jogos, caracterizado por visGes radicais sobre o jogo, ora
concentrada nas regras, ora no discurso subjacente a histéria
do jogo. Assim, Jarvinen propde uma abordagem tedrico-
metodoldgica que visa conciliar ambas as perspectivas ao
mesmo tempo que aproxima os estudos sobre jogos da
aplicacdo no projeto. Sua abordagem apresenta um grande
potencial de contribuicdo para a presente pesquisa enquanto
modelo para analisar o processo de comunicagdo entre o jogo
e o jogador. Seguindo a linha de pesquisas orientadas por Espen
Aarseth (1997), Aki Jarvinen e Gonzalo Frasca (2007) analisam
0s jogos a partir da sua fungdo retdrica e de construgdo de
significados nos jogadores. Frasca concebe que o jogo é uma
atividade envolvente na qual os jogadores acreditam ter uma
participacdo ativa e concordam sobre um sistema de regras que
atribui status social ao seu desempenho quantificado. A
atividade restringe o futuro imediato dos jogadores a um
conjunto de cenarios provaveis, os quais os jogadores estdo
dispostos a tolerar (FRASCA, 2007, P. 70).

Dessa forma, ele estabelece que o jogo é subjetivo e
valorado pelo jogador, e que sempre envolve um estado da
mente, que é expresso pelo nivel de envolvimento do jogador.
No jogo, os jogadores devem se perceber influentes sobre os
resultados significativos do jogo (mesmo nos jogos baseados na
incerteza) e, com isso, toleram quaisquer consequéncias
pertencentes ao contexto da simulagdo. Por fim, € o mundo do
jogo que limita as a¢cdes que pertencem ao jogo. Essa defini¢do
confere ao jogo um sentido mais proximo da experiéncia do
jogador, permitindo analisar o design do jogo na interagdo.
Nesse sentido, a abordagem retérica aplicada aos jogos estuda
os significados presentes na comunicagdo entre o sistema de
jogo e o jogador, que influenciam nossa cogni¢cdo e nossas
reacdes emocionais (JARVINEN, 2007, P. 275). O significado
transmitido pelo jogo é abordado como um elemento que
converge com a mecanica de maneira sistémica para gerar a
experiéncia do jogador. Assim, Jarvinen propde um método de
andlise de jogo que descreve a interagdo como um didlogo que
0 jogo estabelece com o jogador: o tema fornece o pano de
fundo para as agdes que ocorrem no jogo. Compreendidos
assim como simulagBes, o0s jogos permitem selecionar
elementos tematicos do sistema a que ele se refere e projetar
seu comportamento para criar uma  experiéncia
fenomenologicamente distinta daquela resultante de outras
midias, como o teatro ou o cinema (FRASCA, 1999; 2001).

O designer Raph Koster (2005) propde uma leitura distinta
para os jogos, partindo da premissa de que 0s jogos sdo
ferramentas de aprendizagem para o nosso cérebro (P. 36).
Uma vez que a interagdo nos jogos possui carater estritamente
voluntario, reconhecer o significado do jogo para o jogador
torna mais facil explicar os padroes de interacdo que
observamos nas interagdes lUdicas e, por sua vez, conceber um

sistema visando projetar problemas adequados as
necessidades de aprendizagem e dominio de competéncias. Em
vez de propor uma estrutura (ou requisitos) do design de um
jogo, portanto, Koster relaciona as varias atividades humanas
individuais e sociais aos tipos de objetivos, podendo ser
construtivo, experiencial ou desconstrutivo. Seu raciocinio
conduz o designer a pensar o projeto de um jogo
contextualizado nesta matriz de atividades humanas
generalizadas. Em acordo com esse entendimento, outros
autores buscam dar mais énfase ao processo pelo qual o
artefato é construido em detrimento da categorizagdo do jogo
em si. Schell (2015, P. 34) defende que dar nomes as coisas
significaria ndo apenas um trabalho intelectual infrutifero, mas
um empecilho para a criagdo, uma vez que todos temos uma
suficiente nogdo do que é um jogo. Sua concepgdo, similar a de
Koster, implica que o circulo mégico é, na realidade, um sistema
interno de resolucgdo de problemas, e define o jogo como “uma
atividade de resolugdo de problemas abordada com uma
atitude ludica, divertida” (P. 46-47). Essa énfase no sistema do
jogo parece destacar a subarea do design de jogos da ludologia
como estudo critico dos jogos (game studies), que se preocupa
primariamente em explorar as teorias do jogo e examinar os
jogos como artefatos culturais e meios de comunicacdo. A
concepgdo compartilhada por Koster e Schell, portanto, nos
fornece um ponto de partida conceitual para desenvolver um
método focado no design de jogos.

A adogdo de uma perspectiva similar a de Koster e Schell,
de que a base do jogo estd na tarefa de resolugdo de
problemas, implica a inclusdo de atividades cujo escopo
engloba uma experiéncia diretamente associada a atividade.
Assim, com o intuito de englobar as formas mais distintas de
jogo reportadas na literatura (e.g., jogos sérios, gameart,
sistemas gamificados) esta revisdo do conceito reafirma a
concepgdo do jogo como um sistema particular de resolugdo de
problemas cuja funcdo primaria é de criar uma experiéncia
ludica. Com isso, é possivel ampliar a aplicacdo da abordagem
ao projeto de sistemas gamificados, jogos sérios e outros
artefatos que possam resultar desses principios. E necessario
destacar, todavia, que isto ndo impede que a analise envolva os
efeitos de elementos externos ao sistema de jogo, tais como o
ambiente fisico e social no qual o jogador esta inserido e a
influéncia de outras midias na experiéncia de jogo.

2.2 Playtest: a Avaliacdo do Uso do Jogo

Um videogame é um sistema interativo complexo cuja
construgdo é dada em vdrias etapas. Geralmente, o processo
envolve etapas de (a) concepgdo do jogo e prototipagdo das
ideias, (b) execucdo das pegas do sistema que compde o jogo e
(c) testagem dos produtos, mas diferentes modelos descrevem
a relacdo entre cada etapa de modo particular. A fim de
descrever a fungdo do playtest no desenvolvimento do jogo,
sdo descritos a seguir dois métodos basicos de produgdo de
jogos: em Cascata e Iterativo.

O método Cascata descreve o processo de produgdo como
uma sequéncia linear de macro atividades na qual um processo
sé se inicia ap0s a finalizagdo da anterior. Na etapa de Pré-
producdo, as ideias sdo geradas com toda a equipe do projeto,
abrindo o conceito para experiéncias adquiridas em projetos
passados e insights trazidos por fontes de informagdo externas.
Em seguida, as equipes especificam os requisitos do jogo: a
equipe de design produz o Documento do Design do Jogo
(GDD), os engenheiros e programadores criam o Documento do
Design Técnico (TDD) e os artistas descrevem o Documento de
Design de Midia (MDD). Na etapa de Produgdo, as equipes se
gerenciam para produzirem os produtos especificados nos
respectivos documentos, seguindo os prazos estabelecidos
pelos lideres de equipes. Iniciada esta fase, o projeto
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dificilmente retorna para as fases de Ideagdo ou Especificacdo.
Por fim, os produtos de cada equipe sdo implementados e
testados a fim de corrigir erros menores, porém, este método
ndo permite propor mudangas que resultem em mais trabalho
de producgdo, como, por exemplo, uma nova arma para reduzir
o desequilibrio entre as armas originalmente propostas para o
jogo. Portanto, todas as mecdnicas (enquanto agbes dos
jogadores), a compreensdo do jogo, o balanceamento dos
personagens ou a progressao das fases, devem ser calculados e
descritos ainda na fase de pré-produgdo do jogo. Se houver
uma interag¢do que ndo tiver sido projetada anteriormente, o
custo para a implementagdo de um novo atributo o tornara
inviavel para o projeto em andamento. Com relagdo a
aprendizagem da equipe, este método somente permite a
avaliacdo das decisdes de projeto ao final do processo
completo (HIWILLER, 2016).

Uma abordagem alternativa que favorece a testagem dos
elementos de design do jogo baseia-se no processo lIterativo.
Neste método, os protdtipos criados a partir dos conceitos
basicos do jogo (i.e., mecanica central, roteiro, estética) sdo
imediatamente testados a fim de coletar informagbes para
maximizar os resultados junto ao potencial publico
consumidor. Tratando-se do design de uma interagdo e,
portanto, com foco na experiéncia e no significado a ela
atribuido pelo individuo, a compreensdo do designer sobre o
jogador cumpre uma fungdo primordial no processo de
desenvolvimento do sistema do jogo.

O processo tipico de desenvolvimento de um jogo,
portanto, passa por diversos ciclos de concepgdo, criagdo e
validacdo de elementos do sistema. Nesse sentido, o playtest
permite que tanto os desenvolvedores quanto os investidores
do produto avaliem se a interagdo condiz com o conceito ideal
do jogo. E, na medida em que a produgdo avanga, é possivel
analisar a influéncia dos diferentes elementos implementados
no jogo. Sdo variadas as perguntas que a pesquisa com 0O
jogador pode ajudar a responder sobre o design: a mecanica é
divertida? Os objetivos de jogo estdo claros? Os adultos
gostardo do jogo tanto quanto as criangas (e vice-versa)? A
dificuldade do quebra-cabeca esta adequada? Qual o melhor
ponto para inserir propagandas no jogo? A depender da
natureza da questdo, diferentes métodos e técnicas de
pesquisa podem ser aplicados. Além disso, a escolha dos
participantes do playtest afeta diretamente a aplicabilidade dos
resultados observados.

2.3 Métodos de Playtest

Considerando que o jogo é um artefato constituido por
diferentes elementos inter-relacionados, o teste de um jogo
deve contemplar as diferentes formas de interagdo previstas.
Nesse sentido, Schell distingue quatro tipos de teste comuns
durante o desenvolvimento de um jogo (2015, P. 434), cada um
com objetivo e método particulares. O grupo focal consiste em
uma entrevista tematica realizada com um grupo seleto de
participantes. Essa técnica é Util tanto para avaliar se o possivel
publico de jogadores gosta do conceito do jogo, na etapa de
pré-planejamento, quanto para criar uma premissa plausivel
para a narrativa do jogo, em sua etapa de conclusdo do projeto.
O segundo tipo de teste é utilizado para garantir que
determinados parametros de qualidade da industria sejam
atendidos. O Quality Assurance — QA (Garantia de Qualidade)
consiste em uma lista de parametros (e.g., ISO 9000) que visam
a prevencgdo de problemas de qualidade. A IGDA define o QA
como “encontrar e relatar bugs em videogames e softwares”
(IGDA, 2003) e descreve os pontos positivos e negativos de
diferentes métodos: os testes podem ser automatizados ou
realizados por individuos internos e externos da empresa. O
terceiro tipo de teste é a avaliacdo de usabilidade, que tem

como objetivo determinar se a interface e o sistema sdo
intuitivos e faceis de usar. A usabilidade é um principio
fundamental do design centrado no usudrio e Util para a
adaptacdo da interface do jogo as necessidades, objetivos e
limitagdes dos jogadores, sem a qual a experiéncia de jogo
provavelmente seria prejudicada. Todavia, tanto o fato de o
jogo acontecer sem interferéncias (bugs), quanto ele possuir
uma interface clara e acessivel, ndo garantem que a interacao
seja divertida, por isso, diferentemente do QA, o playtest foca
exclusivamente nos atributos da interagdo de jogo. O objetivo
do playtest é o de avaliar se o jogo cumpre com o propdsito
estético de divertir, envolver e entreter por meio da interagdo
ludica.

Particularmente a partir da fase alfa do videogame, o
processo do playtest geralmente se transforma em um didlogo
continuo entre o tester e o desenvolvedor. Inicialmente, o
tester recebe a versdo compilada (build) do jogo ou parte dele,
executa-a em busca de bugs e os relata ao desenvolvedor. Este,
por sua vez, verifica os bugs relatados, busca-o no cdédigo,
corrige o problema e compila uma nova versdo do jogo para
teste. Esse processo tipicamente dura entre poucos dias até
uma semana (CHANDLER, 2012). Para atender aos objetivos do
design do jogo, o tester deve seguir um plano definido com a
equipe ainda na fase de pré-producdo, quando se é conhecido
o escopo do design do jogo. No caso do tester de producdo, a
relacdo que ele estabelece com o designer do jogo geralmente
é mediado pelos diagramas desenhados no Documento de
Design do Jogo (GDD), no qual o tester se baseia para definir a
amplitude dos testes (SCHULTZ; BRYANT; LANGDELL, 2005, P.
80), contudo, abordagens de design centradas na experiéncia
de jogo, como o framework MDA (HUNICKE, LEBLANC & ZUBEK,
2004), enfatizam a importancia de conhecer o jogador antes
mesmo de se definir o conceito do jogo. Assim, entende-se que
o método de busca por bugs, atrelado a programacgdo de
software, ndo deve limitar a fungdo ou o método empregado
no playtest.

Os métodos frequentemente citados na literatura de
design de jogos incluem técnicas utilizadas pelas ciéncias
sociais, como a observagdo, entrevistas e questionarios
estruturados, bem como aquelas utilizadas por engenheiros de
usabilidade, como o teste A/B e o método Think-Aloud (LEWIS,
1982). O auto-playtest também é amplamente utilizado devido
ao custo minimo de aplicacdo, porém, implica grandes riscos de
contaminacgdo dos dados pelo viés que os desenvolvedores
possuem com relagdo ao proprio jogo. Vale notar que todos os
métodos de pesquisa envolvem limitacdes, sejam elas
relacionadas a abrangéncia dos resultados ou a execugdo,
portanto, alguns cuidados devem ser tomados ao se conduzir a
analise da jogabilidade.

O controle das condicGes de teste é necessario para criar
um ambiente adequado de observagdo. S3o quatro os tipos de
participantes de um playtest: os desenvolvedores, os
convidados, os jogadores experientes e os jogadores ingénuos.
Diferente de uma pesquisa cientifica basica, no qual os
participantes idealmente sdo escolhidos aleatoriamente, o foco
do playtest é a solugdo de um problema do design do jogo,
portanto, ele se apoia no viés que estes individuos possuem
para facilitar as decisdes. Nesse sentido, podemos imaginar
quatro circulos de feedback representando estes grupos. No
circulo interno, os desenvolvedores e/ou proprietarios do
conceito do projeto apresentam a visao do sistema, permitindo
acesso as minucias do jogo. Por estarem implicados no design
do jogo, este viés pode leva-los a subestimar o impacto de
elementos problematicos. Por outro lado, eles ndo demandam
contrato de confidencialidade, e o seu feedback é barato e
imediato. O segundo circulo, o circulo dos convidados, é um
intermedidrio para submeter o jogo aos jogadores para quem a
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interacdo foi concebida. Devido ao vinculo com os proprietdrios
do jogo, espera-se que sua opinido seja mais amena do que dos
avaliadores externos. Expandindo o circulo de feedback para os
testers externos, os desenvolvedores podem buscar jogadores
experientes no género do jogo (e.g., jogo de tabuleiro, social,
de quebra-cabecas, cooperativo, de dispositivo mével, entre
outros). Devido ao conhecimento pratico acumulado sobre a
mecanica particular do jogo e os padrdes associados, eles
podem analisar o jogo a partir de convenges replicadas por
outros jogos similares langados no mercado. Por fim, o circulo
mais abrangente de feedback vem do jogador ingénuo,
chamado assim por ndo possuir nenhum ou pouco contato
prévio com o jogo que esta sendo desenvolvido. Sem contato
prévio com o jogo, eles ndo desenvolvem esquemas mentais
sobre como jogar o jogo e possuem somente os estimulos da
interface para conduzi-los ao longo da experiéncia. Portanto,
eles sdo os sujeitos mais indicados para avaliar aspectos tanto
de usabilidade quanto de experiéncia de jogo, embora sejam os
menos acessiveis entre os mencionados. Para amenizar a falta
de recursos dedicados ao playtest, as empresas independentes
apresentam seus prototipos nos eventos dedicados ao publico
de midias de entretenimento para receber este feedback,
porém, sem considerar o viés do publico.

Uma sessdo de playtest com testers individuais ou em
grupo pode durar de 35 minutos a duas horas, contemplando
cinco etapas principais (FULLERTON, 2018): introducéo,
aquecimento, sessdo de jogo, discussdo da experiéncia e a
conclusdo. O primeiro contato do pesquisador/designer com os
testers (e deles entre si) define o tom da relagdo durante a
secdo de playtest. E importante planejar a forma como o
pesquisador/designer se apresenta e apresenta os objetivos do
playtest para que os participantes tenham todas as
informacgGes necessarias para dar feedbacks objetivos e validos
para o design do jogo. De acordo com as convengles da
pesquisa com seres humanos (CONSELHO NACIONAL DE
SAUDE, 1996), os participantes também devem ser informados
sobre eventuais registros audiovisuais, uso da informacao,
possiveis riscos do procedimento (se houver), e devem
consentir sobre os termos de participagdo e o uso da
informacao.

Antes de passar para a sessdo de jogo em si, é
recomendado que se faca uma breve atividade de aguecimento
com o participante, para orientar sua atengdo durante a
avaliagdo. A depender do objetivo do playtest, o
pesquisador/designer pode querer chamar a ateng¢do para um
aspecto especifico do jogo (e.g., usabilidade) e o aquecimento
deve dar dicas ao participante sobre o que deve analisar no
jogo. Todavia, é preciso tomar cuidado para ndo sugerir ao
participante o que o pesquisador/designer deseja escutar, o
qgue pode ser indicado involuntariamente pelo mediador do
playtest por meio de comportamentos verbais (e.g.,
confirmagbes de respostas positivas e justificativas a
comentarios negativos) ou ndo-verbais (e.g., expressoes faciais,
postura corporal). Para evitar que os resultados sejam
corrompidos, os mediadores do playtest podem seguir um
protocolo pré-definido e/ou treinar técnicas de entrevista.

Preparado o contexto do playtest, o pesquisador/designer
pode proceder de duas maneiras. Ele pode querer assistir o
tester através de um espelho falso ou video enquanto o tester
interage com o jogo por conta propria na sala, ou ele pode ficar
na sala assistindo silenciosamente e fora da visdo do tester. O
segundo método é interessante para incentivar o tester a
pensar em voz alta sobre o jogo enquanto joga, chamada
técnica do Think-Aloud (LEWIS, 1982), e dessa forma obter
informagGes da percepgdo do tester sobre a interagdo em
tempo real. Essa etapa visa compreender como o jogo se
comporta em um ambiente mais similar ao natural possivel,

portanto, a interferéncia do pesquisador/designer deve ser
minima, i.e., somente no caso de o jogador ndo conseguir
prosseguir no jogo. A duragdo dessa etapa vai depender do
objetivo do playtest e das caracteristicas do jogo, porém,
recomenda-se que ndo passe de 20 a 30 minutos, pois podera
cansar o jogador.

ApOs essa interagdo do jogador, é interessante discutir a
experiéncia de jogo e os principais pontos de interesse do
pesquisador/designer, especialmente se a aplicacdo ocorrer
em grupo, pois facilitard o aprofundamento nos tépicos. O
pesquisador/designer deve definir uma lista de perguntas para
o tester responder de forma direta, como, por exemplo: (a)
Qual foi a sua impressdo sobre o jogo? (b) Vocé conseguiu
aprender como jogar com facilidade? (c) Qual o objetivo do
jogo? (d) Como vocé descreveria o jogo para alguém que nunca
ouviu falar dele?

Existem publicados na literatura académica diversos
instrumentos de avaliacdo da experiéncia do jogador dos quais
o pesquisador/designer pode fazer uso para essa avaliagdo
(e.g., CALVILLO-GAMEZ, CAIRNS & COX, 2010; FANG, ZHANG &
CHAN, 2013; JENNETT et al, 2008; PHAN, KEEBLER &
CHAPARRO, 2016). A partir dos dados sistematizados na
avaliagdo, o pesquisador/designer define os problemas de
adequacdo do protétipo e sugere as alteracdes no jogo. Por fim,
o pesquisador/designer conclui o processo de playtest,
agradecendo a participacdo dos testers e, e for o caso,
entregando algum brinde que a equipe de desenvolvimento
planejou distribuir nas sessdes como forma de compensagdo.

Com relagdo a quantidade de sessGes necessarias para a
validacdo de um protétipo, deve-se levar em conta o objetivo e
a abordagem metodoldégica do playtest. As pesquisas
qualitativas  (e.g., entrevistas e grupos focais) sdo
tradicionalmente adotadas pelos designers por fornecerem
informacGes detalhadas com menor esforgo de coleta e andlise.
Quando for este o caso, o pesquisador/designer deve
considerar a contribuicdo relativa que o acréscimo de um
usudrio de teste promove na avaliagdo. A observacdo de
Nielsen e Landauer (1993) sugere que, embora uma grande
qguantidade de usuarios testados resulte na verificacdo de
maiores quantidades de erros na interface, a contribuicdo
relativa de cada usudrio tende a reduzir em funcdo logaritmica
para uma mesma sessdo. Isto é, na medida em que se
acrescenta mais usuarios na avaliagdo, aprende-se menos
devido a repeticdo dos primeiros problemas. A partir disso,
Nielsen (2000) recomenda que, se por exemplo o projeto tiver
recurso previsto para realizar 15 testes, a avaliagdo ocorra ao
longo de varias sessGes menores (i.e., trés sessdes com cinco
usuarios, cada) intervalados pela correcdo dos erros. Dessa
forma, os beneficios sdo maximizados para cada sessao.

Essa abordagem é (til em projetos cuja complexidade é
baixa ou mediana e o designer ainda é capaz de descrevé-la
pelas forcas que constituem o ambiente interno e externo.
Todavia, a crescente complexidade envolvida nos jogos atuais,
como nos jogos sociais (e.g., Candy Crush), jogos multijogador
massivo online (e.g., World of Warcraft), jogos de realidade
aumentada (e.g., Pokemon Go), jogos mobile (e.g., Clash of
Clans) e jogos baseados na customizagdo pelos jogadores (e.g.,
Minecraft), torna impraticavel a observacdo e descricdo de
todas as interacGes neles envolvidas. Para tanto, a industria
tem adotado o uso de tecnologias computacionais de analise
da interagdo jogo-jogador para viabilizar pesquisas tanto de
pequena escala quanto de grande escala. Esse conjunto de
técnicas é chamado de Game Analytics, e se refere ao processo
de “descoberta e comunicagdo de padrdes nos dados de modo
a solucionar problemas nos negdcios ou realizar previsdes para
apoiar decisdes, orientando a¢des e/ou elevando a
performance” (DRACHEN; EL-NASR; CANOSSA, 2013, P. 14).
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Dado que o objetivo destas técnicas é aprimorar a qualidade da
interacdo do jogo, o0 Game Analytics é amplamente usado para
o estudo do usudrio de jogos. Por um lado, o playtest
convencional gera informacdes Uteis para o desenvolvimento e
aprimoramento de um dado produto, porém, ndo possui a
pretensdo de criar uma ciéncia a partir do processo de
desenvolvimento. Por outro lado, a pesquisa de usudrios de
jogos (Game User Research) visa compreender de forma
imparcial o fendbmeno da interagdo com o jogo sem o
compromisso pratico de aplicagdo em um dado contexto.
Embora estas pesquisas pautadas na ciéncia tradicional
permitam a generalizagdo do conhecimento obtido, o seu
resultado é descritivo por natureza, e necessita de um processo
complementar de tradugdo para ser de fato aplicado aos
projetos. Este estudo, portanto, adotou a perspectiva do Design
Science (SIMON, 1996) como ponto de partida para discutir a
viabilidade de aplicar um método cientifico de pesquisa em
design de jogos.

3. PESQUISA EM DESIGN DE JOGOS

O chamado por uma disciplina da ludologia foi dado ha 65 anos,
mas foi somente apds a popularizagdo dos videogames, no final
século passado, que o jogo passou a receber maior atengdo da
comunidade académica. Desde entédo, é possivel afirmar que o
objeto emergiu de um subtodpico dos estudos de midia para se
definir como um campo transdisciplinar, envolvendo desde
campos tedricos, como a psicologia cognitiva, até disciplinas
projetuais e artisticas, como o design, a engenharia e a musica.
A International Game Developers Association (IGDA) define
nove topicos centrais na formagdo da disciplina de jogos: (a)
critica, andlise e histéria dos jogos eletrénicos e ndo-
eletrénicos, (b) jogo e sociedade, (c) design de jogos, (d)
programacao de jogos, (e) design grafico, (f) design de som, (g)
narrativa interativa, (h) produgdo de jogos e (j) administragdo
de jogos. No tépico de design do jogo, no qual este trabalho
toca diretamente, encontram-se as questdes relacionadas aos
principios e métodos que originam as regras e as interagdes nos
jogos, incluindo a definicdo e conceituacdo dos elementos
basicos do jogo (e.g., mecanicas, diversdo, fendmenos
emergentes) e a analise da relagdo do jogo com o jogador,
como o playtest e o balanceamento da dificuldade.

Com um vocabuldrio técnico relativamente formado
(ANTHROPY; CLARK, 2014; COSTIKYAN, 2002; KOSTER, 2015) e
uma pragmatica distinta, o design de jogos passou a demandar
um método sistematizado de construgdo de conhecimento
acerca das estruturas que comp&em a interagdo e sua relagdo
com a experiéncia. Hoje, todavia, tanto os desenvolvedores
quanto os consumidores contam com uma abundante fonte de
informacgGes sobre jogos advindos tanto da midia tradicional,
quanto da midia alternativa e a literatura técnica e académica.
Aqui, objetiva-se uma forma de conhecimento sobre o design
de jogos que fomente tanto as solugdes praticas de
desenvolvimento do jogo quanto a teoriza¢do acerca da forma
do jogo e da sua interagdo com o jogador.

Este trabalho adota uma perspectiva epistemoldgica
chamada Design Science, proposta por originalmente por
Herbert Simon (1996) como abordagem alternativa a ciéncia
tradicional aplicada aos artefatos construidos pelo homem. A
Ciéncia do Artificial é, portanto, aplicada a objetos que (a) sdo
sintetizados pelo ser humano, (b) imitam a aparéncia de
objetos naturais enquanto faltam um ou mais atributos destes,
(c) podem ser caracterizados em termos de fungdo, fins e
adaptacGes, e (d) geralmente sdo discutidos em termos de
imperativos em vez de descritivos (SIMON, 1996). Em outras
obras, essa abordagem foi chamada também de Design Science
e Ciéncia da Engenharia, contudo, optou-se por utilizar o termo
Design Science a fim de aproxima-la do Design Science

Research (LACERDA et al, 2013), que consiste na
operacionalizagdo do método aplicado ao Design Science.

Neste sentido, é discutida a abordagem da Design Science
como proposta de investigagdo em design de jogos.
Inicialmente, é caracterizada a abordagem em termos do
objetivo e perspectiva metodoldgica em comparagdo a ciéncia
tradicional. De acordo com Simon (1996), a tarefa da ciéncia
natural é de pesquisar e ensinar como as coisas sdo e como elas
funcionam, ao passo que o estudo do artificial diz respeito a
como elas devem ser para funcionar e atingir determinados
objetivos. Em seguida, serdo discutidos os principais conceitos
dessa abordagem e sua aplicagdo potencial para a investigacdo
do design de jogos: as classes de problemas, os artefatos e as
heuristicas. As classes de problemas constituem o nucleo do
problema do Design Science Research, pois orientam a
trajetdria e o desenvolvimento do conhecimento no ambito da
Design Science. Os artefatos gerados a partir da abordagem do
Design Science podem se referir tanto aos produtos de design
(e.g., o jogo operacionalizado e funcional) quanto ao seu
processo, como os elementos e relagdes que compdem o
problema e o método aplicado no projeto (MARCH & SMITH,
1995). Por fim, as heuristicas se referem ao conhecimento
pratico que guia o designer na concepg¢do e avaliacio do
artefato. O método do DSR prevé a manipulacdo de dois tipos
de heuristicas: as heuristicas de construgdo guiam o processo
de sintese de um conjunto de alternativas em um artefato,
enquanto as heuristicas de avaliagdo delimitam a relagédo do
artefato com o seu ambiente. Esses conceitos constituem a
base do conhecimento tedrico-pratico do Design Science e,
portanto, devem ser adaptados para o campo particular do
design de jogos.

3.1 Design Science e Design Science Research

A ideia de uma abordagem dedicada aos objetos artificiais
talvez tenha sido subestimada devido ao sentido pejorativo que
o termo “artificial” carrega, conotando aquilo que ndo é
auténtico ou que ndo faz parte da esséncia da matéria. Todavia,
Simon (1996) discorre sobre o significado de artificial no
sentido que sdo objetos que se apresentam de determinada
maneira de modo a cumprir objetivos. A forma do objeto
artificial ndo segue leis distintas da forma do objeto natural,
exceto que a primeira passa, necessariamente, pela mediagdo
da cognicdo humana. A fungdo do objeto artificial, todavia,
depende do tipo de problema que visa resolver, seja ele de
cunho prético-utilitario ou estético-simbdlico. Assim, embora
uma floresta seja um fendmeno da natureza, a fazenda e o
jardim consistem em manipulagGes desse aspecto natural com
o fim de melhorar as condi¢des de vida dos seres humanos que
os utilizam.

Esse conceito de artefato implica uma relagdo simétrica
com o seu ambiente interno, i.e., a substancia e a organizacdo
do artefato em si, e o ambiente externo, dado pelas forgas
externas que o envolvem. Por essa razdo, o artefato constitui a
interface entre esses dois ambientes. E nessa definicdo que
reside a diferenca entre as disciplinas projetuais e as disciplinas
cientificas: enquanto as ciéncias buscam descrever como as
coisas sdo e funcionam, o design, assim como a engenharia, se
interessa em incorporar os aspectos de funcionalidade da
interface ao seu objeto de estudo. A fim de caracterizar um
campo de conhecimento especifico do design, Bonsiepe (1997)
o situa em relacdo a outras areas do conhecimento visando
evidenciar a sua identidade e o potencial de influéncia mutua
entre as areas relacionadas. Nesse sentido, o conhecimento
provido no campo do design constitui tanto uma aplicagdo
direta dos conhecimentos cientificos ao projeto quanto a
reflexdo acerca da sua interferéncia.
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O conceito de Design Science foi originalmente proposto
em 1969 por Herbert Simon, no livro intitulado “As Ciéncias do
Artificial”. Neste, o autor (1996) elabora as relages entre o
objeto natural e o objeto artificial a fim de defender uma
abordagem distinta de pesquisa centrada no projeto de novos
artefatos. A partir dai a abordagem foi proposta para pesquisa
em diferentes areas, incluindo engenharia (DRESCH, 2013;
PEFFERS et al, 2007), gestdo organizacional (ROMME &
DAMEN, 2007) e design (SILVA, 2016). A discussdo acerca do
Design Science surge da lacuna que se revela frente a aplicagdo
Unica e exclusiva dos principios das ciéncias tradicionais a
determinadas investigacBes. Disciplinas interessadas em
resolver problemas praticos ndo conseguem se sustentar
exclusivamente no paradigma das ciéncias naturais e sociais,
pois estas estdo fundamentalmente focadas na exploragéo,
descri¢do, explicacdo e predi¢cdo dos fendmenos (VAN AKEN,
2004). Observa-se que a questdo projetual esta focada na busca
de solugbes alternativas para diferentes situagdes que
envolvem wuma classe de problemas e, por isso, o
pesquisador/designer deve analisar o problema do ponto de
vista cientifico, assim como definir pardmetros para considerar
a solugdo projetada efetiva.

Ao assumir o lugar do artefato no mundo, o Design
Science se posiciona como paradigma epistemoldgico que pode
guiar as pesquisas orientadas a solucdo de problemas e ao
projeto de artefatos (DRESCH, 2013). Por se focar no impacto
gerado pelo artefato, o pesquisador dessa abordagem deve se
abrir para uma interferéncia mutua na construgdo do
conhecimento, caracteristica de uma epistemologia
construtivista, porém, limitado ao contexto das decisdes
tomadas no projeto. Nesse sentido, as questdes levantadas
pela pesquisa e os resultados esperados dizem respeito as
possibilidades e as regras para se obter uma solugdo para um
problema pratico. Assumindo que a solugdo projetada é, no
melhor cenario, uma aproximacdo da solucdo perfeita para o
problema, argumenta-se o uso da ldgica abdutiva, em
detrimento dos raciocinios indutivo e dedutivo, para propor
solucdes possiveis para um problema (PEIRCE, 1975). Esse
método de inferéncia assume que a validagdo de uma teoria
pode se dar pela aproximagdo sucessiva. Assim, o objetivo de
uma pesquisa fundamentada no Design Science é o de propor
regras para se obter solu¢des adequadas a uma classe
particular de problemas (e.g., construcdo de artefatos ludicos,
jogos). Para tanto, os conceitos que descrevem esse processo
devem ser coerentemente descritos, assim como o método
devidamente fundamentado. O Design Science Research é a
operacionalizagdo desses conceitos e métodos de forma a
garantir que o conhecimento gerado no processo de
desenvolvimento de uma solugdo permita a generalizagcdo das
regras a contextos diferentes.

Hevner et al. (2004) argumentam que o design consiste
tanto no produto quanto no processo pelo qual o produto foi
desenvolvido. Isso implica que o artefato é caracterizado
igualmente pelos conceitos utilizados para definir o problema,
pela representacdo das relagBes entre os conceitos, pelo
conjunto de agBes especificas para a construcdo de uma
solugdo a partir desse modelo e pelas condigOes externas nas
quais essa solucdo funcionara de acordo com o planejado. A
constituicdo do artefato criado por meio do Design Science
Research deve estar associada ao problema que uma dada
comunidade enfrenta, permitindo que ela compreenda,
represente e explore o artefato, e que o analisem e manipulem.
Além disso, as formas de busca de solu¢des e de avaliagdo
desses artefatos cumprem uma importante fungdo no Design
Science Research, pois criam o conhecimento aplicado no
projeto.

A fim de criar artefatos que extrapolem uma solugdo
pontual a certo problema em determinado contexto, como
geralmente é o caso da pesquisa aplicada, o Design Science visa
um conjunto organizado de situagdes, chamado classe de
problemas, tanto para construir a solugdo quanto para avaliar
sua viabilidade. Dessa forma, o “Design Science ndo se
preocupa com a agdo em si mesma, mas com o conhecimento
que pode ser utilizado para projetar as solugdes.” (VAN AKEN,
2004, P. 228). A classe de problemas consiste em um conjunto
de questBes praticas ou tedricas que contenha artefatos
avaliados, ou ndo, Uteis para a a¢do nas organizagGes (LACERDA
et al., 2013), portanto, as classes de problemas ndo sdo dadas
a priori em um determinado campo de atuagdo, mas sdo
formadas na medida em que a comunidade de pesquisadores e
profissionais se torna consciente de um problema em questdo.

Ao explicitar as classes de problemas relacionadas a um
dado artefato e examinar as solugdes que ja foram propostas
para a classe, o pesquisador tem condicGes de avaliar até que
ponto seu artefato constitui uma contribuicdo relevante para a
solucdo do problema. Como dito anteriormente, o artefato se
refere desde os conceitos que o descrevem até as
caracteristicas do ambiente que viabilizam sua aplicagdo. Os
construtos formam o vocabulario especializado de um campo,
usado para descrever os problemas dentro do dominio e para
especificar suas solugBes, e por meio do qual o conhecimento
é compartilhado entre os pesquisadores e profissionais. Os
modelos sdo proposicées e afirmacdes acerca das relacbes
hipotéticas entre os construtos. A principal preocupagdo com
esse tipo de artefato estd no rigor na sua proposi¢do, pois
imprecisGes e abstracGes inerentes aos modelos podem levar a
acGes inapropriadas. O terceiro tipo de artefato do Design
Science — o método — se baseia nos conceitos e nas
representac¢des do problema, reforcados pela prética repetida
de busca de diferentes solugbes, de modo a produzir um
algoritmo, ou conjunto de passos pré-determinados, para se
atingir o objetivo. E possivel argumentar que a construcdo de
um método de pesquisa €, em si, uma atividade de design, pois
implica a prescrigdo de formas apropriadas de coletar e analisar
dados a fim de fornecer suporte a uma teoria. E, por fim, a
instanciacdo se refere a propria concretizacdo do artefato no
seu ambiente. March e Smith (1995) afirmam que a
instanciacdo operacionaliza os construtos, modelos e métodos,
embora ela possa, por vezes, preceder a articulagdo completa
desses elementos. Isso se da ocasionalmente quando um
artefato deve ser desenvolvido para solucionar um problema
original, utilizando intuigdo e experiéncia para sua construgdo.
Nesse caso, ele constitui um experimento, uma questdo a
natureza, e o seu comportamento no ambiente dard os indicios
para a resposta. As instanciagles, portanto, descrevem as
regras que orientam o uso dos artefatos no ambiente de uso.
Os autores afirmam que as atividades do Design Science
envolvem a construcdo e a avaliacdo do artefato: a funcdo da
construgdo do artefato, neste caso, serve para mostrar que ele
pode ser construido, enquanto a avaliagdo visa definir os
critérios de aceitacdo do artefato e as formas de mensuragdo
do seu desempenho em relagdo a esses critérios. Por meio
destes dois processos, a pesquisa fundamenta o conhecimento
pratico que é diretamente aplicado a uma solucdo pertencente
a classe de problemas correspondente. As heuristicas de
construgdo e as heuristicas contingenciais descrevem a
organizagdo interna do artefato e sua aplicabilidade no
ambiente, e podem ser expressos em formas de principios ou
proposicdes de design (e.g., principios de design de Norman).
Assim, os resultados obtidos no processo de desenvolvimento
do artefato e de sua avaliagdo sdo formalizados com o objetivo
de extrapolagdo para outros contextos.
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Dresch (2013) delineia um modelo da trajetéria da
pesquisa em Design Science, no qual é possivel observar o
papel que as classes de problemas, os artefatos e as heuristicas
desempenham no processo. O processo geral de pesquisa em
Design Science inicia com o Projeto e Desenvolvimento do
artefato. Nessa etapa, todo o conhecimento acerca da classe
do problema a que o artefato pertence é levantado para formar
a proposta da nova solucdo. Esta solucdo pode ser um
construto, um modelo, um método ou uma instanciacdo. Os
requisitos para a construgdo do artefato sdo documentados
para compor as heuristicas de construgdo. Com o seu
desenvolvimento, o artefato é implementado ou testado a fim
de se observar o comportamento dele no ambiente de uso. Por
meio de técnicas e métodos de analise da interagdo, avalia-se
as especificagbes de uso do artefato, bem como suas
limitagbes. Essas informagdes também devem ser
documentadas a fim de compor as heuristicas contingenciais.
Apds esses processos, tanto as heuristicas de construgdo
guanto as contingenciais sdo consolidadas e justificadas para a
classe de problemas correspondente. Esse processo de
generalizagdo pode, com a saturagdo das heuristicas, se
consolidar em uma teoria do artefato, ou proposi¢cdes de
design.

Portanto, de acordo com o método do DSR proposto por
Dresch (2013), a pesquisa do projeto envolve seis etapas, cada
uma apresentando uma saida particular: (a) Identificagdo do
problema de pesquisa; (b) Conscientizagdo (estruturagdo da
pesquisa); (c) Sugestdo de alternativas para o artefato; (d)
Desenvolvimento do artefato; (e) Avaliagdo do artefato
(medidas de desempenho); e (f) Conclusdo (resultados para a
base de conhecimento).

3.2 O Playtest a Partir da Design Science Research

A abordagem da Design Science busca integrar a pesquisa
sistematica ao processo de design. Com isso, as etapas de
desenvolvimento de um artefato sdo adaptadas para permitir
conclusGes que extrapolem a funcionalidade do artefato em
questdo, e servem como evidéncia para a solu¢do de uma
classe de problemas. Nesse tépico, enquanto resultado das
discussGes anteriores, é adotado o framework de Dresch (2013)
para pesquisas em design de jogos.

O objetivo do design do jogo é a criagdo de uma interagdo
|Udica significativa (SALEN & ZIMMERMAN, 2012), que estes
autores definem como algo que “ocorre quando as relagdes
entre as agdes e os resultados no jogo sdo tanto discriminaveis
quanto integrados em um contexto maior do jogo” (P. 49). Isso
implica que o planejamento deve comunicar qual agdo o
jogador deve tomar, bem como quando e como, a fim de tornar
uma determinada agdo, entre as varias possiveis, discriminavel.
Além disso, o significado da agdo no jogo também depende do
objetivo maior que o jogador deve alcancar. Caso contrario, a
acdo se tornard desassociada do objetivo do jogo. Essa
concepgdo de interagdo pode ser ampliada para um modelo de
acdo do usuario de sete etapas (NORMAN, 2013), que descreve
o ciclo de agBes de um interagente em seu meio, passando por
comportamentos fisicos e cognitivos no processo. Esse modelo
fundamenta a construgdo da narrativa no jogo e orienta o
planejamento do comportamento do sistema frente as
possibilidades de a¢do do jogador. Quando o sistema de jogo
cumpre o requisito de fornecer ao jogador as condicdes para
uma interacdo ludica significativa, deve-se pensar em como
fazer com que essa interacdo promova, de fato, diversdo nos
jogadores. O conceito de fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990),
definido como um estado mental de completa concentragdo
em uma tarefa que é intrinsecamente reforcadora, é
comumente utilizado para se referir ao tipo de diversdo que
acontece nos jogos. Utilizando as categorias de jogos de Roger

Caillois (1958), Csikszentmihalyi defende que todas as
atividades que promovem o estado de fluxo (flow), sejam elas
de competicdo (agdn), incerteza (alea), vertigem (ilinx) ou de
performance (mimicry), provém um senso de descoberta, uma
sensacdo criativa de transporte do individuo para outra
realidade (1990, P. 74). Sweetser e Wyeth (2005) adaptaram
esse conceito ao design de jogos e propuseram oito elementos
que o jogo deve levar em conta para gerar o fluxo:
concentragdo, desafio, habilidades dos jogadores, percepgao
de controle, objetivos claros, feedback adequado, imersdo e
interacdo social. Assim, assume-se que 0 jogo visa promover
um estado de fluxo nos jogadores ao considerar esses fatores.

Tomando como premissa de que o design do jogo tem
como objetivo criar uma interagdo Iudica significativa que
facilite um estado de concentracgdo a partir dos elementos do
sistema de jogo, sugere-se que seja buscada uma solugdo que
melhor se adeque ao tema do jogo e as caracteristicas dos
jogadores para que os projetistas consigam visualizar os
elementos do jogo durante a sua concepgdo. Por exemplo,
pode ser considerada a concepg¢do de protdtipos de baixa
fidelidade que representem a mecanica desejada para as a¢ées
do jogador durante o gameplay; ou mesmo versdes
preliminares do jogo que permitam uma avaliagio do
balanceamento entre a progressdo de seu nivel de dificuldade
em fungdo do aprendizado dos jogadores. A partir da
manifestacdo  dessas  representacdes, compreendidas
enquanto artefatos que permitem uma interagdo com o
jogador, podem ser realizados os testes de avaliagdo. Dentro do
contexto do presente estudo, busca-se a aproximac¢do da
avaliacdo do artefato a partir de métodos de playtest, descritos
anteriormente. Visto que o objetivo desta pesquisa € avaliar a
contribuicdo que a abordagem do Design Science oferece para
o planejamento, a execucdo e a analise dos dados do playtest,
discute-se a avaliacdo do jogo especificamente a partir das
premissas e do método proposto por Dresch (2013).

De acordo com a autora, na fase de avaliagdo “cabe ao
investigador observar e medir como o artefato estd se
comportando no sentido de solucionar o problema de maneira
satisfatoria” (P. 165). Em comparacédo, Fullerton afirma que o
playtest é “algo que o designer realiza durante todo o processo
de design a fim de compreender se o jogo estd alcangando as
metas de experiéncia do seu jogador” (2018, P. 277). Ndo é a
toa, entretanto, que a descricdo do playtest, para o design de
jogos, se liga a proposta da etapa de avaliagdo do artefato do
DSR, pois ambos possuem o objetivo comum de obter
conhecimento acerca de, e para, o projeto. Quanto a natureza
da avaliagdo, entretanto, ha uma diferenca de perspectiva do
Design Science Research com relagdo ao playtest. Em geral, o
playtest pode ser enquadrado como uma pesquisa aplicada,
pois seu principal interesse é que os resultados gerados por ele
sejam utilizados diretamente na solugdo dos problemas
praticos.

E comum, nesse tipo de pesquisa, o pesquisador abrir m3o
da teorizacdo e do rigor metodolégico que permitem a
inferéncia dos resultados do playtest a outros contextos de
design de jogos. O DSR, por outro lado, visa gerar um
conhecimento aplicavel em diferentes contextos do projeto.
Para tanto, da-se énfase a etapa de conscientizacdo do
problema, tornando acessivel o conhecimento aplicavel ao
design de jogos. Apesar disso, é possivel especular o
relacionamento de diversas etapas do processo de design de
jogos, compreendidos enquanto Classes de Problemas, com o
conhecimento vigente da area, compreendido também como
um conjunto de artefatos.

O Quadro 1 apresenta exemplos de alguns
relacionamentos possiveis entre Classes de Problemas e
Artefatos no contexto do processo de design de jogos.
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Quadro 1 Exemplos de Classes de Problemas e Artefatos relacionados em Design de Jogos.

Classes de Problemas Artefatos

Homo Ludens (HUIZINGA, 1949)
Brian Sutton-Smith (AVEDON & SUTTON-SMITH, 1981)

Definicdo de jogo

Problemas encarados com atitude ludica (SCHELL, 2015)

Interagdo ludica significativa (SALEN & ZIMMERMAN, 2012)
Seis elementos (JUUL, 2003)

Componentes do sistema de jogo

Tétrade Elemental (SCHELL, 2015)
Elementos compostos (JARVINEN, 2007)

Taxonomia de jogos

Quatro tipos de jogo (CAILLOIS, 1958)

Teoria do Fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990)
Medida de Fluxo em Videogames (FANG; ZHANG; CHAN, 2013)

Experiéncia e Pesquisa do Usuario

Core Elements of Gaming Experience (CALVILLO-GAMEZ, CAIRNS & COX, 2010)

Envolvimento em jogos (ABBASI, TING & HLAVACS, 2017)
Game User Experience Satisfaction Scale (PHAN, KEEBLER & CHAPARRO, 2016)

Abordagem de design de jogos

Modelo MDA (HUNICKE, LEBLANC & ZUBEK, 2004)
Modelo 6-11 (DILLON, 2012)

Com isso, € possivel organizar e potencializar o
conhecimento existente durante o processo de game design,
visando favorecer a transferéncia positiva de um conhecimento
ou pratica existente ao processo de avaliagdo de um jogo. Além
disso, a partir dessa compreensdo, espera-se que o playtest
permita gerar informag&es novas acerca do design de jogos de
determinado género, tais como as dificuldades encontradas na
criagdo de uma interface que forneca as informacgdes
necessarias para a formacdo de estratégias de jogo. Para a
abordagem do Design Science, é necessario destacar o
conhecimento gerado que o processo de design a fim de
alimentar projetos futuros que se enquadrem na Classe de
Problemas, como aprendizagens relacionadas ao artefato e
aprendizagens relacionadas a avaliacdo do artefato.

Assim, no momento da realizagdo de uma avaliagdo do
jogo, em especial em testes com usuarios, é fomentado um
alinhamento entre o conhecimento existente na area, em
formato de heuristica, padrdo de design, conceito relevante ou
pratica de projeto recorrente, e o artefato especifico do jogo a
ser investigado. Com isso, espera-se articular um conhecimento
de ambito projetual pré-existente para fomentar préticas de
projeto de jogos especificos, otimizando o processo. Neste
sentido, podem ser considerados objetivos de analises com
usudrios a verificagdo do nivel de intuitividade de uma
determinada interface do jogo; a compreensibilidade dos
objetivos do jogo; a progressdo de aprendizado dos jogadores;
o balanceamento entre a aprendizagem e a progressdo do nivel
de dificuldade do jogo; a consisténcia entre os estimulos do
jogo e a sua mecanica; ou mesmo obter uma avaliacdo geral da
experiéncia de jogo, conhecida como gameplay. Para tanto,
podem ser empregados os parametros, heuristicas ou padrées
considerados em outros projetos ou pesquisas sobre jogos. A
titulo de exemplo, sugere-se uma compilagdo das heuristicas de
Federoff (2002), Desurvire, Caplan e Toth (2004) e Desurvire e
Wiberg (2009) realizada por Jerzak e Rebelo (2014). A sintese
descreve 50 itens agrupados em 17 fatores que, por sua vez, se
enquadram em trés dimensGes: Jogabilidade; Aprendizagem e
Entretenimento; e heuristicas de Usabilidade e Mecanicas.

A dimensdo de Jogabilidade compreende os seguintes
fatores: Histéria do jogo (e.g., “se houver uma histdria, o
jogador deve descobri-la como parte do jogo”); Consisténcia do
jogo (e.g., “o jogo é longo, consistente e interessante para o
jogador”); Desafio, Estratégia e Ritmo (e.g., “0 jogo é ritmado
de modo a aplicar pressdo, mas sem frustrar o jogador”);

Consisténcia no mundo do jogo (e.g., “0 mundo do jogo reage
ao jogador e lembra da sua passagem ao longo dele”, “a
inteligéncia artificial é visivel ao jogador, razoavel e equilibrada
com as a¢des do jogador, mas ainda imprevisivel”, “o jogo deve
implicar modos de jogo, mas deve ser percebido como
continuo”); Objetivos (e.g., “o0 jogo ensina as habilidades ao
jogador no inicio do jogo ou logo antes delas serem
demandadas”); Variedade de jogadores e estilos de jogo (e.g.,
“o jogo é balanceado sem uma estratégia dominante”);
Percepgdo de controle (e.g., “o jogador possui um senso de
controle e influéncia sobre o mundo do jogo”, “o jogo permite
que o jogador crie conteldo no jogo”). A segunda dimensdo diz
respeito a Aprendizagem e Entretenimento no jogo:
Aprendizagem (“o jogo encurta a curva de aprendizagem
seguindo as convencdes definidas pela industria para atender
as expectativas dos jogadores”); Conexdo emocional (e.g., “o
jogador desenvolve uma conexdo emocional com o mundo do
jogo e com os personagens”); Calma e Humor (e.g., “o jogador
acha o jogo divertido sem tarefas repetitivas e chatas”);
Imersdo (e.g., “o0 jogo usa estimulos viscerais, visual e sonoro,
para manter a imersdo do jogador no jogo”). A terceira
dimensdo engloba heuristicas de Usabilidade e Mecénicas:
Documentagdo e tutorial (e.g., “o jogo fornece tutoriais
interessantes que imitam a dindmica do jogo”, “o jogador ndo
precisa acessar o tutorial para jogar o jogo”); Estado do jogo e
escore (e.g., “as mecanicas e agles de controle possuem
respostas consistentemente mapeadas e faceis de aprender”,
“o jogador deve sempre poder identificar seu status,
aprendendo os objetivos e resultados no jogo sem interferir
com a dindmica”); Feedback (e.g., “o jogo fornece feedback
visceral para promover uma emogao especifica”, “o jogo usa o
som para fornecer feedback significativo”); Carga sobre o
jogador (e.g., o jogo possui variados niveis de dificuldade ou
tarefas de forma que o jogador tenha a disposicdo maiores
desafios na medida em que ele desenvolve o dominio sobre as
mecénicas”); Layout da tela (e.g., “a arte é reconhecivel ao
jogador e cumpre sua fun¢do”, “a interface ndo deve ser
intrusiva”); Prevengdo de erros (e.g., “o jogo deve fornecer um
contexto sensivel de aprendizagem para que o jogador ndo se
encontre preso ou precise de um manual para prosseguir no
jogo”, “os jogadores devem ser impedidos de cometer erros
que prejudiqguem o jogo e devem ser auxiliados para se
recuperarem desses erros”).
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Percebe-se, todavia, que algumas das dimensdes e itens
se aplicam diretamente a videogames, e.g., os itens
relacionados a inteligéncia artificial do jogo e feedbacks
sonoros. Além dos trabalhos citados, que priorizaram os
videogames, buscou-se também um modelo de avaliagdo
heuristica para outras aplicagdes especificas, como as
heuristicas para jogos de mesa (KOFFEL & HALLER, 2008).
Diferente dos demais modelos, o modelo de Koffel e Haller ndo
foca em diretrizes especificas para o design de jogos; mas
descreve quais os fatores envolvidos na jogabilidade de jogos
analdgicos, a dizer: (a) a sobrecarga cognitiva, (b) o desafio, (c)
o alcance, (d) a “examinabilidade”, (e) a adaptabilidade, (f) a
intuitividade, (g) o nivel de automacdo, (h) o suporte a
comunicagdo e colaboracéo, (i) o feedback e (j) o conforto fisico
da instalagdo. Assim, sugere-se que seja possivel argumentar
pelo uso destes modelos tedricos para fundamentar o playtest
e, assim, gerar conhecimento tedrico e pratico acerca do design
do jogo.

Portanto, entende-se que a aplicagdo do método do
Design Science Research ao desenvolvimento e avaliagdo do
jogo pode beneficiar particularmente o playtest por sugerir
como etapa de desenvolvimento do artefato a definicdo dos
mecanismos pelos quais o designer espera que o jogo alcance
o seu objetivo. Observa-se que o campo da Interagdo Humano-
Computador aplicado aos jogos tem se interessado em explorar
os aspectos do design do jogo a partir do impacto que eles
exercem sobre a experiéncia do jogador (CAROUX et al., 2015).
A partir desse conhecimento, pelo uso de técnicas de game
analytics, é possivel identificar diversas relagdes entre o design
do jogo e o comportamento e os afetos do jogador (DRACHEN;
CANOSSA; S@RENSEN, 2013). Assim, € necessario que 0s
métodos de design de jogos incorporem novas técnicas de
desenvolvimento e teste de jogos.

4. CONSIDERACOES

Esse estudo abordou a pesquisa em design de jogos sob a
perspectiva da Ciéncia do Artificial, uma abordagem de
pesquisa alternativa ao método cientifico tradicional proposta
por Simon (1996) a fim de gerar conhecimento orientado para
a construcdo de artefatos. Embora seus principios sejam
reconhecidos em diversos estudos de design, somente foi
encontrado um artigo no qual foi aplicado o método para o
desenvolvimento de jogos sérios, de forma similar ao da
presente pesquisa (AZAN, ZIN & ELAKLOUK, 2017). No estudo,
os principios que guiaram o desenvolvimento do primeiro
protétipo foram: a interagdo ludica significativa (relagdo entre
acdo e resultado no jogo); o desafio (balanceamento entre as
habilidades do jogador e os desafios do jogo); a portabilidade
(capacidade de o sistema ser utilizado em varios contextos
fisicos); e a tecnologia de interagdo (referente ao uso pelos
pacientes). A avaliagdo deste artefato visou a andlise da
usabilidade por especialistas (terapeutas), obtendo como
resultado orienta¢es no sentido de adequar o jogo a um perfil
amplo de pacientes e aos diferentes niveis de gravidade de
danos cerebrais e de permitir o salvamento dos dados dos
jogadores, controle das atividades por parte dos terapeutas e
integracdo com os demais sistemas dos hospitais, etc. O
segundo protdtipo, portanto, teve 0s novos requisitos
incorporados ao artefato e foi submetido a uma nova avaliacao
por especialistas.

Por ser um tema pouco explorado, buscou-se descrever os
principais conceitos subjacentes a abordagem do Design
Science e aplica-los ao estudo do design de jogos, entendido
neste trabalho como uma drea complementar a ludologia
(AARSETH, 2001). O estudo permitiu listar classes de problemas
pertencentes ao campo do design do jogo e evidenciou o papel
do playtest no processo de criagdo de heuristicas contingenciais

11

para o design do jogo. Nesse sentido, a pesquisa cumpriu seu
objetivo de apresentar uma base de conhecimento com
potencial de ser diretamente aplicavel ao desenvolvimento e a
avaliacdo de um jogo. Para isso, o modelo da IGDA (2008) foi
fundamental para a categorizagdo dos diversos artefatos
encontrados na literatura e serd adotado como base para
investigacdes futuras.

De maneira geral, o playtest convencional se mostrou
adequado para avaliar as limitagGes especificas do artefato de
forma a permitir sugestdes de redesign de aspectos do jogo.
Contudo, tendo em vista que o processo do Design Science
Research envolve a definicdo prévia dos modelos que
fundamentam a construgdo do artefato, cogitou-se a proposta
de um modelo que associasse as solucdes alternativas para o
artefato com base em determinados resultados do playtest. No
primeiro momento, a linguagem de padrdes (BJORK;
LUNDGREN & HOLOPAINEN, 2003) se mostrou interessante
para fornecer uma estrutura por meio da qual fosse possivel
prescrever solucdes alternativas de design de jogos a partir dos
problemas identificados no playtest. Para tanto, devem ser
estabelecidos critérios claros de adequacdo da estrutura do
artefato a fim de propor medidas confiaveis.
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