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1 INTRODUGCAO

No cenério das atividades de produgéao de jogos digitais, € comum a experiéncia dos
profissionais da area o desafio da comunicagao entre a linguagem propria ao game
designer e o vocabulario dos demais campos de interacdo na realizacao de projetos
comuns. Em outras palavras, devido a multidisciplinaridade da equipe, a troca de
informagbes no contexto de produgéo de jogos assume especial complexidade entre
a linguagem do game designer e dos outros atores envolvidos no processo, no que

diz respeito ao conteddo comunicado.

Tomando como exemplo os jogos educacionais, a fluidez necessaria entre o
discurso e a compreensao do problema pela equipe, neste caso composta por
educador, psicélogo, desenvolvedor de software, geréncia de projetos e artistas,
constitui-se um verdadeiro enigma. E quase uma impossibilidade que exista um
unico documento que comunique clara e completamente o entendimento do jogo,
dada a diversidade de profissionais e areas. Conforme é sabido, esta questdo da
comunicagdo pode afetar a realizacdo de projetos, e € de grande impacto e
relevancia tanto para seu usuario final como para as empresas desenvolvedoras de
games [Machado 2013]

Apesar do problema supracitado ser tdo recorrente no trabalho do game designer, a
literatura da éarea é extremamente escassa em publicagbes voltadas para a
singularidade do tema. Talvez, em virtude da ‘juventude’ da area de game design no
proprio universo do desenho industrial, esta tematica ainda ndo havia sido
evidenciada como problema legitimo, portanto nao tendo sido contemplada teoérico-
conceitualmente na literatura de referéncia disponivel. O préprio documento mestre
da pratica do game designer (game design document ou GDD) possui poucas
referéncias que promovam uma efetiva verticalizacdo problematizadora de seus
modos de feitura, muito menos de orientagdo de sua producdo eficiente e

consistente para a area ora em discussao.

Considerando-se que néo existe uma padronizacao, ou eficaz orientagdo, de como o
GDD deve ser concebido, e também para quais clientes esse documento se destina,

ja evidenciado e considerado controverso em recentes estudos [Machado et al.



2012; Machado 2013], seria mais oportuno entender, a principio, como as
informagbes sao transmitidas durante o desenvolvimento de um game. Apenas apés
essa compreensao, € que se pode voltar a observar o GDD como mais um meio de
comunicacgdo utilizado pelo time.

Deste modo, assume-se como propésito fundamental da presente dissertacdo, o
mapeamento das comunicagdes trocadas pelo time de desenvolvimento com o
game designer, profissional responsavel por manter a coeséo informativa do game.
Em outras palavras, se procurara responder a perguntas como: “com quem o game
designer conversa?” “Com qual proposito?” “Quando?” “Que meios utiliza?” “Com
qual intengao?” “O que eh comunicado?”

Uma vez realizado este mapeamento, métodos e ferramentas de apoio a criagcao de
games poderao ser construidos, visto que a comunicagao entre a equipe é a base

de um desenvolvimento eficaz.

Para isso, foram vistas na literatura de comunicagao e de software formas diferentes
de representagao das conversagdes, mas nao foram suficientes para englobar a teia
comunicativa que o processo de desenvolvimento tece ao longo de sua existéncia.
Como forma de melhor visualizar os resultados obtidos durante a pesquisa, foi
criado uma forma nova de representa-los e através desta, novos estudos podem ser
feitos para utiliza-la ou transforma-la para seu uso em contextos de semelhante

complexidade.

A fim de se compreender melhor o estado da pratica de feitura de um game, foram
feitas entrevistas presenciais com profissionais da industria, observacbes das
conversagbes durante sua prética habitual in loco e anélise do material utilizado para
troca de informagbes. Essa coleta gerou dados que foram contrastados entre si e
expressos através de representagcdo grafica criada especificamente para esse
projeto. Posteriormente, elas foram expostas para os profissionais a fim de confirmar
estarem fidedignas as informacgdes e ideias por estes fornecidas. Uma vez terminada
essa etapa, um questionario online foi aplicado para se obter informagdes em escala
maior. Seus resultados foram comparados as observacdes anteriores e revelados na

representacao grafica adotada nessa pesquisa.



2 O PROBLEMA

A pesquisa se iniciard buscando a compreensao do que é um game e Seus
elementos constituintes. Passando, em seguida, ao entendimento do cenario atual
da industria e chegando ao artefato que deveria guiar sua produgao: o game design
document.

2.1 Entendendo o objeto do desenvolvimento: o game

Dentre a literatura pesquisada, a definicdo de Salen, Zimmerman [Salen &
Zimmerman 2003] para jogo digital (game) nos pareceu bem completa e categérica.
“Game é um sistema no qual jogadores se empenham em um conflito artificial,
definido por regras, gerando resultados quantificaveis”. Como esta definicdo é
bastante densa, é interessante que analisemos as informacdes nela contidas em

separado.

Inicialmente, os autores informam que game é um sistema. Entendemos por
sistema como um conjunto de partes que se inter-relacionam para formar um todo
complexo [Salen & Zimmerman 2003]. Se olharmos para a natureza, temos ideia de
que um sistema é uma unidade orgénica que para existir, depende de partes
menores que desempenhem fungdes definidas, intercomunicaveis e estejam dentro

de um mesmo ambiente.

Ainda segundo Salen e Zimmerman um sistema necessita de 4 elementos para
constituir-se: objetos (partes, elementos ou variaveis dentro de um sistema);
atributos (qualidades ou propriedades de um sistema e de seus objetos); relacdes
internas (sdo os relacionamentos entre os objetos); ambiente (¢ o contexto que
envolve o sistema) [Salen & Zimmerman 2003].

Games, por natureza, tém a tendéncia de se tornarem sistemas complexos dada a
diversidade de objetos (elementos) presentes na tela (ambiente), cada um com sua
propria légica de programagao determinando o que podem ou nao fazer (atributos) e
possibilidade de se relacionarem entre si.

Uma vez montado esse cendrio, um game se torna um instrumento onde um ou
mais participantes ativamente jogam. Jogadores interagem com o sistema de um

jogo a fim de vivenciarem uma experiéncia com o mesmo. E relevante destacar que



a experiéncia é artificial, pois os games mantém os limites da chamada “vida real”
tanto no tempo quanto no espago. Embora alguns jogos, obviamente, acontegam no
mundo real, artificialidade € um dos seus recursos constitutivos.

Todos o0s jogos assumem uma disputa de poderes. O embate pode assumir
diferentes formas, de cooperagao a competicao, de conflito solitario com o sistema
de um game a um conflito social multijogador. Conflito é visceral para games
enquanto elemento motivador para o jogador.

E comum ainda se observar entre diferentes autores que as regras sdo partes
cruciais dos jogos. Elas fornecem a estrutura necessadria para que a experiéncia de
jogo emerja, pois delimita as agdes que o jogador pode ou nao fazer.

E por fim, games possuem um objetivo ou resultado mensuravel. Ao final de uma
partida, o jogador ganha, perde ou recebe uma pontuacdo numérica. A capacidade
que um game possui de fornecer com precisdo dados numéricos de diferentes
ordens é um dos fatores que o distinguem de outros games tidos como formais
(jogos de tabuleiro por exemplo)..Em busca da compreensao do que eh um game, a
escritora Jane McGonigal, adota a definicdo do filésofo e estudioso de games,
Bernard Suits [Suits cit. in McGonigal 2011] para guiar os estudos em seu livro,
Reality is Broken:

“Jogar um game é uma tentativa voluntaria de transpor obstaculos desnecessarios”.

Partindo dessa afirmativa, ela entdo procura remover complexidades tecnolédgicas e
classificagbes por género e passa a buscar os atomos que sdo compartilhados em
todos os jogos em sua andlise. Segundo ela esses pequenos componentes sdo
objetivo, regras, sistema de feedback e participacao voluntaria.

Obijetivo € o obstaculo especifico em que os jogadores se empenham em transpor

dando a eles uma senso de propdsito.

As regras colocam limitagdes em como os jogadores podem atingir seu objetivo.
Esta restricdo desencadeia naturalmente sua criatividade e suas ac¢oes sao fruto de
uma adocao de pensamento estratégico.



Ja o sistema de feedback informa ao jogador o estado em que o jogo se encontra e
quéao préximo ele esta de atingir seu objetivo. Sdo como promessas informando que

0 objetivo é atingivel e isso gera motivagéo para continuarem seguindo em frente.

A participacao voluntaria requer que todos os participantes entendam e aceitem o
objetivo, regras e feedback. Estabelece lugar comum para vérias pessoas jogarem
juntas e o fato deles poderem entrar e sair do jogo no momento acordado, garante
que o estresse intencional e trabalho duro é experimentado como seguro e como
atividade agradavel.

2.2 Em qual cenario os games se encontram

Nas Ultimas duas décadas, a industria de jogos eletrbnicos (games) obteve um
notavel crescimento em vendas [ESA 2012], contudo, apesar desses ndmeros,
comenta-se que a industria est4d obtendo um avanco insustentavel [Macedo e
Rodrigues 2011], devido ao aumento nos custos de produgéo, cobrangas indevidas
por parte das publicadoras (publishers), estudios falindo e queda na qualidade de

vida dos desenvolvedores [Potanin 2010].

Além dos fatores acima expostos, estudos do site Gamasutra [Sheffield 2009]
indicam que os problemas no desenvolvimento industrial de jogos permanecem o0s
mesmos de dez anos atrds, revelando a falta de maturidade provada pela industria
[Petrillo et al. 2009] na analise de documentos post-mortem no campo do

desenvolvimento.

A fase de pré-producdo, que possui tarefas como criagdo de alguns artefatos tais
quais Game Concept, Game Design Document (GDD) [Harris & Adamo-Villani 2009],
Screenflow, Project Planning, dentre outros foram apontados como parte do
problema. Os artefatos gerados ndo sdo suficientes para atender o time de
desenvolvimento durante a produgdo em sua totalidade [Callelle et al. 2005;
Machado 2012]

Dos documentos anteriormente citados, o GDD é o artefato que deveria possuir as
especificagdes necessdrias para que 0 projeto pudesse se embasar, sendo auto

contido. Porém, esse mesmo documento possui inadequagdes e conflitos tais como



publico-alvo diversificado, diversidade de formas e conteldos, imposiges de rotinas
corporativas em sua feitura, problemas em manté-lo atualizado e incoeréncia com o

plano de projeto [Machado 2013]

Contudo nossa pesquisa constatou que a problemética ndo consiste
necessariamente no documento em si, mas sim na comunicagao dos objetivos e
ideias Inter equipe e documento.

O game designer é responsavel por conduzir a criagdo de um game, fornecendo
informagdes para o restante da equipe de como este se comporta mesmo antes do
inicio da producgéo e zelando para que a produgdo permanega coesa até sua entrega
final. Porém, sdo nessas comunicagdes em que se encontrou o nd sobre o qual se
debruca esse estudo.

Nem o documento nem o discurso atendiam as necessidades de transmissao de

informacéo.

2.3 O GDD como ferramenta de comunicacao

A proposta inicial desta pesquisa era investigar uma melhor forma em se criar um
Game Design Document que contivesse as informagbes necessarias para o0
desenvolvimento efetivo de um game. Assim Jane McGonigal [McGonigal 2011]
encontrou respaldo nas palavras de Bernard Suits em se compreender qual era a
esséncia de um game, era intuito dos pesquisadores buscar na literatura quais eram
as informagodes imprescindiveis para o interlocutor entender o jogo em sua totalidade
lendo apenas este documento.

Porém, ironicamente, as informagdes encontradas na literatura ndo nos fornecem
formas de feitura desse documento, categorias ou uma quantidade de exemplos
suficientes para que se possa fazer uma triangulacdo do mesmo. Os textos entdo
passam a nos fornecer pistas ou sugestdes de como esse documento deve ser feito

e nunca um exemplo completo.

O motivo dessa escassez € bem conhecido pelos profissionais da area. Como o jogo
digitalé produto de uma indUstria capitalista e por isso competitiva, seus arquivos



(aqui incluimos o GDD e correlatos) sao de sua propriedade intelectual e protegidos
por contratos de sigilo (em inglés é conhecido pela sigla NDA - Non Disclosure
Agreement).

Impedidos de olhar para o artefato em seu estado da pratica, retornamos entédo para
0 estado da arte e concatenamos as informagdes colhidas na literatura disponivel.
Os componentes basicos em comum encontrados [Brathwaite & Schreiber 2009;
Adams & Rollings 2006; Salen & Zimmerman 2003] se reportam ao Conceito,
Requisitos ndo-funcionais, Fluxo e descricdo de Telas, Mecéanica de jogo, Mundo,
Narrativa, Requerimento de Levels, Estética e Interface, Musica e Sons.

2.4 Como o problema foi detectado

Inicialmente os pesquisadores imaginavam que o problema de ndo conformidade do
que estava descrito no GDD com o produto final entregue era atribuido & uma escrita
mal feita, critérios mal escolhidos durante sua elaboragéo ou a forma como este era
criado.

Com o avanco da pesquisa, foi constatado que a escrita desse documento por vezes
era sim bem desempenhada e continha as informagdes necessarias. Percebemos
entdo que, independente da forma como era descrito, ele nem sempre era lido
conforme relata Machado et al. [2012] em suas entrevistas sobre 0 mesmo tema: “O
fato de estar escrito no documento ndo garante que o mesmo sera lido e que todos

terdo a mesma visédo do produto”.

Tendo chegado a este ponto, foi resolvido partir para uma pesquisa exploratéria
através de entrevistas ndo-estruturadas para se entender o tema em seu estado
latente. Buscou-se profissionais com pelo menos 5 anos de experiéncia, que
atuavam em empresas de variadas realidades como pais sede, porte da companhia,
tipo de game desenvolvido e dispositivo-alvo, e que trabalhavam em setores de
produgdo ou game design, pois possuem grande envolvimento tanto com toda a

equipe quanto com o GDD.



Conversou-se inicialmente com um produtor de certa empresa francesa de alcance
global. Este profissional relata que a documentagao dentro de sua empresa € algo

que deve ser vigiado constantemente para evitar erros.

“Como somos uma empresa que trabalha muitas vezes com centenas de pessoas
operando dentro de um mesmo game, todos sem excec¢do precisam seguir o GDD
para evitar ndo conformidades no projeto. Funciona sim como uma producdo
industrial, onde cada profissional entende sua parte no projeto e a executa
eficazmente. Também ndo poderia ser diferente, pois nem toda a equipe esta
alocada na mesma sala: temos diferentes times de produgdo funcionando em
diferentes paises. E impossivel que sempre que alguém tiver dividas em relacdo ao
game, se reporte ao game designer, pois este, além de possuir outras atividades,
n&o teria tempo de atender a todos e, para dificultar, esta muitas vezes a um oceano

de distancia”.

Nessa situagao fica evidente que o GDD é imprescindivel para a realizagdo do
trabalho pois € o principal meio de comunicacao do projeto de jogo e que todos os

outros profissionais estao utilizando-o como balizador das atividades.

Em contrapartida, equipes menores tem a tendéncia de usar pouca ou nenhuma
documentagao conforme relata um Game Designer de uma empresa de jogos

sociais mobile alema:

“Nossa empresa funciona com times pequenos de 5 a 10 profissionais. Ndo vemos
motivo para termos uma documentacdo formal, ja que temos duas reunides didrias
de alinhamento de ideias e compreensdo do jogo por parte da equipe. NGdo damos
margem para a duvida; quando alguém ndo entende algo, pode levantar-se e falar
diretamente com o game designer ou chama-lo em um chat e esclarecer quaisquer

indagacées”.

Ja nesse caso, a equipe consegue desenvolver um jogo, sem documento
centralizador de ideias algum. O motivo para esse aparente disparate € que a equipe
conversa bastante e o volume da troca de informagdes ¢é alto. Fazendo contraponto
com o exemplo anterior, o game designer, “documento vivo’, é acessivel
fisicamente.



Os pesquisadores entdo levantaram a seguinte pergunta: o GDD é importante ou
nao? Ora, se um jogo consegue ser desenvolvido sem documentacdo alguma, sua

necessidade comeca a ser colocada em cheque.

Em um terceiro exemplo, agora de uma empresa americana, o produtor entrevistado
nos fornece um ponto de vista completamente novo:

“Nosso Game Designer inicia o projeto com uma folha escrita de como o jogo
deveria se comportar. E uma ideia bésica e bastante superficial. Como selecionamos
bem nosso pessoal, cada profissional entende o que deve ser feito e entdo o
processo de criagdo é iniciado ali mesmo com poucas perguntas apenas de ajuste
de compreensdo. O game designer entdo passa a escrever mais paginas para
organizar suas ideias e compartilha com a equipe. Conforme o jogo avanga em seu
desenvolvimento e ja existe uma versdo jogavel dele, o game designer abandona
completamente o projeto escrito no documento e passa a trabalhar com o jogo. Nao
precisamos mais de um artefato que fale do game, pois o temos ali rodando embora

que em fases preliminares. O game se torna o documento vivo.”

O que ja desconfidvamos se torna notério nesse ultimo depoimento. O GDD nao é
insubstituivel ou mesmo necessario em outras etapas do desenvolvimento. Seu
papel é de transportar um conjunto de ideias ou esquemas, porém quando o projeto
comeca a se desenvolver e ja se tem uma versao palpavel, seu propésito se torna

duvidoso.

Um ponto importante citado foi que a equipe sabe o que deve ser feito por ter
bastante experiéncia. Talvez o0 GDD tenha sido dispensado, pois a estrutura do jogo
ja existe previamente nesse tipo de profissional e fazendo-se necessario apenas um

ajuste configurativo para que este comece a exercer sua atividade.

Desta maneira, podemos concluir finalmente que, o mais importante é o
entendimento de quais sdo as informagdes centrais para se criar 0 game
independentemente de sua forma e contetdo. Faz-se necessaria a comunicacao

plena das ideias para que o desenvolvimento acontega.

Neste ponto surge o problema central deste trabalho: a transmisséo das ideias do

game designer para o restante da equipe. Ou seja, se antes a equipe nao lia o



documento, era uma questdo sim de comunicacdo, pois as ideias reveladas no

documento ndo estavam ecoando nos ouvidos do restante do time.

Voltando para a equipe francesa de centenas de pessoas, o produtor nos informou
que ‘toda a equipe precisa estar em harmonia com o GDD para que o game saia
correto”. Estar em harmonia, significa existir entendimento, nesse caso de forma
escrita. Mas sera que esta linguagem escrita € a melhor forma de comunicacéo de
ideias?

Retornando para a equipe alema, foi feita a seguinte pergunta: Vocés sempre
entendem o que o Game Designer fala? A comunicacgao é fluida? Como resposta,
tivemos o seguinte discurso: “nem sempre, pois como a equipe é multidisciplinar,
entendemos de uma forma e fazemos de outra... com GD’s menos experientes,

notamos que o indice de refagcade-retrabalho tende a ser alto.”

Este fato ndo acontece na empresa americana, pois seus profissionais geralmente

sao experientes e existe pouco ruido na troca de informagoes.

Fica constatado entdo que o problema é anterior ao GDD. Ele esta na comunicagéao
entre Game Designer e equipe. O GDD ¢ apenas uma ferramenta com suas virtudes
e seus defeitos. Para melhorar a ferramenta ou criar outras é preciso entender
melhor o que é comunicado, quem se comunica com quem, quando a comunicagao

ocorre, com que objetivo ocorre, etc.



3 ESTADO DA ARTE

7

De acordo com Rouse Il [2001], o documento de game design é a principal
ferramenta usada no processo de desenvolvimento de jogos digitais para
comunicacgdo e registro de ideias, conceitos e descricdes de seus elementos.
Contudo, ainda de acordo com Rouse Il [2001], a eficacia dessa ferramenta é
questionada argumentando que muitos designers de jogos nao conseguem

expressar completamente o conceito através de um documento.

Em relatos obtidos com profissionais da area, no ambito nacional e internacional,
pode-se perceber que este documento ndo é sequer lido. Quando indagado sobre
suas atividades, o Game Designer Lang [2009] relata: “Eu escrevo documentos que
ninguém 1&”. Esse fato pode ser observado por duas razbes principais: 0s
documentos sdo organizados de forma que a informacdo pertinente é de dificil

acesso ou que os designers escrevem mais do que deveriam.

Para compor tal documento é necessario entdo escolher a melhor ferramenta,
aquela que melhor se adeque as necessidades dos usudrios do material e até
mesmo a flexibilizagdo da equipe, que em alguns casos pode ser composta por
membros presentes em diferentes paises, tendéncia moderna em varias areas de
produgéo, seja ela digital ou até mesmo cadeias produtivas tradicionais. Com a
ferramenta correta, formatagéo, uso, alteragdes, insercdo de imagens e consultas
podem se tornar mais dindmicas e faceis, maximizando assim o potencial de uso do
documento e seguramente garantindo maior coeséo na equipe de execug¢ao do jogo.

Para Rollings e Morris [Rollings & Morris 2004], um documento de game design
nunca sera completo pela sua natureza interativa e dindmica. Desta maneira
propdem entdo o formato Wiki como sendo o mais adequado por conta de controle
de verséo e por ser facilmente acessado a todos os envolvidos no projeto.

Um sistema Wiki & uma pagina na internet que permite que usuarios criem e editem
conteudo livremente, usando qualquer browser, permitindo também links entre
paginas internas [Wiki.org, 2002].

Lang [Lang 2009] levanta alguns pontos negativos sobre esse modelo (Wiki) tais

como edicao nao tao simplificada a qualquer tipo de usuério, que tem que aprender



a formatagdo Wiki, dificuldade de impressdo de todo o documento, e também em

importar tabelas e imagens, e ainda ndo poder usar links externos.

Dentre as outras opgdes disponiveis, vemos que a ferramenta mais utilizada pela
comunidade de game designers é sem duvida o simples editor de texto como o
Microsoft Word. O motivo mais evidente para tamanha popularidade do uso desta
ferramenta é que a maioria dos computadores pessoais possui um editor de texto,
que ainda sao faceis de usar. O principal empecilho desse formato é que geralmente
os documentos de game design se tornam massivos, com centenas e até milhares
de paginas, tornando os arquivos muito grandes para serem enviados por e-mail ou
até mesmo para serem carregados [Lang 2009].

Nesse ponto ele se assemelha ao Wiki, onde agrupam-se varios documentos em um
Unico, facilitando o manuseio, porém ele continua sendo um arquivo gigantesco.
Outra grande dificuldade desta ferramenta é seu sistema de busca para encontrar a
informagéo pontual desejada. Citamos ainda como barreira a seu uso o fato que,
quando este documento é compartilhado numa rede ndo podera ser acessado e

editado simultaneamente por vérias pessoas.

Em um esforgo de se unir duas formas diferentes de apresentacdo, o Flowboard
oferece uma solugéo interessante. Este modelo, como seu nome sugere, procura ser
um cruzamento entre o flowchart e o Storyboard [Adams & Rollings 2006]. Os
Storyboards sdo documentos lineares usados pela indUstria cinematografica para
planejar uma série de cenas. Ja os flowcharts sdo usados por programadores para
documentar um algoritmo. Um flowboard busca unir esses dois conceitos para

documentar a estrutura de um game.

Embora os fluxos de tela possam ser criados em softwares como o Visio (Microsoft)
e o Omnigraffle (The Omni Group), os autores revelam que é mais facil e rapido se
tais fluxos forem criados em uma série de papéis e fixados em uma parede. Cada
folha de papel é usada para mostrar uma tela do jogo ou um aspecto do modo de
jogo atual. Em seu topo, deve-se conter o nome da tela. Entdo, no centro da pagina,
desenha-se um esboco rapido desta tela, mostrando perspectiva e itens de interface
presentes ali. Deve-se deixar certo espago nas bordas para que anotagdes sobre
seu funcionamento sejam escritas ou demonstradas ali como textos, informagdes,
comandos, desafios, etc. Esta folha deve-se ligar a outra através de setas indicativas



que guiardo o fluxo do jogo. Insercbes ficam faceis de serem feitas, porém,
dependendo do tamanho do projeto, pode ficar dificil de se compreender toda a

visdo do jogo.

Existem ainda aqueles que acreditam que o documento de especificagao faz parte
apenas de uma etapa da produgdo do game, mas que depois deve ser descartado.
Winget [Winget & Sampson 2011] descreve em seu artigo Game Development
Documentation and Institutional Collection Development Policy “... nas fases mais
adiantadas do projeto, avangando-se na produgéo, o GDD tem importancia reduzida.
Ele se torna um repositério para ideias em que gostariamos que se tornassem
funcionais, pela filosofia de como queriamos as coisas feitas, mas conforme elas se
tornam a se tornar o artefato jogo, o GDD se torna menos relevante e o jogo por si
S0 é o documento.”

Essa abordagem embora seja bem atipica em comparacdo com as formas
convencionais, € bem utilizada pela industria atual. Em relatos fornecidos por
profissionais da area, algumas empresas nem sequer valem-se de documentagao
alguma, porém em tais casos outros fatores devem ser levados em conta como

cultura, dedicagao exclusiva a determinado projeto e prazos definidos.

Um dos maiores problemas da documentacdo em Game Design é que ela esta em
constante desenvolvimento e evolugdo. Brathwaite e Schreiber [2009] chamam o
GDD de documento vivo e que revela a visdo completa do jogo por parte da equipe.
A forma do documento deve adequar-se a equipe e nao o contrario. Alguns times
entdo, preferem valer-se de metodologias ageis que nado requerem o0 uso de
artefatos escritos. Esses métodos encontrados no AgileManifesto.org sdo bastante

utilizados por times de software de fins diversos.

Na busca por uma solugdo alternativa e rapida, mas conservando a ideia de que a
documentacdo de game design faz-se ainda necessaria, o0 game designer Daniel
Cook propde o modelo Design Logs. De forma bem objetiva, o conceito do jogo é
escrito entre 2 a 10 péaginas, contendo suficientes imagens, textos e inspiracdo para
que o time de desenvolvimento entenda a visdo geral do jogo e consiga desenvolver
um primeiro protétipo. Quando este for criado, diariamente serdo adicionados e
revelados quais 0s proximos passos para que o jogo evolua de sua ideia primaria. O
autor faz a pergunta a cada nova iteracdo: “Como melhorar o jogo de seu estado



atual?”. Com isso, a cada dois ou trés dias, o time volta para esse log, analisa o que
foi feito, investiga se algo ndo ocorreu como desejado e planeja quais serdo as

proximas ideias a serem implementadas.

Em termos de ferramentas, o Design Logs adapta-se as formas habituais de
comunicagdo como livre conversagao, e-mails ou atividades listadas em quadro ou

mural.

A analise de GDD’s se torna uma tarefa ardua, pois fazem parte de um conjunto de
documentos regidos por acordos de confidencialidade assinados entre funcionarios
e empresa contratante. Desta forma, uma alternativa vastamente utilizada e
divulgada pela comunidade desenvolvedora de jogos onde algumas pistas da
produgéo sao obtidas, sdo os post-mortem. Estes documentos sao relatos da equipe
de producado que tratam basicamente de dois tépicos: o que deu certo e 0 que deu
errado. Sites respeitados como Gamasutra, Game Career Guide ou revistas
impressas como Game Developer e Casual Connect possuem um repertorio
bastante extenso desse tipo de material.

Um estudo desenvolvido por Petrillo at. Al. [2009] feito com publicacdes de post-
mortem no website gamasutra.org teve como objetivo identificar um conjunto de
fatores criticos e boas praticas que poderiam guiar futuras produgdes. O autor fez
uma analise de vinte documentos usando apenas o critério de que o post-mortem
deveria pertencer a um game finalizado, observando as dificuldades e sucessos na
sua produgédo. Embora interessante e Util, o estudo possui muitas falhas na coleta
dos resultados, pois grande parte dos jogos analisados foram produzidos em anos
muito diferentes e, consequentemente, em contextos diversos. Uma andlise mais
aprofundada considerando tais pontos, poderia melhorar e ampliar os seus
diagnésticos. E vamos além: por que nao estudar documentos de jogos nao
finalizados investigando que problemas impossibilitaram a finalizagdo destes
games? Estas respostas podem ser Uteis para a industria de jogos!

Outro estudo sobre post-mortem foi realizado por Sheffield [2009] baseado em
artigos publicados na revista Game Developer, entre os anos de 2006 e 2009, que
revelou falhas comuns no desenvolvimento de jogos, incluindo algumas claramente
relatadas como a falta de escala no periodo de pré-produgéo, a inexisténcia de uma
documentagao Unica que transmita bem sua ideia ao time multidisciplinar, problemas



de escopo na adicdo de novos recursos (features) nao previstos no documento,
auséncia do profissional Game Designer em todas as etapas do projeto e falta de
documentagao técnica especifica para os diferentes perfis de profissionais dentro do
time. Essas falhas sdo apontadas como descuidos na etapa de pré-produgédo que

acarretam falhas na execu¢ao do projeto.

Diante do exposto podemos perceber que o GDD possui suma importancia pois
comunica-se com diferentes profissionais dentro do time, tentando articula-los,
agregando em si as miltiplas necessidades da equipe. A partir do momento em que
€ sabido quais rumos o projeto deve caminhar, os lideres de cada time passam a
estimar esforgos, tamanho da equipe e tempo necessario a finalizagdo do jogo.

O primeiro grupo a quem o GDD deve atender é a geréncia da empresa, inicialmente
na pessoa do gerente de projetos ou produtor e o Chief Executive Officer (CEQ).
Através da andlise do projeto contido no documento de game design, é que se tera
conhecimento se de fato o projeto se iniciar4d. Uma vez aprovado, o GDD dispara
tarefas para os times de producéo.

Para a equipe de arte, o GDD é importante para que se saiba quantos esbogos,
modelos, animacgdes, iluminagéo e interface (s6 para citar alguns exemplos) deverao
ser feitos e qual diregao estética o jogo deveria seguir. Ainda, andlise de licengcas de
software sao feitas bem como compra de hardware como placas de video, tablets e

mesas digitais.

Munido das informagdes contidas no documento, o time de desenvolvimento checa
se é mais viavel adquirir licencas de motores graficos (engines) ou se € mais
interessante cria-las indoor. Estudos serdo feitos para se montar a arquitetura de

dados do jogo e sua documentagao especifica de engenharia de software.

Dependendo do porte da empresa, podem nao existir profissionais ligados a musica,
efeitos sonoros e dublagem. Nesse caso, esse servigo € terceirizado e é o GDD que
fornece instrugdes como quantidade de sons, onde eles serdo usados e qual
intengdo (mood) eles devem extrair. Geralmente o documento possui referéncias
para esses sound designers se basearem. Caso exista o departamento dentro da
empresa, serd ainda levantada a necessidade de compra de VST’s (Virtual Studio

Technology), banco de sons, contratagdo de musicos ou dubladores, aluguel de



estidio e aquisicdo de equipamentos de audio (controladores e interfaces MIDI,

monitores, placas de som).

Ainda no ambito das equipes de produgéo, o GDD por conter informacdes ligados ao
funcionamento e mecéanicas do jogo, que servem como ponto nevrélgico para a
equipe de testes, comumente ligada ao Q.A. (Quality Assurance) para que possam
iniciar suas atividades. De posse do documento, serdo analisados 0s casos de teste
que afetardo a metodologia utilizada, tais como testes exploratérios, caixa preta,
certificacdo, funcionalidade, compatibilidade, regressao, localizacao etc, e a escolha
da ferramenta de reporte de bugs (Bugzilla, Jira, Mantis, Redmine).

Além dos times ligados diretamente a producdo do jogo, o GDD guia outros
departamentos como marketing, negécios, recursos humanos (caso sejam
necessarias novas contratagcdes), operagdes e finangas, além de expor o produto
embriondrio para possiveis parceiros (publishers, investidores, marcas).

Por possuir clientes multidisciplinares, o GDD deveria atender de forma particular
cada um destes. Ao receber esse documento, cada time observa-o de forma bem
especifica e apenas parte desse contetdo é pertinente para determinada equipe.
Como sera que os artistas entenderiam melhor a descricdo de uma interface: um
detalhamento escrito da disposicdo dos elementos na tela ou um layout com
placeholders? Serd que esse modelo funciona de forma efetiva também para a

equipe de testes?

Além da problematica de um mesmo documento atender de forma imprecisa
diferentes clientes, como foi citado anteriormente por Brathwaite e Schraiber [2009]
o GDD é um documento vivo, ou seja, ele se modifica por adicdo e redugéo
conforme o projeto avanca e as fases de desenvolvimento progridem.



4 EM BUSCA DE UMA SOLUCAO

Uma vez entendido que o problema é ulterior a criagdo do game design document,
tendo suas raizes nos dialogos entre a equipe de produgéo, faz-se necessario agora
a compreensao da comunicacao per si: suas teorias e formas de representagéo.

Porém, antes de abordar estas questbes, imaginou-se que o processo de
estruturagdo de conteddo visto no cinema, através da pré-produgéo, poderia

contribuir para a pesquisa.

4.1 Pré-producido: O cinema nos fornece alguma dica?

Os pesquisadores imaginaram que ja que a industria do cinema obedece a critérios
rigorosos de pré-producdo na escrita de seu roteiro, sera que esta nos poderia
fornecer pistas para um desenvolvimento de jogo mais eficaz? Existe um paralelo do
GDD com o script usado no cinema?

Foram avaliados artefatos de cinema com produtores locais, além de entrevistas
com os mesmos. Todavia, rapidamente essa ideia foi abolida por conta da natureza
interativa dos games em contraponto ao produto final linear que é o filme

reproduzido em uma tela.

O ponto em questdo € que o game nem sempre se desenvolve de forma linear.
Embora existam roteiros de games comparaveis aos de cinema como 0s jogos da
franquia Metal Gear do autointitulado diretor de filmes e games, Hideo Kojima, esses
scripts fazem parte da histéria do game e nao de sua produgdo como um todo, tendo
em vista arte, programacao, audio, etc.

Por conta dessa interatividade, nem todos as situagbes da experiéncia do usuario
sao previstas pelos game designers pois, @ medida em que 0 jogo cresce em
complexidade, comportamentos emergentes surgem, 0 que ndo ocorre no cinema.

Essa ideia entao foi abandonada.



4.2 Teoria da Comunicacao e Atos de Fala

Para entendermos a dinamica da comunicagdo dentro do contexto do
desenvolvimento de jogos entre os profissionais que dela se utilizam diariamente
para transporte de informacoes, antes temos que entender sua esséncia, partindo de

suas teorias proprias.

O ponto de partida observado foi 0 modelo da Teoria de Comunicagcdo Matematica
de Shannon, Claude Elwood, onde a comunicagao é objetivada do ponto de vista do

emissor, do meio por onde é transmitida e pelo receptor [Figura 4.1].:

Figura 4.1: Diagrama esquematico de um sistema de comunicagéo
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Tomando como exemplo uma simples conversagdo entre duas pessoas, essa
imagem nos ajuda a verificar que a mensagem a ser comunicada parte de uma fonte

que contém a informagao. Neste caso, o cérebro do emissor.

Para que encontre projecdo, essa mensagem necessita de um instrumento
comunicativo. O meio mais comum utilizado entre um par conversacional é a voz do

emissor produzida por suas cordas vocais.

Com isso, a mensagem deixou sua fonte e se projeta em diregdo ao receptor. O
autor convencionou que esse é o sinal emitido que precisa encontrar o receptor para
que a comunicagao de fato exista. Esse sinal, sua voz, viaja através de um canal

que aqui é representado pelo ar.



Se esse sinal navegar pelo ar e encontrar seu interlocutor, teoricamente esse sinal
serd recebido através dos ouvidos do receptor. A mensagem, entdo, é interpretada

pelo seu cérebro alcangando assim seu destino final: ser inteligivel.

Essa é a situagao perfeita onde a mensagem chegou eficazmente ao interlocutor,
porém, por essa interagdo conter muitas variaveis, essa comunica¢do pode nao ser
tdo bem sucedida assim como por exemplo: 0 emissor ndo se expressar direito e a
mensagem chegar sem sentido para o receptor, ou 0 emissor comunica-se bem,
mas o receptor ndo possui um entendimento prévio do assunto abordado, ou ainda,
durante o processo comunicativo, o canal utilizado (ar) possui inimeros ruidos como
outros sons paralelos, uma ligacdo de telefone com chiados, etc. Sdo muitas as

combinagbes possiveis apenas nesse modelo.

Diferente do mundo real, nem sempre informagao esta associada a significado. Pois
s6 existe informagdo na comunicagdo quando algum conteldo novo € ali exposto.

Para isso, Stephen Littlejohn [Littlejohn 1989] tras um conceito interessante:

“Informacdo é a medida de incerteza em uma situacdo. Quando uma situacdo é
completamente previsivel, ndo existe informacdo presente... Como usada pelo
teorista, o conceito de informagado ndo se refere a mensagem, fatos ou significado.
Esse conceito esta ligado apenas a quantidade de estimulo ou sinais em uma

situacdo.”

De acordo entdo com Littlejohn, informagdo € um caminho para se entender o
conteddo matematico de um sinal: a “quantificagdo de estimulo ou sinais”. Com sua
fundamentacao no pensamento quantitativo e formal, isso deveria ser claro que a
teoria da informag¢do tem uma maior afinidade com as regras do que com o “jogar”
propriamente dito ou cultura. A informagdo ndao mede no final das contas o

conhecimento contido na mensagem, mas sim a incerteza que ali falta.

Entendemos entdo que a mensagem sai do emissor, é transmitida através de um
meio até chegar aos ouvidos do receptor, mas se este ja possui 0 entendimento do
conteudo da informacgéo, entédo de fato, ali ndo existe material informativo. Uma outra
forma de entendermos a comunicagdo é por uma abordagem da qualidade do
emissor em enviar conteddo: o que ele na verdade quer transmitir na sua fala?



Em relagédo a intencao do interlocutor, podemos observar os estudos de Winograd e
Flores na area da comunicagdo no campo da ciéncia da computagdo no livro
“Understanding Computers and Cognition: A New Foundation for Design” [Winograd
& Flores 1986] . Os autores classificam as intengdes da fala em 5 categorias:
assertivas, comissivas, declaragdes, diretivas e expressivas. Sao os conhecidos
Atos de Fala.

Nas assertivas o locutor se compromete com a verdade por ele expressa como por

exemplo ao recitar um credo religioso.

As diretivas séo atos de fala que fazem o interlocutor tomar uma agéo particular.

Ex: requisicoes, comandos ou avisos.

Comissivas comprometem o locutor a praticar ou ndo alguma agéo futura como por

exemplo promessas e votos.

As expressivas exprimem as atitudes do locutor e suas emogées através de uma

proposicao de elogios, desculpas ou agradecimentos.

Finalmente as declaragées mudam a realidade de acordo com o propoésito do
anuncio a ser feito. Ex: batismos, condenar um réu como culpado, anuncios de
guerra ou declaragdes de casamento.

Luiz Antonio Marcuschi foi um dos primeiros autores a se preocupar com a descri¢ao
da pratica conversacional e seus mecanismos organizadores. Através da Andlise da
Conversacao € possivel examinar e descrever de forma estruturada (convencional
ou institucionalizada) todos os aspectos da acdo e interacdo social. De forma
pratica, seus estudos procuram responder a seguinte pergunta: Como € que as

pessoas se entendem ao conversar? Como sabem que estdo se entendendo?

Para isso ele cria um sistema de notacdo préprio onde analisa um par
conversacional. Mas segundo ele mesmo: “ndo existe uma melhor transcricdo.
Todas sdo mais ou menos boas. O essencial é que o analista saiba quais 0s seus
objetivos e ndo deixe de assinalar o que lhe convém. De um modo geral, a
transcricdo deve ser limpa e legivel, sem sobrecarga de simbolos complicados”
[Marcuschi 1995].



Isso nos levou para um novo pensamento: ainda ndo possuimos uma forma de
descrever com eficacia as conversagdes entre game designer e restante da equipe.
O método de Marcuschi ndo se aplica bem aos interesses dos pesquisadores pois
ele se atém a cada palavra e entonacgéo revelada durante uma conversacao e ndo o

teor de seu contelido, que € o0 que nos interessa agora.

Uma outra grande contribuicdo de Marcuschi foi os turnos de fala. Para que os pares
conversacionais de fato dialoguem, é preciso que a mensagem primeiro saia do
locutor e chegue ao interlocutor. Este, que estava ouvindo ativamente a fala da outra
parte, a “digere” e agora muda seu papel de interlocutor para locutor, no préximo
turno. Os turnos assim sao intercalados, produzindo a conversagao em si. Mas sera
que o que é dito é entendido da forma correta?

4.3 Representacao ad hoc

Partindo do entendimento de que precisavamos de uma notagdo para
representarmos o que, quando, por que, como € com quem foi dito durante o
desenvolvimento de um game, iniciamos uma etapa de entrevistas ad hoc para
verificar a qualidade da informagdo que nos era apresentada afim de contrasta-la
posteriormente com um método formal.

Essas entrevistas foram realizadas presencialmente com Game Designers de quatro
diferentes empresas da APL, Arranjo Produtivo Local, no estado de Pernambuco,
Brasil. Segundo o Observatério Brasileiro de Arranjos Produtivos Locais, a APL “é
um conjunto de fatores econémicos, politicos e sociais, localizados em um mesmo
territério, desenvolvendo atividades econdémicas correlatas e que apresentam

vinculos de produgéo, integragdo, cooperagao e aprendizagem.”
Na ocasido, apenas uma pergunta foi feita no inicio da entrevista:

* Que tipo de informacdes vocés trocam durante o desenvolvimento de
um game?

Para ilustrar o resultado dessas entrevistas, foi criada legenda propria [Figura 4.2].



Figura 4.2: Legenda criada para as entrevistas ad hoc
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Dependendo da cor do retangulo, podemos observar qual profissional desempenhou
determinada agao (comunicativa ou n&o), mostrada no interior do retangulo

conforme o exemplo da Figura 4.3.

Figura 4.3: Exemplo do modelo ad hoc

Mock-up

Estudo da
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No exemplo, o game designer cria 0 GDD e o submete (através da seta preta) para
apreciacao do cliente. Este de imediato o rejeita e solicita alteragbes (seta
vermelha). Este processo de envio e retorno pode se perdurar algumas iteracoes
(mostrada através da linha tracejada envolvendo cliente e game designer). Uma vez
conseguida a aprovagdo do cliente, artista e programador podem iniciar suas
atividades, respectivamente, criagdo de mock-up e estudo da tecnologia a ser
utilizada.

Compreendido o sentido das legendas, seguem os resultados das entrevistas
mostrados pelas Figuras 4.4,4.5,4.6 e 4.7.



Figura 4.4: Resultado da entrevista ad hoc realizada em uma empresa de games casuais
para dispositivos moveis.
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Quando esta empresa recebe a demanda de um financiador para a criagdo de uma
nova propriedade intelectual (/.P. no grafico se refere ao ter em inglés intellectual
property), realiza através do game designer uma se¢éo de brainstorming que € uma
técnica do design de geragéo de ideias. O game designer, como lider da segao,
explica o intuito de se criar um novo jogo e todos tem liberdade de apresentar ali
ideias que sao discutidas em equipe e anotadas pelo game designer sem questionar

a qualidade destas [Baxter 2000].

E importante destacar que o game designer desta empresa ndo exerce propriamente
esse papel. Na verdade ele é um artista polivalente onde, durante a etapa de
concepgdo, € nomeado para conduzir o processo criativo, mas o papel de game
designer é diluido com o restante da equipe e, através de consenso, tomam as

decisdes referentes ao game. A ele cabe apenas reunir as ideias.

Em um outro momento a equipe revé as ideias apresentadas e juntos escolhem a
melhor. Com essa informacao, artistas podem comegar estudos de arte enquanto
programadores realizam protétipos rapidos em meios nao digitais para checar a

viabilidade técnica da ideia.

O grupo faz ajustes no protétipo criado pelos programadores e 0 apresenta ao
cliente (financiador), porem, este prefere ver uma versao preliminar do jogo no meio
digital (flash). Uma vez criado e o time ter validade, € novamente apresentado ao
cliente e este aprova a producdo. Com isso a equipe de programagao abandona o
prototipo feito em flash e parte para a fase de produc¢éao ja na tecnologia final que é
constantemente supervisionada pelo cliente e também submetida a testes com a

equipe de producéo.

O time de artistas, apés ter feito o estudo de arte, fazem uma apresentagao para o
restante da equipe com os resultados obtidos e todos, apds alguns ajustes,
submetem para o cliente. Este, por confiar na equipe, geralmente aprova as
decisdes do visual. A partir desse momento, os artistas comegam a producdo dos

artefatos que estaréo presentes no jogo.

Uma vez integrado no mesmo jogo, arte e programacéo, € enviada uma versao para

o cliente que tece comentarios e ajustes sao feitos. Deste ciclo iterativo de criagao,



apresentacdo ao cliente e corregcdes € que, uma vez atendidas as expectativas o
produto final sera entregue.

7

Interessante perceber que n&o é utilizada documentagdo alguma durante o
desenvolvimento e, o que é decidido nessas reunifes, é supostamente entendido
por todo o time. Durante a entrevista, 0 game designer ainda nos revelou que o
indice de retrabalho na equipe é bastante alto, pois embora todos estejam juntos na
hora de se projetar o game, a compreensao nem sempre é condensada igualmente

entre os participantes.

Figura 4.5: Resultado da entrevista ad hoc em empresa desenvolvedora de advergames

para dispositivos méveis e web.

Adapiagao
da engine
interna

Protdtipo Play test

Ciclo iterativa

Produto
Final



Advergames sao jogos criados com o objetivo primario de se vender uma
determinada marca. Muitas companhias, mesmo aquelas que nao dispde de maiores
verbas para propaganda, possuem pelo menos um pequeno game em Flash em
seus sites para ajudar na divulgagao [Brathwaite & Schreiber 2009].

A préxima entrevista foi feita pelo Game Designer de uma empresa de advergames.
A demanda ¢ iniciada pela agéncia de publicidade que procura a empresa de jogos
para explicar a necessidade de seu cliente. O game designer, juntamente com a
equipe de negécios, elabora a etapa de geragéo de ideias que muitas vezes toma a
forma de uma secdo de brainstorming ou analisa-se mecanicas de jogos ja
conhecidas e tenta-se colocar a marca do cliente nela. Com as ideias desenvolvidas,
€ criada uma proposta para a agéncia que pode rejeita-la ou aprova-la. Caso a
rejeite, o ciclo se reinicia até que ambas as partes entrem em um acordo.

Quando a agéncia aprova determinada ideia, ela precisa ainda validar com seu
cliente se este gostaria de ter sua marca associada a determinado jogo. Uma vez
entrado em um acordo que satisfaga todas as partes, o game designer escreve o
GDD em um formato mais visual conhecido como flowboard que € uma mistura de
fluxo de telas (screenflow) com roteirizacdo para histérias em quadrinhos e
animagobes (storyboard) [Rollings & Adams 2006]. Como se requer um esforco
visual, game designer e artistas sdo envolvidos nessa etapa. Quando este
documento é aprovado pelo cliente, o contrato de producao é assinado e a equipe

pode comegar a produgao.

O game designer cria uma tabela de referencias de audio para o sound designer

terceirizado, comegando a producao sonora do game.

A equipe de arte inicia um documento de arte para balizar a produgéo visual do
game e o0s primeiros mock-ups séo criados. Como resultado dessas duas atividades,

estao os arquivos finais do jogo (assets de arte).

Paralelamente, os programadores adaptam sua robusta engine (tecnologia interna)
para criar 0 novo game e geram um primeira versdo jogavel do mesmo. Esta é
revista com o game designer e apés testes com usuarios, balanceamento de

dificuldade e confirmacao dos arquivos de &udio, é gerada uma primeira versdo do



jogo que passa para validacdo primeiramente da agéncia e logo ap6s pelo cliente.
Quando estes dois atores aprovam o game, este é entregue a agéncia e o produto
final esta entregue.

Figura 4.6: Resultado da entrevista ad hoc em empresa desenvolvedora de games casuais

para dispositivos méveis e web.
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No exemplo seguinte, o financiador da empresa percebendo que determinada
mecanica de jogo popularizou-se em dispositivos mdveis, solicitou que esta

desenvolvesse um game do mesmo tipo.

Game designer inicia um estudo sobre esta mecénica, culminando em uma
apresentacdo para toda a equipe compreender os aspectos constituintes da
mecanica a ser criada. Munidos desta informacgéao, artistas iniciam o processo de

estudo de arte, gerando propostas que serao votadas por todo o time de produgéo.

Ao mesmo tempo, o game designer passa as informacdes das varidveis para os
programadores irem estruturando o game para poder receber as configuragdes de
level design e posteriores ajustes pelo time de design na fase de balanceamento.
Uma etapa de prototipacdo se inicia com o uso de tecnologia ja conhecida como
Adobe Flash ou a engine grafica Unity 3D. O financiador supervisiona esta etapa.

Comprovada a viabilidade técnica em se criar 0 game e tendo o cliente aprovado o
estagio atual, o jogo passa a ser desenvolvido na tecnologia interna da empresa
com uma arte inicial ja pronta. Com essas informagdes, 0 game designer escreve 0

GDD, concentrando o planejamento do jogo digital em um mesmo lugar.

Novos recursos sao incorporados ao game (features), o dudio é encomendado com
fornecedor externo, escreve-se por meio de tabela eletr6nica os textos presentes e
evolui-se até concluir os assets de arte que serdo incorporados ao game. Estes sao
todos concatenados em uma versao robusta que agora passa por um ciclo iterativo
de balanceamento, testes internos e com usuarios, apreciacdo do financiador até

que finalmente o produto esteja disponivel no mercado.



Figura 4.7: Resultado da entrevista ad hoc em uma empresa fornecedora de conteudo digital
para uma fabricante de dispositivos moveis e Smart TV'’s.

Projeto anterior
de Hardware em
TV Digital

!

Testes de
desempenho

!

Usuério néo
acha sequro ou Discussoes Conhecimento da
nao sabe ux) plataforma IBcu=zocs
acessar

l/ AN

10 aplicagdes
Release iniciais descritas
Candidate em um rapido

conceifo

|

Discussoes
(tx)

/

Discussdes

Griar engine
base

Validagdo Teste funcional

|

Processo ifgfativo

j Proxima verséo I




Na ultima entrevista feita utilizando o processo ad hoc, o game designer era
funcionario de uma empresa que desenvolve conteldo digitais (incluindo games)
para serem inseridos em loja virtual de uma fabricante de dispositivos méveis e
Smart TV’s (o cliente neste exemplo). Como o relacionamento entre as partes ja é

longo, partiu-se da experiéncia adquirida no projeto anterior para TV Digital.

Nesse projeto, os aplicativos seriam criados utilizando uma tecnologia ainda
desconhecida pela equipe bem como o dispositivo-alvo ainda néo tinha sido langado
no mercado. As equipes de arte e programacao iniciaram testes de desempenho
para entender as limitagdes do aparelho (hardware e software).

Uma vez compreendida a plataforma, foram feitas discussdes de arte, programacao,
usabilidade e testes com usudrios, onde foram apontadas as limitagbes da
tecnologia e baseada nestas, o game designer p6de promover um brainstorming

gerando 10 aplicagdes iniciais com as informacdes basicas para seu entendimento.

Estes conceitos sdo submetidos a aprovacgao cliente que através de reuniao com o
time, compreende melhor o que sera desenvolvido. Sdo escolhidas duas aplicagdes
(2 games) e novamente as equipes dao seu parecer de como estes poderiam ser
potencializados tendo em vista as limitagdes da tecnologia e com isso o projeto se

inicia.

Semelhante as entrevistas anteriores, as equipes se dividem tendo o game designer
alocado para escrever o GDD, enquanto o time de programacgdo desenvolve a
tecnologia onde o jogo sera construido e arte verifica qual o melhor estilo grafico.
Esta empresa utiliza metodologia agil de desenvolvimento e as equipes definem
quais sdo as atividades que terdo que ser feitas para o game existir.

Quando as equipes finalizam suas atividades iniciais, seus artefatos sao inseridos no
cédigo do jogo. Este é submetido a testes com usuarios novamente, novas fases

sao planejadas e novo ciclo de desenvolvimento € iniciado.

O cliente recebe sazonalmente novas versées do jogo que passam para sua
contemplacéo e aprovagao, necessitando alteragdes respectivas por parte da equipe
até que o produto final esteja pronto.



De fato, observando os resultados das quatro entrevistas, & percebido que o que foi
obtido € um mapeamento de atividades ou processos para a criagdo de um game.
N&o fica claro que tipo de informagbes sao trocadas, ou como séo feitas ou ainda,
com qual frequéncia os profissionais dialogam a fim de se obter o entendimento

necessario.

Como contribuicdo a esta pesquisa, foi percebido que o game designer é sim figura
da confluéncia das comunicagbes em todo o projeto e que o GDD nado é
imprescindivel para a criagdo do jogo.

Terminada esta etapa de entrevistas ad hoc, buscou-se uma forma de

representagdo de comunicagao que ja fosse bem aceita pelas empresas.

4.4 Representacao BPMN

Uma notagéo utilizada para se entender o fluxo de informagé@o no contexto de uma
organizacao € o Business Process Model and Notation (BPMN) ou Notagao de
Modelagem de Processos de Negécio . Apesar do nome estar ligado a disciplina de
negocios, achamos que seu uso nesse estudo é muito préprio pela semelhanca de

contexto entre a area.

O BPMN é uma notagdo da metodologia de gerenciamento de processos de negdcio
e trata-se de uma série de icones padrées para o desenho de processos, o0 que
facilita o entendimento do usuario. A modelagem é uma etapa importante da
automacdo pois é nela que os processos sdo descobertos e desenhados. E nela
também que pode ser feita alguma alteragdo no percurso do processo visando a sua
otimizac&o. [Brocke & Rosemann 2010].

Tanto a area de Tecnologia da Informagdo (no nosso estudo através do artefato
tecnolégico game) e de Negdcios apresentam caracteristicas semelhantes como
multidisciplinariedade, foco do produto no mercado globalizado, clientes satisfeitos,
mudangas constantes durante o desenvolvimento, flexibilidade (equipe, prazo, custo,
tecnologia) e alto grau de incerteza se o produto atendera as expectativas de
vendas.



Além disso, o BPMN se torna interessante por proporcionar uma padronizagdo dos
processos dentro de uma organizagdo, melhoria da gestdo organizacional,
uniformizagéo de entendimento sobre o problema através do uso de modelos e por
ser um método bastante conhecido.

Embora o BPMN ja seja bem aceito no mercado, temos que prestar atencdo para
ndo enveredarmos novamente para um simples mapeamento dos processos dentro

de uma empresa; nosso foco aqui sdo as comunicagdes.

Nesta notacdo sdo adotadas legendas proprias que a compde. Serdo mostrados
aqui apenas as formas que foram utilizadas na entrevista afim de se entender

posteriormente a Figura 4.9.

Figura 4.8: Legendas dos termos utilizados no grafico BPMN
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Um piloto foi rodado dentro de uma empresa para verificar se de fato esse método
atenderia a necessidade do estudo. Esta empresa foi escolhida para esta etapa pois
faz parte da mesma APL-Recife utilizada para fazer as entrevistas anteriores, houve
disponibilidade dos entrevistados e a empresa tinha acabado de concluir uma das
etapas de desenvolvimento, o Conceito, sendo assim as informagbes poderiam ser

mais fiéis por serem recentes.



Os trés atores do desenvolvimento entrevistados foram Game Designer, CEO e
Cliente em duas partes.

Na primeira, entrevistou-se cada profissional em momentos distintos com duracéo
de 15 minutos por se¢ao. Foi mostrado para cada um os resultados das entrevistas
anteriores e explicado que o real intuito em se realizar esta entrevista é entender as
comunicagdes entre estes trés profissionais na etapa de Conceito, ndo se
objetivando o processo de criagdo de um game.

Gravadas e anotadas as entrevistas, foi utilizado o método BPMN para ilustrar os
dados obtidos e com essas informag¢des concatenadas, foi feita a segunda parte da
entrevista.

Neste segundo momento, com duragao de 30 minutos, os trés entrevistados foram
reunidos e a eles foi mostrado o diagrama BPMN. Perguntou-se se a imagem era
correspondente a realidade e, ap6s poucos ajustes, obteve-se o resultado mostrado
nas Figura 4.9 € 4.10.

Figura 4.9: Resultado da entrevista utilizando o0 método de BPMN. Parte 1
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Figura 4.10: Resultado da entrevista utilizando o método de BPMN. Parte 2
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Inicialmente, o cliente tem a necessidade de produgcdo de um game e envia uma
requisicdo por e-mail diretamente ao CEO da empresa. Caso este ndo consiga
compreender o que exatamente o cliente esta necessitando, retorna o e-malil
pedindo esclarecimentos. Os dois atores trocam mensagens até que se obtenha o

alinhamento da demanda.

Quando o CEO entende a necessidade do cliente, adapta a mensagem para o game
designer apenas com as informagdes relevantes a feitura do Game Concept,

documento embrido do GDD.

O game designer recebe essa mensagem através de e-mail, elabora o Concept em
uma apresentacao em arquivo Microsoft Power Point, envia para o CEO por e-mail e

aguarda sua aprovagao.

CEO recebe a apresentagcado do game designer e, caso existam corre¢des a serem
feitas, as solicita por e-mail e aguarda as modificagdes. O ciclo entdo se repete até
que as alteracdes satisfacam as expectativas do CEO e, quando isso, envia novo e-

mail para o cliente com a apresentacéo revista.



Cliente recebe a apresentagao, podendo rejeita-la ou ndo. Caso rejeite, retorna para
o0 game designer fazer corregbes. Caso aprove, o cliente confirma o inicio da

producgao através de e-mail para o CEO.

O CEO recebe essa informagéao e transmite para o game designer também por e-
mail que, ao recebe-la finaliza-se a etapa de Conceito e inicia-se a fase de
Documentagéo.

Este modelo trouxe uma maior clareza das informagées como quem participa desse
processo: fica evidente pelas raias horizontais que os atores dessa interacdo sdo

respectivamente cliente, CEO e Game Designer.

Temos também uma melhor visibilidade de como as informagées trafegam por meio
dos icones apropriados dos artefatos comunicativos como e-mails e apresentagao.

O nosso quando é respondido pela etapa de concepgao.

Porém outras perguntas se tornam dubias ou sem resposta:
» Envio das informagbes necessérias. Quais informacgdes sdo essas?
« Por que o cliente ndo aceitou 0 Game Concept?

Outro problema imaginado foi que, aumentando o nimero de atores nessa mesma
notagéo, o fluxo ficaria por demais complexo e de dificil leitura. A informagéao
apresentada foi novamente uma sequéncia de eventos que esta ligada mais ao

processo de criacao de um game do que 0 mapeamento de comunicagao.

Duvidas comegaram a pairar sobre os pesquisadores: serd que € possivel se utilizar
dos Atos de Fala em um processo de comunicacao? Isso responderia 0 nosso para
que o locutor fala? Com qual intengdo? Existe alguma forma de analisarmos a

frequéncia com que essas comunicagdes séo trocadas?

Para se evitar um verdadeiro né entre os atores do desenvolvimento, achamos por
bem isolar sempre os pares, ou seja, analisar apenas o game designer e um outro
profissional em seu papel (artista, desenvolvedor, tester) como recomendado por
Marcuschi quando se referia aos pares comunicativos. E importante salientar que a
mensagem proferida pelo locutor nem sempre chega ao cérebro do interlocutor com

perfeicao: ambos precisam ser questionados sobre a mensagem.



E simples imaginarmos esse processo como uma simples brincadeira de telefone
sem fio. Precisamos garantir que no final do processo, quem enviou a mensagem
precisa “escutar” de quem a recebeu se ela foi transmitida com perfeicao. Mas que

método entao utilizar?

Como progrediu-se bem nos estudos de BPMN, seria interessante pensar em sua
adaptacdo levando em consideragdo inserir frequéncia, objetivos da troca de
mensagens, etapas do desenvolvimento e se atendo apenas um par comunicativo a

fim de se entender se todas as necessidades estdo sendo atendidas.

Em outra empresa da APL-Recife, convidou-se um game designer e um artista
experientes (com 5 anos na area) para participar de uma etapa de entrevistas. A
empresa da qual estes profissionais sdo funcionarios desenvolve jogos educacionais
que sdo uma categoria que utiliza-se do ambiente ltdico e propriedades dos games

para promover aprendizado ativo [Koster 2005].

As entrevistas foram feitas individualmente, durando 20 minutos cada. De forma
semiestruturada foi questionado como, quando, onde, porque, 0 que e pra que se
comunica com o game designer durante o desenvolvimento. Foi mostrado

rapidamente, os resultados das entrevistas anteriores.

Durante a entrevista, foi criado um grafico representativo com o primeiro
entrevistado e outro com o segundo. Em seguida, os dois entrevistados
permaneceram na sala e os graficos foram confrontados [Figura 4.12].

Figura 4.11: Legendas dos termos utilizados no grafico BPMN alterado
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Figura 4.12: Resultado da entrevista utilizando o BPMN alterado
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Na fase de Concepgdo, game designer e artista, junto com demais profissionais,
trocam informagdes frequentemente sobre qual estilo de jogo melhor se adequaria
ao conteudo a ser ensinado. Dialogam também qual estética seria mais apropriada
tendo em vista o publico-alvo, escolhendo estilo grafico melhor, cores, formas,

elementos, etc.

Durante a fase de Documentagdo, o game designer expde para o artista em raros
momentos quais sao as telas que necessitam serem feitas e relativa arte, quais
elementos de interface precisam ser criados e quais textos estardo presentes e

onde. O artista revela a as primeiras imagens criadas.

Em seguida, no Desenvolvimento, nem todas as imagens ou animacdes se
adequam conforme o planejamento e com isso sugere-se mudangas para solucionar

eventuais problemas. A interacdo é bem frequente.

Por fim, avalia-se os resultados tanto da mecéanica de jogo como da estética durante

a fase de Balanceamento também com relativa frequéncia.

Durante todo o desenvolvimento, ddvidas pontuais s&o tiradas com baixa frequéncia.



Com o exposto acima, chegou-se a um resultado bem mais animador, embora néo
respondesse todas as respostas de imediato. Porém, a ndo desejada
horizontalidade ainda possuia uma intengcdo de processo. Os eventos ainda
dependiam uns dos outros para acontecerem e era sabido pela experiéncia dos
pesquisadores, que as trocas comunicativas ndo aconteciam linearmente; elas

muitas vezes emergiam de projeto para projeto, de papel para papel.

4.5 Representacao por Circulo de Comunicacao

A fim de representar as comunicac¢oes trocadas durante o desenvolvimento de um
game, mas contemplando os pares comunicativos, as mensagens trocadas, as
intengdes de quem fala e procurando evitar a linearidade das informag¢ées como por

um processo, imaginou-se esta visualizagdo como um circulo.

4.5.1Principios Basicos

Inicialmente sdo apresentadas as fases do desenvolvimento de um game partindo
da Concepgao, seguindo para a Documentacdo, Desenvolvimento e chegando-se ao
Balanceamento. Conforme a Figura 4.13.



Figura 4.13: Apresentacgao das fases do desenvolvimento no Circulo de Comunicagao
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Para atender o par comunicativo e o vetor da mensagem (quem conversa com
quem), foi colocada a figura do game designer no centro desse circulo e do
interlocutor exteriormente. Entdo a dupla de didlogo entrara em comunicagéo [Figura

4.14].

Figura 4.14: Colocagao do par comunicativo no Circulo de Comunicagao
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Em seguida, adicionamos a mensagem a ser comunicada. Na Figura 4.15 , notamos
que a fase de Concepgdo possui 3 raias que correspondem ao canal de
comunicagdo. A mensagem A, foi dita pelo game designer, porém, ndo chegou ao
entendimento do interlocutor. Em B ocorre o inverso: a mensagem é emitida pelo
interlocutor, mas néo alcanca o game designer. J& C é a situagdo ideal: tanto o
interlocutor quanto o Game Designer possuem a mesma informagéo durante a troca.

Figura 4.15: Inclusdo das mensagens comunicadas
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4.5.2Classificando a mensagem

Uma vez que compreendido como o circulo funciona, precisa-se classificar as
mensagens trocadas e extrair o maximo de informagbes de cada uma. Foi adotado
entdo representacdo apropriada contendo quatro tipos de informacgéao: Frequéncia,
Veiculo, Conteldo e Ato de Fala [Figura 4.16].

Figura 4.16: Classificagdo das mensagens
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4521 Frequéncia

Indica a ocorréncia da informacdo durante o desenvolvimento de um game. Como
sua medicao poderia sofrer enorme variagdo, preferiu-se adotar apenas trés
intensidades para esta pesquisa: frequentemente, ocasionalmente e nunca. Sua
distingao na representacao grafica se da pelas bordas da mensagem e seu tamanho
[Figura 4.17].

Figura 4.17: Frequéncia da comunicagao
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Revela como essa mensagem trafegou até chegar ao seu interlocutor. Qual meio ou
ferramenta foi utilizada para transmitir essa comunicagdo. Durante a etapa da
pesquisa qualitativa, foram detectados 7 tipos de veiculos, a saber: Conversa (fala
presencial), E-mail, Documento (qualquer ordem de artefato produzido; formal ou
nao), Chat, Rede Social, Reunido e Apresentagao.

Sua representagao se da por diferentes formas e cores, sempre orbitando as bordas
da mensagem [Figura 4.18].



Figura 4.18: Os veiculos por onde trafega a comunicagao
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Se trata da mensagem em si, o que se fala. Essa mensagem deve ser condensada

ao minimo de palavras possiveis e sendo suficiente para sua compreensao [Figura
4.19].

Figura 4.19: Exemplos do contetido da mensagem
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Como visto anteriormente em seu conceito, os Atos de Fala classificam a intengdo

daquilo que estd sendo comunicado; qual & a intengdo do locutor ao proferir a



mensagem. Para tal, adotada a representacdo mostrada na Figura 4.20, sempre
posicionada na parte debaixo do circulo da mensagem

Figura 4.20: Insercéo dos Atos de Fala na representagao Circulo de Comunicagéo
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Uma vez definida a forma de representagdo grafica do mapeamento de
conversagbes, € preciso agora validar a notagcdo adotada e seguir atacando o

problema.

Neste capitulo, buscou-se entender melhor como a comunicagao per si se processa
para, a partir dai, contextualizd-la no problema deste trabalho. Foram vistas
representacbes graficas que pudessem atender ao mapeamento de comunicagdes
durante o desenvolvimento, mas estas se mostraram ndo efetivas para a

necessidade da pesquisa.

Com isso, desenvolveu-se uma representacdo prépria que contivesse as
informagdes suficientes para um mapeamento eficaz. Com esta nova ferramenta em
maos, serdo feitas pesquisas qualitativas na mesma APL-Recife e, uma vez colhidos
estes dados, serdo contrastados com profissionais mundo afora por meio de

pesquisa quantitativa.



5 RESULTADOS

Tendo finalmente encontrado uma forma aceitdvel de se representar as
comunicagdes trocadas entre o game designer e o restante da equipe durante o
desenvolvimento de um jogo, é chegado o momento de se fazer propriamente o
mapeamento das comunicagdes. Desta maneira, duas abordagens de coleta de
informagbes foram adotadas: pesquisa qualitativa e pesquisa quantitativa. Uma vez
que estes dados sdo coletados, serdo representados pelo Circulo de Comunicacées
e logo em seguida contrastados com o intuito de perceber suas convergéncias e
discrepancias.

5.1 Pesquisa qualitativa

Para se coletar de forma qualitativa as mensagens durante a pesquisa, evitando o
maximo de ruido, optou-se por ndao apenas fazer entrevistas, como também
observar os profissionais de trés empresas da APL-Recife durante seu expediente
de trabalho, bem como a coleta dos artefatos gerados. Teve-se acesso ainda ao
repositério dos arquivos de determinados projetos e a conversas por chat e

discussdes em férum (quando apropriado).

Seguiu-se o seguinte protocolo de investigagao:
1. Observagbes dos profissionais nos ambientes fisicos e virtuais;
2. Andlise dos artefatos gerados por estes;

3. 1% Entrevista com cada profissional em separado e coleta de dados
(semiestruturada);

4. Reunido das informagdes coletadas e representagdo no Circulo de
Comunicacao;

5. 22 Entrevista retornando aos mesmos entrevistados para confirmagao dos

resultados e validagao da representagao grafica (ndo estruturada);



6. Contraste das informagbes coletadas e seu agrupamento por tipo de
profissional (por exemplo: artistas) para se obter um retrato da empresa em

relagcdo a este papel;

7. Contraste das informagbes coletadas e seu agrupamento por tipo de
profissional para se obter um retrato da area em relagao a este papel.

Para 12 entrevista, foram feitas as seguintes perguntas:
1. Nome do entrevistado;
2. Empresa na qual trabalha;
3. Seu cargo nessa companhia;

4. No caso de ser game designer, com quais outros profissionais ele trocava

informagdes durante sua pratica diaria;

5. Caso nao fosse game designer, que informacdes ele trocava com esse tipo

de profissional;
6. Com qual propésito se conversa com esses profissionais;
7. Quando e com qual frequéncia essas informagdes sao trocadas;
8. Como essa comunicagéao é realizada? De qual(is) forma(s)?

9. Perguntas adicionais para informagdes extras quando apropriado.

Na segunda entrevista, mostrou-se os resultados da primeira ja representados no
Circulo de Comunicagdo. Os entrevistados entdo foram questionados se as
mensagens ali apresentadas correspondiam as informagdes por eles expressas. O
motivo desse retorno foi procurar reduzir o ruido na comunicagdo também durante
as entrevistas e observacgdes. A reapresentagao para seus respectivos interlocutores
melhorou a eficiéncia das mensagens coletadas e esclareceu alguns

desentendimentos.



Como as informagoes coletadas foram em sua maioria complementares , foi possivel
reuni-las em um Unico grafico por tipo de profissional. Quando os dados revelarem

alguma divergéncia, serdo devidamente comentados.

5.2 Resultados da Pesquisa qualitativa

Figura 5.1: Representagao das comunicag¢des entre game designer e game designer
durante a pesquisa qualitativa.
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Cinco game designers participaram das entrevistas com os demais atores da
comunicagéo. Trés possuem mais de 5 anos na indlstria, 1 possui trés anos e 1
pouco mais de 1 ano. Todos homens sendo 1 doutorando, 1 mestre, 1 mestrando, 1
graduado e 1 graduando, todos na area de design.

Dos profissionais entrevistados, apenas 2 participam do mesmo projeto, os demais
sao responsaveis por jogos diferentes.

Game designers trocam informagdes entre si para melhoria de ideias, sugestao de
recursos para o jogo, promovem debates entre si sobre técnicas de design e
avaliagdo mutua. Um dos game designers explica: “geralmente a gente conversa pra
entender como aquela mecénica de jogo famoso funcionou e se podemos adaptar
para nossa realidade (...) Entendemos que, se determinada feature for
implementada os programadores ndo véo ficar nada satisfeitos e nosso produtor vai

nos vetar. A gente se ajuda muito’.

Como esses encontros sdo extra-projeto, utilizam na sua maioria “formas nao
virtuais”, como disse um deles. Utilizam papéis e quadros para esbogarem ideias,
analisam tabelas de valores de variaveis, conversas presenciais e chat quando
estdo em seus respectivos postos de trabalho. “Temos um grupo no Skype em que
estamos constantemente conversando (...) me sinto seguro desse jeito, porque
posso ser ter a ajuda do outro GD que tem mais experiéncia que eu’, revela o game

designer com pouco mais de 1 ano no mercado.

Os dois game designers que trabalham no mesmo projeto, compartilham funcao de
criacdo de fases e balanceamento do jogo. Eles argumentam que desta forma as
fases se tornam completamente diferentes, dando a impressao que de fato o jogador
estd em outro trecho do jogo. Utilizam o féorum da empresa para la colocar os
parametros que estarao presentes no jogo.

Um dos game designers informou que troca constantemente e-mails com o outro. Ao
observar sua rotina e se checar as mensagens trocadas, ndo se encontrou um e-

mail sequer.



Figura 5.2: Representagao das comunicagdes entre o par comunicativo, game designer-
artista durante a pesquisa qualitativa.

Artista

E]

Criacan de

h Duvidas &
Iun ° Sugestoes o organizarQ
! J 4= “E Concetua
: N Valldaug =
Layou: =
- o
€
Validacao e
Fluxo de
Telas
Validcao S
Tedos S
-
Defi
e S
Game .6

Designer

Impressoas
Resultados

Foram entrevistados e observados 5 artistas dentre os quais 3 possuiam mais de 5

anos de experiéncia e 2 menos de 2 anos. Quanto ao sexo, 3 homens e 2 mulheres.

Artistas e game designers estdo em constante comunicagdo, porém nem sempre
possuem o entendimento completo sobre o mesmo assunto. Relatos por parte dos
game designers como “gostei dessa proposta, mas ndo era exatamente o que eu
estava imaginando” e dos artistas como “vocé ndo especificou esse detalhe no
GDD’, sao bastante comuns.



Em linhas gerais, a comunicacgao é feita para se tirar davidas quanto ao objetivo e
estética do jogo, validacdo do material de arte produzido tais como fluxo de telas,
elementos de interface, animagdes de personagens e textos.

Durante a primeira entrevista, game designes tinham a tendéncia de valorizar o GDD
como documento balizador e seguido pelos artistas, enquanto que para estes o
documento servia apenas para o0s propositos do proprio game designer. Artistas, em
contrapartida, diziam que a ideia inicial do jogo estava esbogada em rascunho feito
durante as reunides de ideacdo e um deles ainda mencionou: “(...) existe falta de
detalhamento no projeto. Um GDD de verdade ajudaria bastante”. Quando foram
confrontados frente-a-frente com as informagbes prestadas, um profissional

simplesmente desconhecia a existéncia do artefato do outro.

Embora estes profissionais troquem bastante informacdo, game designers
informavam que a maioria das trocas eram feitas por GDD, e-mail ou férum,
enquanto artistas diziam que o cara-a-cara, chat e rabiscos eram as formas
preponderantes. Porém, durante as observagdes, notou-se que um grande
contingente de informagdo era trocado durante as reunides diarias de
acompanhamento.

Ponto de convergéncia foi a alta frequéncia da comunicacdo durante a fase de
Concepgao, por estarem todos reunidos para gerarem ideias e baixa durante o
Desenvolvimento, pois 0s profissionais estdo focados em suas respectivas
demandas.

Foram removidos do Gréfico de Circulo duas mensagens por parte dos artistas que
disseram no primeiro momento que 0s game designers eram responsaveis pela
liderancga criativa e escopo do projeto. Durante a entrevista com o par, atribuiu-se a
lideranca criativa a equipe, ja que nenhuma das empresas possuem um diretor
criativo e entendeu-se que o escopo do projeto na verdade referia-se as validacoes

do material de arte produzido.



Figura 5.3: Representagao das comunicagdes entre o par comunicativo, game designer-
programador durante a pesquisa qualitativa.
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Quatro programadores participaram das entrevistas, porém seis puderam ser
observados, todos homens e cinco possuiam entre 2 e 4 anos de experiéncia e

apenas um era estagiario recém-contratado.

Em oposicdo a relagdo game designers-artistas onde estdo em constante contato
nas fases do desenvolvimento, game designers e programadores possuem
momentos muito pontuais para se comunicarem, sendo bem densos e de bom
entendimento.



Um dos programadores atribui essa boa interagdo pelo amadurecimento da relacéo:
“conforme a equipe vai trabalhando junta, ficamos afiados uns com os outros {(...)

mas nem sempre foi assim; demorou um ano para que a equipe se alinhasse”.

Nos relatos, ambos os papéis concordaram que a comunicagao muitas vezes sofria
a intervengao de um terceiro profissional: o produtor. Este procurava estar presente
nas conversas como uma espécie de negociador de requisitos como um dos game
designers descreve: “quando julgamos que determinada feature é muito importante,
ou até crucial para a experiéncia do jogador, o lider técnico explicava qual seria a
melhor forma de implementagdo na nossa engine. Enquanto ainda falava, o produtor
interrompia a conversa, olhando para sua planilha de atividades de dizia para

pensarmos em outra solucdo, pois esta atrasaria a entrega do projeto”.

Game designers informaram durante a primeira entrevista que a comunicagao com
os programadores era em sua maioria direta. Os programadores disseram que so
era direta apenas durante os inicios de cada fase e reunides com toda a equipe; nos
outros momentos ela se processava de forma n&o presencial imperando troca de e-
mails, férum e chat. Tanto nas observagbes, quanto na segunda entrevista
comprovou-se que essa comunicagao é em sua maioria indireta, como relataram os
programadores.

O uso de e-mail e chat é constantemente utilizado parar passar parametros de level

design durante a fase de balanceamento do jogo.

Um fato curioso, visto em constancia nas entrevistas e observagdes foi constatado
que os programadores nao se envolvem muito nas reunides de ideagdo; geralmente
suas intervengdes acontecem apenas quando existe alguma discrepancia quanto ao
conhecimento sobre a tecnologia ou tempo de desenvolvimento. Um dos
programadores relatou: “deixamos que os artistas e GD’s se estapeiem para terem
as ideias. Nosso papel aqui é estourar o baldozinho deles quando comegam a viajar

demais”.



Figura 5.4: Representagao das comunicagdes entre o par comunicativo, game designer-
gerente de neg6cios durante a pesquisa qualitativa.
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“A fungdo do gerente de negdcios é procurar clientes e parcerias em potencial, filtrar
as demandas externas mais interessantes a visdo da empresa e estabelecer a ponte
entre cliente e empresa”. Esta foi a definicao de seu trabalho, relatado por uma das
duas gerentes de negdcios entrevistadas e observadas. Ambas possuem um pouco
mais de dois anos de experiéncia na area.

De todos os pares comunicativos avaliados durante esta pesquisa, 0 que mais
esteve em sintonia foi negécios e game designer. Nao existiu nenhuma informagéo

discrepante ou falta de entendimento por uma das partes. Qual seria o motivo?



Talvez pelo fato das partes terem contato real apenas em uma das fases do
desenvolvimento: a Concepgdo. Um game designer explica: “Quando existe a
necessidade em se gerar ideias para jogos, partindo de uma necessidade do cliente
eu sou acionado. Tenho contato intenso e didrio com a drea de negocios e preciso
entender qual a necessidade do cliente, quem é seu publico-alvo, se existe alguma
marca associada ao projeto de jogo, se é viavel dentro do prazo e tecnicamente

(para isso preciso fazer consultas com produtor e lider técnico)”.

Uma das gerentes de negécio completa o discurso do game designer: “eu preciso
garantir que o GD entendeu 100% o que o cliente esta procurando e pra isso tenho
que estar cara-a-cara com ele, sempre perguntando se ele esta acompanhando’.

Com essa Ultima declaragdo, pode-se concluir que além da comunicacao ser

passada de forma direta e pela fala, ela é conferida, validando o pleno

entendimento.

Foi percebido que parte da comunicacao, é transmitida por e-mails como didlogos
trocados com o cliente, documentacao de negdécios contendo o briefing da demanda
e organizacao das entregas. Usam também chat, mas apenas para conferir leituras
de documentacao ou combinar conversas presenciais em salas de reuniao.

Uma vez que o acordo entre empresas é fechado, o contato do cliente passa para o
produtor. O gerente de neg6cios s6 trocara informagdes com o game designer
novamente no final do projeto, quando o jogo estéd sendo balanceado, sendo mais
um tester dentro da empresa.



Figura 5.5: Representagao das comunicagdes entre o par comunicativo, game designer-
produtor durante a pesquisa qualitativa.
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Foram entrevistados e observados 4 produtores, dois homens e duas mulheres,
sendo que 2 possuiam mas de 5 anos na area, 1 entre 2 e 3 anos e o terceiro um
pouco mais de um ano. Dois tem formagao em é&rea relacionada a computacéo e
dois & comunicagéo.

Produtores e game designers estdo em comunicacdo em todas as etapas do
desenvolvimento trocando informacdes frequentemente, e assim como os game

designers possuem grande contato com os outros membros do time.



Entre a 12 entrevista e 22 entrevista, houveram poucas discordancias. Game
designers tinham dificuldade em perceber que determinadas informagdes passadas
pelo produtor, na verdade eram exigéncias do cliente. Em oposi¢ao, produtores néo
entendiam que muitas das sugestdes fornecidas pelos game designers eram novas

e nao estavam no game design document.

Quando indagado sobre a importancia do GDD, um dos produtores respondeu que
“0 documento ndo é autossuficiente e nunca serd, pois por, estarmos em contato
constante com nossos clientes, temos que gerar alternativas de melhor custo-
beneficio que atenda os interesses das duas empresas. Poupamos o GD desse
contato pra evitar desgastes, pois sabemos que as mudangas ndo serdo do agrado

do game designer, mas precisam ser feitas’.

Dentre essas mudangas que eventualmente o projeto sofrerd estd a solicitacao do
cliente para que o jogador passe mais tempo no game e determinada dificuldade

seja alterada.

Produtores falaram que existia uma Ultima fase apds o balanceamento que era a
revisdo do projeto, ou post-mortem, mas a totalidade dos game designers informou
que essa etapa nunca acontecia, mesmo fazendo parte do processo &agil geralmente
adotado pelas empresas, o Scrum. Quando confrontados, os produtores aceitaram

que esta etapa na pratica, nao acontece.

Como transporte de informagdo complementar, produtores utilizam-se da
documentagdo do préprio jogo (GDD, férum, ppt ou fluxo de telas) para se
comunicar com os game designers. Foi bem comum se observar que estes artefatos
possuiam diversos comentarios ou notas de corre¢cdao com solicitagdes de mudanca
para tornar o jogo mais vendavel e apropriado ao publico-alvo. Os dois produtores
que possuem formagdo em computagéao, revelaram que também sugerem mudancas
das mecénicas do jogo quando percebem alguma situacao que gere complicagéo ao
cédigo do jogo.

Durante as observacdes, notou-se que os produtores utilizam reunides diarias com
todos os membros da equipe para entender o que estdo fazendo, se possuem

dificuldades ou transmitir informagéo adicional do cliente ou da propria empresa.



Figura 5.6: Representagao das comunicagdes entre o par comunicativo, game designer-
sound designer durante a pesquisa qualitativa.
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Nenhum dos sound designers p6de ser localizado por nédo fazerem parte do quadro
de funcionario de nenhuma das empresas observadas. Quando se necessita de
audio (musica, efeitos sonoros e, raramente, narragdes), terceiriza-se o servico com
um profissional freelancer. As informagbes aqui contidas, dizem respeito apenas ao
que o game designer relatou, nao havendo com isso, contraste com os dados do
Sound Designer.

Durante a fase de desenvolvimento, 0 game designer entra em contato com o sound
designer por e-mail checando se este tem disponibilidade para fornecer os servigos
de audio. Caso possua, o game designer explica textualmente sobre o projeto se

trata, envia referencias de filmes, albuns ou outros jogos e qual a intengdo do audio



para o jogo em questdo. “Tento explicar o mood do game, evocando sentimentos ou
contando parte da histdria’, explica um dos game designers.

Passada essa primeira fase de explicagdo, 0 game designer cria uma tabela no
Google Docs com os arquivos requisitados, tempo de duragdo e as vezes link para
se escutar a musica pela internet. O sound designer utiliza essa tabela online para

comegar seu trabalho, funcionando como uma lista de atividades.

O dialogo é raramente pessoal e sé se tem contato novamente quando todos ou
parte dos arquivos ja foram produzidos.

Figura 5.7: Representagao das comunicagdes entre o par comunicativo, game designer-
CEO durante a pesquisa qualitativa.
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Em apenas uma das trés empresas entrevistadas, o game designer troca
informagdes com o game designer durante o desenvolvimento. O CEO observado
possui mais de 10 anos de experiéncia, vem da area da administracao e é do sexo

masculino.

Nesta empresa, o CEO procura estar atento a produgdo do game e participa,
sempre que possivel da etapa de concepcao. “Gostaria de participar mais, porém
nédo tempo’, relata.

O dialogo com o game designer tem o intuito de alinhar as perspectivas da empresa,
coletar feedback do projeto e do profissional e seu modelo de negécios. Quando
existem propostas vinda de clientes, o CEQO, juntamente com o gerente de negécios
procura conversar diretamente com o game designer e produtor, explicando suas
expectativas e quao relevante esse projeto € para a empresa.

Através de e-mails semanais, o CEO d& pareceres sobre o projeto. Porém, este
informou que costuma se comunicar com o0 game designer por chat, fato de
desconhecimento deste Ultimo. Durante a segunda entrevista, ambos concordaram

em remover essa informagao do Grafico de Circulo.



Figura 5.8: Representagao das comunicagdes entre o par comunicativo, game designer-
tester durante a pesquisa qualitativa.
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Das empresas observadas, apenas uma mantinha um game tester como funcionario,
porém, no més da entrevista, 0 mesmo encontrava-se de férias. Pelas informagdes
coletadas com os game designers, este profissional possuia 2 anos de experiéncia,
era graduando em computagao e era do sexo feminino.

O proposito da comunicagcdo game designer e game tester é checar se as
funcionalidades do jogo estdo de acordo com as informagdes prestadas pelo game
designer no GDD, informar quando ocorrem discrepancias pela ferramenta de

reportagem de bugs (Jira) e entender de forma geral o projeto.



As conversagdes sdo bem pontuais: a cada quinzena ou més, e sao intensificadas a
cada nova versdo do game. Como transporte dessas informagbes utiliza-se
conversas presenciais, chat, GDD e forum. “Nosso contato com nossa tester é muito
raro. Quando acontece, é porque ou 0 jogo quebrou ou porque ela ndo entendeu

uma informacdo no documento’.

5.3 Ampliando o estudo via pesquisa quantitativa

Com as representacdes supracitadas, conseguimos entender como as trocas de
informagdes se processam na APL Pernambuco. Com essas informagdes, surgem

novos questionam entos:

« Como sera que essas mensagens sao processadas em outras regides tanto
do Brasil quanto do mundo?

» Se mudarmos o tipo de game que essas empresas produzem (advergames,

comerciais, educacionais), estas informagdes permanecem as mesmas?
« O tamanho da empresa influencia nos resultados?

e Tempo em que um profissional trabalha na industria, influencia em sua

percepcao das comunicagoes?

Como seria impossivel, no escopo desta dissertacdo, observar outros profissionais
da industria em seus respectivos locais de trabalho em diferentes paises e ainda
contextos de protecdo de acordos de confidencialidade, optamos por validar as

informagbes obtidas durante as entrevistas por meio de um questionario online.

A pesquisa semiestruturada contou com a ferramenta de questionario Google Form,
onde é possivel se criar um formulario na rede, dissemina-lo para uma grande

quantidade de individuos e colher as informagdes coletadas em tempo real.

Dividiu-se entdo o questionario em duas etapas. Na primeira procurou verificar-se o
perfil do profissional e na segunda as comunicagées por eles trocadas.



Durante a primeira etapa, foram feitas as seguintes perguntas, com as respectivas

opcodes de respostas para os entrevistados:
1. H& quanto tempo o profissional trabalha na industria de games?

e a) Menos de um ano
e b)Entre 1 e 2 anos
e c¢) Entre 2 e 3 anos
e d) Entre 4 e 5 anos
e ¢e) Amais de 5 anos

2. Qual seu papel na industria de games (fungéo)?

e a) Game Designer
e b) Produtor

e ¢c) Game Tester

« d) Sound Designer
e ¢) Artista

» f) Programador

e g)CEO

e h) Gerente

« i) Negocios
e j) Outros (aqui pode-se inserir uma fungé@o ndo discriminada)

3. Quantos funcionarios a empresa possui (aproximadamente)?

a) Até 10 funcionarios

b) Entre 10 e 50 funcionarios

¢) Mais de 50 funcionarios

4. Que tipo de games sua empresa produz?

» a) Advergames
e b) Educacional
» ) Outsourcing
« d) Venda direta (premium games)



e) Free 2 play

f) Serious games

g) Outros (pode-se inserir uma opgao nao citada acima)

(6]

. Vocé trabalha atualmente em qual pais?

Essa pergunta € aberta para o entrevistado escrever o pais onde

trabalha.

Dependendo da fungao escolhida do entrevistado, o questionario se bifurca. Caso
tenha escolhido Game Designer, respondera a comunicagdes trocadas com os
profissionais listados na relacdo. Caso tenha respondido outro profissional, ele tera
que responder apenas as suas trocas comunicativas com o Game Designer.

As perguntas sao as mesmas, alterando apenas sua quantidade. Ou seja, o0 game
designer responderda ao mesmo conjunto de questdes para os interlocutores ja

identificados nesta pesquisa. A saber:

e Produtor;

» Outro Game Designer;
o Artista;

o Game Tester,

» Sound Designer,

e Programador;

« Cliente externo;
 CEO;

o Marketing.

Para essa segunda etapa foram feitas as seguintes perguntas com respectivas
opgdes de respostas:

1. Vocé troca informagbes com este profissional durante o ciclo de produgéao

de um game?

e a)Sim



« b)Nao

2. Motivos da comunicagdo. Por que vocé troca informagdes com esse
profissional? Com qual propésito?

Essa € uma questao aberta.

3. Formas. Como essa comunicagao é feita? Através de quais meios?

e a) Cara-a-cara

» f) Reunido (planejamento, acompanhamento)
* ) Apresentacao ou conferéncia
e h) Outro (aberta)

4. Frequéncia. Pensando nas etapas de desenvolvimento de um game,
quando e com qual frequéncia essas informagdes sao trocadas?

Aqui sao apresentadas as 4 fases do desenvolvimento: Concepgao,

Detalhamento (documentagéo), Desenvolvimento e Balanceamento (ajustes).
Para cada uma, foi solicitado ao entrevistado assinalar uma das opgoes:

 Nunca

e Ocasionalmente

» Frequentemente

» Nao tenho certeza



5.4 Resultados da Pesquisa Quantitativa

5.4.1 Dados globais

A comunidade desenvolvedora de games foi convocada por meio das redes sociais
como Facebook, Google Plus, féruns fechados, listas de discussdo e grupos da
IGDA. Os pesquisadores também usaram de seus contatos e solicitaram a
conhecidos em outras empresas para divulgarem em seus locais de trabalho.

Como resultado, no periodo compreendido entre 22 de agosto a 28 de outubro de
2013, a pesquisa obteve 74 entrevistados com perfis diferenciados.

Quanto a senioridade, ou seja, a quanto tempo trabalha na industria, foi conseguido
um numero significativo de profissionais com mais de 5 anos na industria de games,
23 entrevistados (31%).

O resultado eh expresso através do grafico da Figura 5.9.

Figura 5.9: Tempo de experiéncia dos profissionais entrevistados.
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Quanto a fungdo que desempenha na industria de games, a maioria dos
entrevistados foi de desenvolvedores, 22 no total (30%), seguida de 18 artistas
(24%) e logo apds Game Designers, 14 (19%).

Foi obtido um numero consideravel na categoria Outros, 8 profissionais, 11% do
total. Ao se verificar as respostas no campo especifico, nota-se que algumas
respostas sdo variagbes ou especializagcdes de outra area como lider de arte e
animador que poderiam ser classificados como artistas. Ou level designer dentro da
area de game design.

Mas ainda tiveram outros profissionais que nao possuem apenas uma Unica fungao,
e dentro deste campo “Outros”, apresentaram suas polivaléncias. Preferimos nao

reclassifica-los, mantendo a estrutura intacta [Figura 5.10].

Figura 5.10: Distribuicao dos entrevistados por fungéo na industria de jogos.
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Tinhamos a intencdo de entender também o tamanho das empresas que estavamos
entrevistando por meio da quantidade de profissionais contratados. A sua maioria foi
de médio porte (entre 10 e 50 funcionarios) com 37 profissionais, equivalente a 50%
do total dos entrevistados. Em segundo lugar, empresas de até 10 funcionarios
(pequeno porte) com 26 entrevistados (35%) e logo em seguida as empresas
maiores com mais de 50 funcionarios (15% do total de entrevistados).

Figura 5.11: Distribuigdo dos entrevistados por porte da empresa em que trabalham.
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Os jogos educacionais foram maioria no tipo de game produzido pelas companhias
com 35 profissionais (29%). Free 2 play veio em seguida com 20% (24 profissionais)
do total e logo depois Advergames com 18% dos entrevistados (21 profissionais).

Como muitos estudos estdo sendo feitos na area de educagédo, o aprender
brincando tem sido considerado como essencial no desenvolvimento infantil como ja
apontado por Jane McGonigal em seu livro, Reality is Broken [McGonigal 2011] e
também Jodo Matar em Games em educagdo: como os nativos digitais aprendem
[Mattar 2010].



Os games estdo também nesta categoria e os governos estdo buscando cada vez
mais parcerias com empresas de games para inovar a pratica docente, como a
Rovio produzindo games para a China ou a Joystreet, atraves das Olimpiadas dos
Jogos Educacionais atuando em escolas do governo brasileiro. Por esses fatores
nao é de se estranhar que um grande ndmero de profissionais estejam engajados
nesta modalidade de jogo.

Os jogos Free 2 Play surgem em seguida, fato também conhecido pela explosao do
género nos Ultimos anos. Games como Clash of Clans (Supercell) atingiram seus
milhdes de délares em lucro, pois as empresas perceberam que uma vez que 0
jogador ja conhece o ambiente na qual esté inserido, se sente confortavel em gastar
dinheiro.

A categoria outra obteve também respostas que poderiam ser ou descartadas ou
enquadradas em outros géneros como por exemplo, jogos musicais ou casuais.

Novamente optou-se por preservar as respostas dentro desta categoria.

Figura 5.12: Distribuicdo dos entrevistados por tipo de game que produzem.
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Ja os paises onde os entrevistados trabalham tiveram, obviamente, o Brasil como
sua maioria, 69% com 51 entrevistados. Uma boa parcela de profissionais atuantes
nos Estados Unidos respondeu ao questionario, 15% com 11 entrevistados.

Figura 5.13: Distribuicdo dos entrevistados por pais em que trabalham.

tanada Argentina

3% Ty

Finlandia '
4% Vs

Alemanha
8%

Estados Unidos
15%

Brasil
69%



5.4.2Dados especificos: Comparacao Pesquisa Qualitativa e Quantitativa

Nesta secdo, sera mostrado o que mudou nas trocas comunicativas entre a
pesquisa qualitativa e a quantitativa. Os dados globais mostrados anteriormente

também serdo utilizados como pontos de analise na comparagao dos dados.

Figura 5.14: Representagao do cruzamento de dados entre a pesquisa qualitativa e
quantitativa envolvendo o par game designer-game designer.
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Em comparagdo com a pesquisa qualitativa, foi percebido um aumento notavel de
informagbes trocadas e frequéncia durante a fase de Concepg¢do. A mensagem
“Sugestdes e duvidas” cresceu em significado se tornando mais especifica:



“Solugdes de problemas”, “Observagdes de Design” e “Melhoria da Ideia”, porém a

intencdo comissiva foi preponderante.

Ainda durante a fase de Concepgao, os entrevistados enfatizaram a importancia das
trocas entre game designers como parte do sucesso do game, como conta um
profissional: “é muito dificil pensar 100% do jogo sozinho enquanto ele ainda é uma
ideia; a percepcao dos outros é essencial para cobrirmos furos’.

Na etapa de Documentacao, manteve-se a baixa frequéncia de trocas da maioria
das trocas e novamente houve melhor entendimento das mensagens. O que era
“Avaliagdo mutua” com intengdo comissiva, se torna duas diretivas : “Obter
feedback” e “Coordenacdo de equipe”. A primeira relativa aos game designers de
mesma posi¢cdo hierarquica e a segunda a uma lideranga estruturada. Nota-se
também um aumento na troca de e-mails.

A fase de Desenvolvimento teve poucos acréscimos de mensagens e manteve-se a
frequéncia, porém as intengdes se tornaram mais diversas. A mensagem “Criagao
de mutua de Levels” se torna menos critica e se divide em duas outras: “Demanda
Compartilhada” (podendo ser criagao de levels) e “Uso de ferramenta” (onde os mais

experientes treinam os outros para uma melhor utilizagéo da tecnologia interna).

No Balanceamento, a “Criagcdo de mutua de Levels’ retorna como uma tarefa muito
importante e bastante frequente entre os game designers. Os outros fatores

permanecem 0S mesmos.

Foi abolido o uso de férum pelos game designers e um aumento significativo de
trocas de e-mails e artefatos durante todas as fases. Estes artefatos sdo em sua

maioria especificagcdes de design, tabelas com variaveis e apresentacdes de ideias.

Dois dos trés profissionais mais experientes (mais de 5 anos na area) atuam fora do
Brasil e os trés trabalham com jogos Free 2 Play e em empresas grandes com mais

de 50 funcionarios.

Os profissionais com menos de um ano de experiéncia, nao trocam informacoes
com outros game designers, trabalham em empresas com até 10 funcionarios, estao
no Brasil e produzem games que nao vao diretamente para 0 mercado como jogos

educacionais, serious games e advergames.

Quanto maior o porte da empresa, menor € a frequéncia de comunicagado entre

game designers. Porém, empresas de médio e pequeno porte utilizam-se mais de



formas indiretas de comunicagdo como férum, e-mail e Wiki, enquanto empresas
maiores conversam mais cara-a-cara, usam chat individuo-individuo e em grupo e

possuem mais reunides de acompanhamento.

Game designers de empresas de jogos educacionais e advergames, se comunicam
mais durante as fases de Concepcdo e Documentagdo, em relagdo as demais.
Entretanto, em empresas Free 2 play, a fase de Balanceamento é bem intensa de
trocas e frequéncia. Em todas as empresas, independente de porte, tipo de game e

pais, a fase de Desenvolvimento é a que 0os game designers menos se comunicam.

Figura 5.15: Representagao do cruzamento de dados entre a pesquisa qualitativa e
quantitativa envolvendo o par game designer-artista.
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Os resultados da comparacgao entre as pesquisas qualitativa e quantitativa obteve
poucas alteragOes; talvez certo seja dizer que as informagbes obtidas na primeira

pesquisa formam esmiungadas na segunda.

Surgiram novas formas de comunicagao como Wiki, Trello e sistema de controle de
tarefas. Porém, foi novamente exposto que se facultado ao artista nao ler o
documento, este optara por obter as informagbes pertinentes ao seu trabalho de
forma direta como cara-a-cara, reunides ou chat. Um dos artistas relata “tenho uma
preguica monstra de ler o GDD; nunca o fago” e outro confirma ‘sem o game
designer, o projeto ndo anda; nao ha jogo”.

Durante a fase de Conceito, a mensagem “Apontamento estético” foi melhor definida
como pela definicdo dos game designers por “Game Mood’ e pelos artistas como
“Entender as Key Features”. Esta Ultima engloba agora informagbes referentes ao
game como projeto como propdsito do jogo, escopo, publico-alvo e funcionalidades
dos assets. Nota-se ainda 0 aumento da frequéncia de troca de mensagens durante
esta fase, embora que estas permanegam pouco alteradas quanto ao contetdo e
intencéo.

“Criagao de rascunho” passa para a fase de Documentagdo. Esse tipo de artefato
ainda é produzido pelos artistas, mas para seu uso pessoal e referencias préprias,
nao passando necessariamente para o conhecimento do Game Designer.

Na etapa de Documentagdo, a mensagem “Duvidas e Sugestbes” torna-se bem

frequente, férum é removido e acrescenta-se documentagao e e-mail como veiculos.

Merece destaque observar a mensagem “Definicdo estética” que sofreu grandes
transformacdes. A primeira delas é sua definicdo que passa a ser “Aprovar linha de
arte”, ndo sendo mais uma declaracao (leia-se aqui, imposi¢ao) vinda dos artistas
mas sim uma comissiva, 0 que da um tom de sugestao a ser discutido com a equipe.
Era exposto através de um documento que foi removido, “Arte conceitual”, passando
agora a ser uma apresentagao.

Game designers nesta etapa passam a fazer esclarecimentos sobre a mecanica do
game, visto que ja possuem parte da documentacao escrita. Porém, decisdbes como
“Validagao de textos” e “ Validacdo de Fluxo de telas” permanecem inalterados.

A fase de Desenvolvimento também apresenta poucas mudangas. Sua frequéncia

continua baixa e nota-se um maior uso de e-mails. O que era chamado antes
apenas como “Artefato de arte” se subdivide em duas novas mensagens:



“Acompanhar producdo de arte” por parte dos game designers e “Harmonia entre
experiéncia de jogo e arte” por conta dos artistas. Este Ultimo esforgo porém, nao foi
notado pelos game designers durante a pesquisa.

A mesma falta de grandes mudancas notada na fase de Desenvolvimento, é
percebida no Balanceamento. Artistas passam a fazer sugestdes de polimento da
arte do game de forma bem frequente, mas nao sao notados pelos game designers.

“Impressdes dos resultados” por ndo ser mencionado por nenhum dos entrevistados.

Foi comprovado que a etapa em que artistas e game designers mais trocam
informagdes é a fase de Concepcdo seguida pela fase de Documentacgdo. A partir
desse momento, o par conversa pontualmente quando surge uma necessidade.
Essa oscilagdo de frequéncia é justificada pela natureza do desenvolvimento: nas
duas primeiras fases, game designers e artistas estdo gerando possibilidades
criativas para tornar o game belo e divertido. Quando os marcos sao firmados, cada
um possui atividades proprias para que o jogo atenda prazos e evolua no

desenvolvimento.

Quanto a experiéncia, as duas grandes maioria dos artistas nesta pesquisa foi de
experientes (mais de 5 anos) e com alguma experiéncia (1-2 anos). Foram
detectados que os artistas que estdo fora do Brasil fazem parte desse grupo mais
experiente e estao trabalhando com jogos Free 2 Play.

Nas empresas fora do Brasil, percebe-se uma diminuicdo dos veiculos usados para
a comunicagao, prevalecendo o chat e o cara-a-cara. A frequéncia também ¢é alta
sendo frequente em todas as fases do desenvolvimento, embora que o que é dito é
bastante reduzido em relacéo ao Brasil.

Foi uné&nime (100%) por parte dos artistas e game designers que ambos trocam
informagées frequentemente durante a fase de Concepgéo. Ja nas empresas com
até 10 funcionarios, a comunicacado é ocasional durante a fase de Documentacéo e
nas empresas Médias (entre 10 e 50), se conversa muito pouco na fase de
Balanceamento. Outro fator notado nas empresas médias, foi que seus artistas
apresentaram as respostas mais pertinentes a comunicagao com o game designer.

As trocas realizadas pelo par em empresas educacionais, S&0 em sua maioria
indiretas, prevalecendo envio de e-mails, documentagdo formal e apresentagdes.
Nas empresas Free 2 play, o par conversa mais diretamente por cara-a-cara, chat

ou reunides.



Artistas de empresas que produzem advergames e serious games, tiveram
dificuldade de responder a pergunta sobre o que conversam com 0s game designers
e foram unicos que responderam “Nao tenho certeza” nos campos sobre a
frequéncia das trocas durante as fases do desenvolvimento, Documentacdo,

Desenvolvimento e Balanceamento.

Figura 5.16: Representagao do cruzamento de dados entre a pesquisa qualitativa e
quantitativa envolvendo o par game designer-programador.
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O Grafico de Circulo do par comunicativo game designer-programador sofreu
grandes modificagbes principalmente na quantidade de mensagens trocadas. Vale
ressaltar que os programadores foram a grande maioria que respondeu a pesquisa

quantitativa.

Durante as duas fases iniciais do desenvolvimento, Concepcao e Documentacéo,
existe poucas trocas comunicativas e de ocasional frequéncia, mas nas duas fases
seguintes, esse volume torna-se bem intenso. E 0 oposto das trocas com os artistas,

onde a maior concentragdo de informagao esta nas primeiras fases.

Programadores informam que trocam mais mensagens com os game designers,
mas por algum motivo essas informag¢des ndo chegam ao seu interlocutor. Em
oposicao, a grande maioria dos dados fornecidos pelos game designers, alcanca
seu destino no entendimento dos programadores.

Outro fato interessante é a quantidade de reunides ou encontro com mais
profissionais, quase todos os entrevistados se referiram a encontros de area (game
design e programagdo), como um importante momento de contingéncia de
informagédo, que segundo um dos entrevistados “€ mais pratico conversar

diretamente e em grupo para tirar as duvidas”.

Na fase de Concepcao, a “Viabilidade técnica” permaneceu como principal
mensagem trocada pelo par, mas passou de ser uma intengdo assertiva para uma
diretiva. “ldeacdo” saiu pois ndo foi citada e, por outros depoimentos, notou-se que
os programadores ndao se envolvem muito na Concepgdo. Segundo os
entrevistados, programadores frequentemente questionam os game designers para
esclarecer requisitos, enquanto estes Ultimos propdem novas features.

Ja na etapa de Documentagdo, a quantidade de mensagens se mostrou a mesma
da pesquisa qualitativa. Antes a “Validagdo do fluxo de telas” era citada apenas
pelos game designers, mas agora os programadores atestam essa comunicacao.
Essa mensagem era assertiva e agora passa a ser diretiva e esta é feita apenas por
documentagao, mas seu conteudo é discutido por chat, cara-a-cara e encontros com
equipe.

Nesta fase ainda, foi percebido que elementos de Level Design como parametros e
criacao de plataforma sao discutidos apenas na fase seguinte.

A fase de Desenvolvimento foi uma grande surpresa durante a entrevista
quantitativa, revelando-se como importantissima na troca de informagdes entre



programadores e game designers. Mensagens como “Validagdo de Mecéanica” se
transforma em outras duas: “Validagdo da Implementagdo” e “Validagdo do
Gameplay”. A intengdo anterior era declarativa passando a ser assertiva e diretiva
respectivamente. Ao veiculo documento sdo acrescentados outros meios como cara-

a-cara, chat, reunioes e e-mails.

Nesta fase surgem as primeiras definicdes de parametros que serdo utilizados para
balanceamento e programadores, instruem game designers de como alterar
variaveis diretamente na tecnologia adotada. Programadores procuram tirar davidas

diretamente, preferindo cara-a-cara, chat e reunides.

Na etapa de Balanceamento pouco mudou no conteddo das mensagens; elas
apenas ficaram um pouco mais claras, sendo enfatizado o uso claro das ferramentas
de level design para que o0s game designers percebam que estdo diretamente
mexendo nos parametros que precisam e sé recorrendo aos programadores quando

surgem erros no cédigo.

Todos os programadores que participaram da entrevista quantitativa, atuam no
Brasil. S3o0 em sua maioria bastante experientes: 27% tem mais de 5 anos na
industria e 23%, entre 4 e 5 anos.

Apenas 18% desses profissionais atuam em empresas grandes, estando igualmente
em empresas de pequeno e médio porte (em 41% cada). Em relagéo ao tipo de jogo
que desenvolvem, a maioria 29%, programam jogos educacionais e em seguida,
com 20%, serious games.

As empresas que desenvolvem jogos educacionais conseguem envolver mais
programadores durante a fase de concepgdo, visto que 70% dos mesmos
responderam como frequente sua comunicagdo com o game designer.

Por fim, empresas pequenas de médio porte (entre 10 e 50 funcionarios) fazem 2

vezes mais reunides que as empresas pequenas e grandes.



Figura 5.17: Representagao do cruzamento de dados entre a pesquisa qualitativa e
quantitativa envolvendo o par game designer-gerente de negocios.
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Apenas 1 Gerente de Negécios respondeu a pesquisa quantitativa e nenhum game
designer informou que trocava informacdes com esse tipo de profissional. O que
pode-se fazer é comparar as informagbes por ele prestadas com a pesquisa
qualitativa.

O gerente de negécios que prestou informagdes possui mais de 5 anos na industria,
trabalha em uma empresa de médio porte (entre 10 e 50 funciondrios) que produz
jogos free 2 play, outsourcing e serious games, atuando no Brasil, Quando o

contraste é feito, percebe-se que a visdo deste gerente de negocio € bem mais



estratégica que as das profissionais entrevistadas e observadas na pesquisa
qualitativa. Estas possuiam dois anos de experiéncia, trabalhavam em empresas de
médio e pequeno porte e criavam 0s mesmos tipos de games citados acima,
também atuando no Brasil.

As novas mensagens, serdao simplesmente adicionadas no Grafico de Circulo e as
respostas serdo comentadas aqui.

Este profissional acompanha de perto toda a producao do game para “checar se o
gameplay esta sendo desenvolvido como planejado e se a experiéncia de jogo esta
de acordo com o esperado’. As formas utilizadas sdo as mais diretas possiveis

como reunides, cara-a-cara, chat e e-mails.

7

Durante a fase de Concepcgéo, adicionou-se “Contraste com o mercado” onde é
identificado em uma real oportunidade de negécio para o jogo. E questionado se o
game concept esta embasado em dados e numeros da industria e procura-se

identificar o publico-alvo.

Ainda nesta fase, foi adicionado o “Game Mood’ onde se busca a experiéncia que o

jogador ira experimentar enquanto estiver jogando.

Na fase de Documentagédo, a Mecénica do game é questionada. Esse profissional
busca comparagdes entre jogos de sucesso ja disponiveis no mercado e busca
respostas como: porque eles foram escolhidos? Entendemos como esse jogo sera
feito?”

Talvez o Unico ponto de convergéncia com a etapa anterior esteja na fase de
Balanceamento onde esse profissional relata que testa o game com toda a equipe.
Sado adicionadas duas formas de comunicagdo com o game designer: chat e

reunioes.



Figura 5.18: Representagao do cruzamento de dados entre a pesquisa qualitativa e
quantitativa envolvendo o par game designer-produtor.
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Dos produtores pesquisados na fase qualitativa, 75% trabalham com jogos
educacionais, 20% com jogos free 2 play e 0s outros 5% em advergames e serious
games. Todos os entrevistados sao experientes, possuindo mais de 5 anos na
industria e trabalham no Brasil.

Destes, os produtores que trabalham com jogos educacionais, sdo os Unicos que

trocam comunicagbes com os game designers de forma ocasional e nao frequente

durante a fase de Desenvolvimento.



\

Houve mudangas no Gréfico de Circulo em relagdo a pesquisa qualitativa, mas
felizmente elas trouxeram maior compreensdo das comunicagbes entre esses dois

profissionais.

As trocas agora sdo bem frequentes em todas as fases, incluindo a fase de
Concepcédo que antes essa troca era mais ocasional. Informagdes trocadas com o
cliente sédo repassadas para ao game designer diretamente e com uma frequéncia
maior. “Feedback” ou “Andamento da Produgdo” conta agora com a adicdo de
artefatos para serem discutidos juntos como Game Concept e o e-mail do cliente
impresso.

A “Viabilidade técnica” se torna mais frequente, porém é ainda uma percepgao
apenas do game designer, que insiste em dizer que comunica isso para o produtor.

Todavia, procura alinhar as expectativas do cliente que é “lido” pelo game designer
como “Filtro cliente-equipe”.

Durante a fase de Documentacdo pouco é alterado. Os produtores passam a
requerer que 0s game designers observem a qualidade do game, mensagem que
nao € percebida por estes. Intengdes, formas e frequéncias permanecem

inalteradas.

Na etapa de Desenvolvimento, os game designers agora percebem a intengéo dos
produtores em alinhar as expectativas do cliente, passando inclusive de uma
mensagem ocasional para frequente. A qualidade do game que nao era vista pelos
produtores na fase anterior, passa a ser mencionada pelos game designers e nao
percebida pelos produtores.

Na pesquisa qualitativa, game designers informaram que sugeriam novas ideias
para 0 game, mas agora eles passam mencionar uma preocupagdo com a
experiéncia do game por parte do usuario.

Na ultima fase, Balanceamento, foram removidas as sugestdes de novas ideias por
parte dos game designers e “Bug report” e “Discussao de Balancing” por parte dos

programadores pois ndo foram feitas mengdes a essas mensagens.



Figura 5.19: Representagao do cruzamento de dados entre a pesquisa qualitativa e
quantitativa envolvendo o par game designer-game tester.
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Durante a pesquisa quantitativa, 93% dos game designers informaram que nunca
conversam com o0s game testers durante a fase de Concepcao e na fase de
Documentacgéo esse valor fica em 79%.

Na fase de Desenvolvimento as porcentagens ficam bem divididas com 36%
informando que nunca trocam informagbes, 36% ocasionalmente e 28%

frequentemente. Pelas respostas coletadas, existe comunicagdes durante essa fase.

Em relagéo a pesquisa qualitativa, as mensagens permaneceram bem semelhantes
e foi adicionado apenas “Escopo da etapa de testing”. A intencdo e formas
permanecem quase que inalteradas, sendo removido apenas férum. “Informar bugs”
e “Explicar funcionamento da mecéanica” foram confirmados durante a entrevista,

passando para a raia de convergéncia de informacgao.



Na fase de Balanceamento, a mensagem “Compreenséo sobre o funcionamento do
game”, se moveu para a fase de Desenvolvimento que é quando o game tester inicia
a ter seus primeiros contatos com o jogo. Foram adicionadas novas mensagens
relacionadas quanto ao que o é testado durante essa fase: “Feedback do Game
Mood", “Feedback de Features”, “Feedback de Balanceamento”.

De forma geral, game testers se reportam aos game designers de forma mais direta,
preferindo falar pessoalmente mostrando o bug ou sugerindo uma melhoria para o
jogo. Nas empresas fora do Brasil, a frequéncia de informagdes trocadas na fase de
Desenvolvimento tende a ser maior do que nas empresas brasileiras.

Figura 5.20: Representagao do cruzamento de dados entre a pesquisa qualitativa e
quantitativa envolvendo o par game designer-sound designer.
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Em comparacdo a pesquisa qualitativa, desta vez teve-se acesso as informagtes
diretamente fornecidas por sound designers, informando dados mais concretos de

sua interacdo com game designers.

Espantosamente, poucos ajustes foram feitos: a frequéncia de trocas continua baixa,
as mensagens obtiveram pouco crescimento mas a fase de Documentacao ganhou
nova importancia no planejamento do 4udio e uma Unica mensagem mostrada
anteriormente na fase de Balanceamento, foi transportada para a fase de
Desenvolvimento. Sound Designers e Game Designers dialogam nas fases de

Documentacéo e Desenvolvimento.

Os sound designers entrevistados atuam todos no Brasil, apenas um é funcionario
de uma empresa sendo 0s outros freelancers e sdo bem experientes com 4-5 anos
no mercado. Todos trabalham com jogos educacionais e tem graduagcao em Musica

ou em Produgéo Fonografica; nenhum dos entrevistados possui p6s-graduacéo.

A conversagao entre o par acontece de forma bastante indireta por meio de arquivos
enviados, e-mails e chats. Em situagbes bem pontuais os game designers
informaram que pedem para os sound designers virem um dia na produgao para
acompanhar o game funcionando. Depois disso os sound designers relatam que so

veem seus trabalhos quando o jogo é publicado.

Interessante também notar que sound designers possuem a percepgdo de que
trabalharao apenas na fase de desenvolvimento e seu trabalho serd aprovado assim
que for validado. Essa checagem de sons pelos game designers pode requerer

ajustes ou até mesmo envio de novos arquivos que se adaptem melhor ao game.

Por parte dos game designers, a comunicagdo com 0s sound designers nao sofreu

alteracoes ao se modificar pais, tamanho da empresa ou tipo de game produzido.



Figura 5.21: Representagao do cruzamento de dados entre a pesquisa qualitativa e
quantitativa envolvendo o par game designer-CEO.
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Parece contraproducente, mas segundo a pesquisa, CEQO’s de empresas pequenas
e médias se envolvem menos com game designers de forma direta do que
comparados a empresas de grande porte. 100% dos entrevistados de empresas
pequenas (até 10 funcionarios) nunca troca informagdes com o CEO durante o
desenvolvimento de games. Em contrapartida, 100% dos entrevistados que
trabalham em empresas de grande porte (entre 10 e 50 funcionarios) o faz de forma
frequente e informal. “O CEO de minha empresa ndo esta presente em nossas
reuniées, mas é impressionante como ele sabe de tudo. E comum ele vir até minha
mesa e perguntar como esta o jogo e o que estou achando. Acredito que ele tenta
entender o sentimento da gente quanto ao jogo... sei 1a”.



Em empresas de médio porte o envolvimento do CEO se mostrou pouco frequente,
mas foi enfatizado sua aproximagéo nas fases de Concepgdo e Desenvolvimento.
Nesse tipo de empresa, participam mais das reunides e apresentagdes do projeto.

Um CEO participou da pesquisa qualitativa, mas infelizmente ele ndo respondeu a
pergunta das informagdes que sdo trocadas. E sabido que trabalha na indistria a
menos de 1 ano, sua empresa € de pequeno porte (menos de 10 funcionarios), atua
no Brasil e desenvolve advergames, jogos educacionais e premium. Informou ainda
que os principais meios que usa para se comunicar sdo e-mail, reunido e chat.

As empresas que desenvolvem jogos educacionais, os CEQO’s participam
ocasionalmente da etapa de documentagéo, fato peculiar pois nas empresas que
desenvolvem outros tipos de games, isso nunca acontece.

Em empresas de advergames é mais frequente a participacdo do CEO na fase de
Concepcao, e nas que produzem jogos Free 2 Play, na fase de Desenvolvimento.



6 CONCLUSAO

Neste trabalho foi investigado as comunicagdes trocadas com o game designer
durante a criagcdo de um game, profissional este que possui as informagbes que
estardo presentes no produto antes dele ser desenvolvido. Foram utilizados uma
série de métodos para entender tal problema, desde pesquisas na area do cinema a
teorias da comunicagcdo, de entrevistas a observacdées no coracdo da industria,
consulta de profissionais dentro e fora do Brasil, com experiéncias na producéo de
advergames que atendem a suas demanda locais como também empresas
mundialmente conhecidas por titulos de peso, como também pesquisas em formas
de representacdo que atendessem ao intuito deste trabalho. O conhecimento
adquirido levou a criagao de forma visual prépria, o Gréfico de Circulo, utilizado para
representar os dados colhidos em todas as etapas da pesquisa. Este modelo foi
testado em empresas da APL-Recife durante varias semanas, nas quais seus
experientes funciondrios colaboraram com valiosas criticas e sugestbes para
melhora-lo, bem como contribuiram para a discussdo do problema da comunicagéo

na industria de jogos.

6.1  Contribuicées

Desta forma, acreditamos que as principais contribuicdes deste trabalho sdo as
apresentadas abaixo.

6.1.1 O Mapeamento

Para se entender como as informagdes sao trocadas durante o desenvolvimento de
um jogo digital com o game designer, foram feitos diversos esforgos invetigativos
dentro de empreas do setor. Inicialmente entrevistou-se os profissionais de forma
nao estruturada para que, através de seus depoimentos, pudesse-se confirmar que
0 problema de comunicacédo é anterior a escrita do GDD. Com isso, foi percebido

que um entendimento da teia comunicativa gerada quando se cria um jogo, seria



necessario. Mais de uma centena de profissionais foram entdo ouvidos para se

responder as seguintes perguntas:

e O que é dito pelo game designer e para ele?

e Com qual propésito essa mensagem chega ao entendimento do interlocutor?
¢ Quem se comunica?

e Quando essa informagao € transmitida? Com qual frequéncia?

¢ Quais sao as formas que essas mensagens usam para viajar?

Além dessas informacdes, foram coletados dados sobre os entrevistados como
tempo de experiéncia na industria, porte da empresa em que trabalham, que tipo de

jogos produzem e em quais paises atuam.

6.1.2 A Notacao

Para auxiliar na coleta das informagdes fornecidas e depois confirmar se estas estavam
corretas, foram feitas estudos na literatura de comunicagdo e de representacoes
gréficas conversacionais disponiveis. Utilizou-se a ndo forma ad hoc, o Business
Process Model and Notation (BPMN) e uma variagdo do BPMN que possivelmente
atendesse melhor as necessidades da pesquisa. Como nenhum dos métodos
conseguiu responder as necessidades impostas, foi criado uma representagao Unica
chamada de Grafico de Circulo. Este foi utilizado durante pesquisas qualitativas na
APL-Recife e se mostrou bastante Util e de facil entendimento para os profissionais
que puderam verificar as informagdes antes fornecidas e, juntamente com o seu par

comunicativo, fez corre¢des nas mensagens.

6.2 Trabalho futuro

Embora a notagéo Grafico de Circulo tenha atendido com eficiéncia os intuitos deste
trabalho, ele ainda precisa ser validado e evoluido para ver se de fato € adequado e

compreensivel.
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