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Resumo

A indUstria de jogos é um mercado arriscado e com pequena margem para erros.
A alta competicdo requer eficiéncia em seus processos de design, o que resultou em
significativas evolucdes ao longo dos anos. E na fase inicial do game design, chamada
de conceituacdo, que sdo definidas as ideias que formardo a base do jogo, definindo o
que ele apresentara de inovador em relacdo a seus concorrentes. Entretanto, apesar da
sua importancia no sucesso do jogo, a conceituacdo ainda é pouco explorada na
literatura de jogos e tem tirado pouco proveito dos processos de inovagdo empregados
em outras areas. Duas empresas locais aplicaram, de forma pragmatica e preliminar, a
estratégia do Oceano Azul a fase de conceituacdo de dois jogos. Essa estratégia visa
inovar na geracdo de produtos, tornando a competicdo irrelevante. Ambos os titulos
obtiveram 6timos resultados comerciais, onde ficou evidente o papel da inovacéo.
Entretanto, o processo aplicado ainda ndo havia sido propriamente formalizado e nédo
contava com ferramental de apoio. Diante desse contexto, esse estudo objetivou: i)
estruturar, formalizar e evoluir o processo iniciado nas empresas citadas; e ii) construir
ferramentas de apoio a tal processo. A ferramenta e o processo evoluido foram
comparados e avaliados em relacdo a versao inicial criada pelas empresas por meio de
um caso de teste e questionarios. Os resultados indicam melhorias em desempenho e

diversidade de solucdes em relacéo a seu predecessor.

Palavras-chave: Conceituacdo, game design, estratégia do oceano azul, inovacao,

jogos.



Abstract

Game industry is a risky Market, with little or no margin to make mistakes. Fierce
competition requires that design processes become efficient, which results in important
evolutions through the years. The initial stage of game design, conceptualization,
defines the main ideas that will shape game’s fundamentals, defining what it will
present of innovative in comparison to competition. However, despite its relevance to a
game’s success, conceptualization is still little explored in game literature and has taken
little advantage of innovation process used in other areas. Two local companies used, in
a pragmatic and preliminary manner, the Blue Ocean Strategy in conceptualization of
two games. This strategy aims at innovating product generation, making competition
irrelevant. Both titles developed achieved great commercial results, where it became
clear the role of innovation. Nevertheless, the process had not been properly organized
and formalized, and did not have tools to assist it. Within this context, this study aims
at: i) organize, formalize and evolve the process initiated by before mentioned
companies; and ii) build tools that support such process. The tool and the evolved
processed were compared and evaluated, regarding the initial version created by the
company, by using a case study, questionnaires and interviews. The results indicate

improvements in performance and diversity of solutions, in relation to its predecessor.

Keywords: Conceptualization, game design, blue ocean strategy, innovation,

games.



1.

Indice

INTRODUGAO ..o sse s ssss s 1
11 MOTIVAGAO E CARACTERIZAGAO DO PROBLEMA ......oviiieieiiieeinenesieiei it 1
1.2 OBIETIVOS ..ttt ettt ettt bbb bbbt b bbbttt bbb bbbttt 4
1.3 IMIETODOLOGIA ...ttt bbbttt bbbttt bbbttt 4
1.4 ESTRUTURA DA DISSERTAGAD ...ctiiiiiiitititeieieit ettt bbbt 5

GAME CONCEPT E INOVAGAO .......oooieeeeeeessssse s ses e s non 6
2.1 GAME DESIGN ...ttt bbbt 6
2.2 (67011 [03 =1 1 (U 7Y 07X RS RUR 9
2.3 CONSIDERAGOES FINAIS .....vtiitiieciie ettt sttt s e sttt siae e sae et e st e e stb e e staeesna e e staeesnseestneennnees 9

PROCESSOS DE INOVAGAO...........cooiiiieieiieieeiee et 10
3.1 BUSINESS MODEL CANVAS (BIMC) ....oviiiiiiiiiiiniee e 10
3.2 LEAN STARTUP ...ttt sttt ettt b ekt h e nn bt bt r et nennenne s 12
3.3 BLUE OCEAN STRATEGY (BOS) ..ottt e 13
3.4 CONSIDERAGOES FINAIS ....vvi ittt ittt ettt stee ettt ste et ste et e e sbaeesbreesbeesbeeenbeesbeesneeenees 16

APLICANDO BOS A CONCEITUACAO DE JOGOS DIGITAIS.......coovvervcererrenrenien, 17
4.1 EXPERIENCIA DA BIGHUT GAMES E MANIFESTO GAMES ......ooviuiiiiieisenreese e 17

411 Caso de USO N° L1 FrUItS INC..cocvrveiierieiieneesie e 19
4.1.2 Casode Uso n®2: Boney The RUNNET ........ccciiiiiiiiicie e 22
4.2 LIMITAGOES E FALHAS ....oti ittt ettt e ettt et e et e st et e et e e ntaeennaeentaeennne s 25
4.2.1 Caracteristicas muito dependentes do eStilo..........ccoereiiieniiiieneisee 26
4.2.2  Geracao trabalhosa de PErSONAS ..........cccvierieiierieieie e 26
4.2.3 Tendéncias dos designers e diversidade das CUIVas ..........ccocevvvereieneneienencesieee 26
4.3 CONSIDERAGOES FINAIS .....viiiie ettt ettt stee e stte s e et e st e et e e sta e et e e ntaeenbaeanseeeteeaneeennes 27

BOSS: BLUE OCEAN STRATEGY SYSTEM ....oooiiiiiieiieeeeee e 28

51 METODOLOGIA ...ttt bbb bbb 28
5.1.1 Estudo da experiéncia da Manifesto Games e BigHut Games..............cccccevvvevvennnnns 28
5.1.2 Estudo da literatura de game design € iNOVAGAD ...........cccceeveiiereneneniineciee e 28
5.1.3 Estruturacéo, formulacéo e evolugdo do processo BOSS..........cccooverirenieiencnienn 28
5.1.4 Estudo e desenvolvimento de uma ferramenta de apoio .........cccevvevveieecieciesiesinns 29

5.2 EVOLUCAO DO PROCESSO......cciitiiiitieitieiiteeeiteeeeteeestteasteesetee e steessteesstaeestseestaeessseesnaeesseeas 29
LT R - (ST STSRP 29
ST Y o 1SS 30

5.3 ESTRUTURAGAO DO PROCESSO......ceiteeitteieaneeaneeaseeseeesteesieaseessesssesssesssessseansesneesssesseesseens 30
5.3.1 Defini¢do dos Mercados Primario, Secundario € Terciario ..........ccceeevrvvevverererennns 32
5.3.2  Criag80 de personas OU PEITIS .......ccuiiierieirineinenes e e 32
5.3.3  Pesquisa dos produtos CONCOITENTES.......cviverreeerieriererseesreeseeeeseeseeseessesseeseeeeseeseeses 33



5.3.4  Andlise dos produtoS CONCOITENTES ........cccvvvereeuerieriesiesinseeseeeeseessesresreseeseeeeseeseeens 33

5.3.5 Selecao de lentes dos Produtos EXISIENTES .......c.coevereiesiieeieriesese e 33

5.3.6 Criacdo das curvas de valor dos produtos exXiSteNteS ..........cccvvererereresieeieereeseniens 34

5.3.7 Criacdo de novas curvas de Valor..........ccucviveienene s 34

5.3.8  AnAlise das CUVaAS Criadas..........coouerirreririrreiiseense e 35

5.3.9 Selecao do melhor titulo PropoSto ......cccccvieeicieeicie e e 35

5.4 FORMALIZAGAO DO PROCESSO ....ccutiiiiiiiieeetieesieessteessieesstse e sieesstae e staaestaeestaeesnnasssneennees 35
55 CONSIDERAGOES FINAIS ....uviiiiietet ettt siee et et e et e e stee et e sta e ba e s tae e baeateeebeaaneeeenees 36

6. FERRAMENTA BOSS TOOLS ..ottt sttt ae s 38
6.1 ABORDAGEM SEGUIDA ..ottt st sr st sttt sr s r et sb s sn e sn e sne e nenenre s 38
6.2 DESCRICAO DA FERRAMENTA ... .tt ittt ittt ateeateeasteeesteeassaeastseastaeabseastaaessseessaeesssesssneansees 39
6.2.1 Arquitetura do sistema e dados tECNICOS.......cc.cvuereieiieiiiieee e 39

6.2.2 Sobre 0 algoritmo de geragao de CUIVAS .........coeverieriniineeieieesie e 41

6.2.3 Funcionalidades do BOSS TOOIS.........cccuiriiiiniiniesees e 44

6.3 CONSIDERAGOES FINAIS ....vviiitieiitte ittt stee et e e stee et e e stee s str e e sbaessbaeesbeesbeeenbeesbeesreesnnes 49

7. EXPERIMENTOS E AVALIACAOQ .....ooiviveieeeeeeeeesestesees s ses s ses s, 50
7.1 (=1 N (0@ F SO PSTROTN 50
711 ODJELIVOS JEIAIS ..ottt bbb bbb 50

7.1.2 Medidas de aValiaGl0 .........cccvuiriririiiiirieee e e 50

7.1.3  Tipos de avaliagdo UtIliZados..........ccceireriiiiiiieeee e 51

7.2 EXPERIMENTOS SOBRE O PROCESSO BOSS ......c.oooiiiiiiiiiinicecere e 51
7.3 EXPERIMENTOS COM A FERRAMENTA BOSS TOOLS ....ccviiiiiiiiiircic e 51
7.3.1  EXperimento QUANTILALIVO ........cccoiriiriiiiiiiieinienese e e 52

7.3.2  Experiment0 QUAlItAtiVO ...........coviiiiiiiiiccie e 52

7.4 RESULTADOS DOS EXPERIMENTOS .....cocviiiiiiiiiiiieie st 53
7.4.1 DiSCUSSAO0 00S FESUITATOS .........ovieiriiiciiiiisee e 55

7.5 CONSIDERAGOES FINAIS ....vviiitieeetie ettt ettt etee et etee et e e etee et e e sbaeeebaeeebaesebeeenbeeebeesneesanes 57

8. CONCLUSOES ..ottt 58
8.1 TRABALHOS FUTURODS ..ottt b 58
REFERENCIAS ...ttt 60
APENDICE A ...ttt 63
APENDICE B ...ttt 68

Vil



Lista de Figuras

Figura 1.1. Telas d0 JOGO FZ. .....ccueiieiiiieiieiee ettt bbb bbb re e 2
Figura 2.1: Design iterativo, proposto por Zimmerman (2003).........ccceverereriesieeierieseseseeseseeeeseeseeseeseens 7
Figura 2.2: Processo proposto por Adams (2010). ......eceieieieieeieeierieses e se e sreeeesae e sie et e eseeeenee e snens 7
Figura 2.3: Modelo geral proposto por Aradjo € ROQue (2009). .......ccevereieeesieeieresesese e e see e e 7
Figura 3.1: Modelo geral do Business MOdel CanVas. .........cccveveieerierieiesesesesieenieseessesiessesreseesessesseseeses 12
Figura 3.2: Representacdo da estratégia Lean Startup. ........ccccveveieerieieiesesie s see et e e 13
Figura 3.3: Relacdo valor/custo em 0ceanos azuis € VErMEINO0S. .......cccccvvviviieieiieie e 15
Figura 3.4: Exemplo de um painel de estratégia para empresas cambiais, com 3 curvas de valor............. 15
Figura 4.1: Resumo do processo da Manifesto Games e BigHUt Games.. .......ccocovveierienencenenee e 18
Figura 4.2: Curvas de valor que representam os jogos Hotel Dash e My Kingdom for the Princess Il...... 21
Figura 4.3: Exemplo de novas curvas de Valor geradas. ...........cooueirerrineneinenese e 21
Figura 4.4: Telas do Fruits Inc. A esquerda, 0 menu inicial. A direita, uma tela do jogo. ..........cc.cc.c....... 22
Figura 4.5: Telas do Boney the Runner. A esquerda, tela de abertura. A direita, uma tela do jogo. .......... 24
Figura 4.6: Tela de cOMDINAGAD & ITENS. .....c.eiueiiiiiieie bbb e 25
Figura 4.7: Tela do caga-nNiqUEl 08 IEENS. ......cvieiiiiiieise e bbb 25
Figura 5.1: Fluxo geral de atividade d0 BOSS. .........ccoooiiiiiiieiee e 36
Figura 5.2: Diagrama de atividades do BOSS, com os artefatos de cada atividade. ...........c.cccevvevernennen. 37
Figura 6.1: Arquitetura do BOSS TOOL.......ccciiiiiiie ettt te e 40
Figura 6.2: Tela inicial do BOSS TOOIS. ......cviiiiiiiiiiisiie e 41
Figura 6.3: Funcionalidades do BOSS TOOIS. ......cccoeiiiiiriiiniiieiiesee e 44
Figura 6.4: Tela de SEIEGAD UE JOYOS. ... c.uiuiiiiiriiiiiirieieist et 45
Figura 6.5: Tela de SEIEGED dE IENTES. .....coueiieieiecee e 45
Figura 6.6: Tela que verifica se todos os jogos possuem valores para as lentes selecionadas. ................... 46
Figura 6.7: Tela de gerago 08 CUNVAS. ......cc.ciiiiiiirieieiisieseeest ettt bbb 47
Figura 6.8: Tela de insercdo de um jogo novo (Parte 1): informagies gerais. .........cccoverererenieeiieneneneene 47
Figura 6.9: Tela de insercéo de um jogo novo (Parte 2): valores e comentarios das lentes..............cc..c..... 48
Figura 6.10: Tela de inser¢do de um jogo novo (Parte 3): painel de estratégia. .......cc.ccoeevrereierieneiesennan. 48
Figura 6.11: Tela de visualizagao de todos 0S JOg0os Cadastrados. ..........covererireriierienienie e e 49
Figura 7.1: Porcentagem de respostas & pergunta sobre a esséncia do processo apds sua evolugdo, e

classificacdo da evolugdo do processo (1 = muito ruim, 5 = muito D0A). ........cccevrrereniniiiiieeee, 53
Figura 7.2: Utilidade das funcionalidades da aplicacdo (1 = inatil, 5 = muito Gtil) de geracdo (como

UM processo NUM todo) € SOMENEE AA JEIAGAD. .......eiviveriererieriereste et st sttt sttt ettt sae e see e 54
Figura 7.3: Utilidade das funcionalidades especificas da aplicagdo (1 = indtil, 5 = muito atil). ................ 54

Figura 7.4: Classificac@o da ferramenta (1 = muito ruim, 5 = muito boa), Dificuldade da ferramenta (1
= muito fCil, 5 = MUIt0 COMPLICATR). ....oveiveieiie e e 55

Figura 7.5: Melhoria percebida na produtividade e nos resultados produzidos (1 = Atrapalhou, 5 =
AJUAOU MUITO). ettt st bbbt bt et e s b e e b e b e s bt b e e b e e R e e s e e b et ebeebeebeebe e st eneenbesbeneas 55

viii


file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827868
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827869
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827870
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827871
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827872
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827873
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827874
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827875
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827876
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827877
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827878
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827879
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827880
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827881
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827882
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827883
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827884
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827885
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827886
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827887
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827888
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827889
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827890
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827891
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827892
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827893
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827894
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827895
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827896
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827896
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827897
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827897
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827898
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827899
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827899
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827900
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380827900

Lista de Tabelas

Tabela 1.1: FASES 0A PESGUISA.....euveuertereetirtirietirteeeie sttt sttt bbbkt b et b bbbt b e bt benn e 4
Tabela 3.1: Principais diferencas entre 0ceanos azuis € VErmelnos..........cccccoveerenenie i snsiesceeseesese e 14
Tabela 5.1: Lentes selecionadas, com o nimero da lente no livro de Schell (SCHELL, 2008) ................. 31
Tabela 6.1: Problemas sugeridos para cada etapa d0 PrOCESSO......cveiververierrerieeieeesresesiesteseereeeesseseeseenes 38
Tabela 6.2: Resultado da analise dos problemas e justificativa de Selecdo. ........cccecevvevvviviivcceeieeiere e, 39
Tabela 7.1: Comparacdo entre 0 tempo gasto com € sem a ferramenta..........cccceveverievesesieeieeieesee e 53

Tabela 7.2: Comparacdo do tempo gasto por etapa, utilizando a ferramenta, com ou sem dados
Armazenados PrEVIAMENTE. ........i ittt et ettt ettt b e et eb e b e st eb e s b e st ebenb e e ebenb e e ebesbe e enenreneas 54


file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380855453
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380855454
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380855457
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380855458
file:///C:/Users/gabb/Dropbox/Mestrado/Dissertação/Dissertação.docx%23_Toc380855458

Lista de Abreviacgoes e Siglas

BOS Blue Ocean Strategy

MVP Minimum Viable Product

™ Time Management
HO Hidden Objects
ER Endless Runner

EJ Endless Jumpers
BP Blitz Puzzles

DAU Daily Active Users
MAU Monthly Active Users
BOSS Blue Ocean Strategy System

SPEM Software & Systems Process Engineering Meta-Model



1. Introducao

Esse capitulo fornece uma visdo geral do trabalho proposto. Ele apresenta o
contexto da pesquisa, as motivacdes e justificativas desse projeto, objetivos gerais e

especificos, as contribuicdes e a estrutura da dissertacao.

1.1 Motivacao e Caracterizacao do Problema

A industria de jogos é um mercado multibilionario extremamente competitivo.
Em 2012, ela gerou US $20,77 bilhdes em receita global, e ainda encontra-se em
ascenséo’. No Brasil, o quarto maior mercado do mundo em relacéo a jogos digitais, sua
receita chegou a US $2,6 bilhGes, com um crescimento mercadoldgico de 32% entre
2011 e 2012 e mais de 35 milhdes de usuarios®. Estimativas apontam que, em 2016, o
mercado de jogos na Europa chegue a US $1,9 bilhdo, e no Brasil esse valor alcance R$
4 bilhges”.

Nesse ambiente competitivo, criar jogos de sucesso é uma tarefa ardua e insegura.
N&o existem garantias do grau de aceitacdo de um titulo, e atividades essenciais, como
descobrir 0 que um jogador deseja, podem néo ser suficientes para garantir o sucesso de
um jogo (ROUSE III, 2004). Entretanto, existem formas de tentar aumentar as chances
de um jogo ser bem-sucedido. Wesley & Barczak (2010) sugerem que, assim como a
indUstria de jogos evoluiu, os fatores que influenciam no sucesso de um jogo também
amadureceram. Por exemplo, a importancia dos graficos diminuiu enguanto interacdo e
aspectos sociais tornaram-se mais requisitados. Dentre as caracteristicas que
ascenderam nas Ultimas décadas podemos ressaltar inovacdo. (WESLEY; BARCZAK,
2010).

Em um mercado onde existe quantidade massiva, diversificada e crescente de

titulos, um jogo inovador pode chamar mais atencdo que seus concorrentes. Entretanto,

! NOmeros retirados da Associacdo de Software de Entretenimento (The Entertainment Software
Association): http://www.theesa.com/facts/salesandgenre.asp

2 Nmeros retirados de Newzoo: http://www.newzoo.com/infographics/infographic-2012-brazil/

% Nimeros retirados do infogréfico feito pela Brasil Game Day: http://www.brasilgameday.com.br/saiba-
um-pouco-mais-sobre-industria-de-games-brasil-mundo/



isso cria um novo desafio para game designers: como inovar? E importante ressaltar que
essa novidade ndo tem que ser grande, podendo ser apenas um detalhe. Por exemplo,
Fez* parece um jogo puzzle independente de exploracdo sem demais atrativos, mas sua
movimentacdo tridimensional dentro de um ambiente bidimensional dd& uma nova
experiéncia ao jogador, como mostra a Figura 1.1. Outro exemplo é Bastion®, um RPG
de acdo com gréficos bem trabalhos, onde a adi¢do de um narrador que acompanha o
jogador durante o jogo, descrevendo o que o mesmo faz e como o mundo reage a ele,
foi essencial para torna-lo um sucesso. E possivel notar, também, que desenvolvedores
independentes sdo mais adeptos a inovacdo que grandes estadios (WESLEY;
BARCZAK, 2010).

Figura 1.1. Telas do jogo Fez.

Na esquerda temos uma imagem do jogo em seu ambiente bidimensional. Ao apertar um botdo, a
tela gira, como pode ser visto na imagem a direita, mostrando outro lado do ambiente.

Game designers podem aplicar processos de design como forma de auxiliar o
método criativo. Nesses processos, existe um estagio inicial chamado de conceituagdo
(do inglés conceptualization) ou estagio de conceito (do inglés concept stage). Ele
consiste em gerar e selecionar as principais ideias de um jogo, definindo suas regras e
caracteristicas fundamentais (FULLERTON, 2008). E um passo importante no processo

de design, pois um bom conceito pode definir o sucesso ou fracasso de um jogo.

Apesar de sua importancia, esse estagio foi pouco estudado, pois costumava ser
ignorado em comparacdo com outras fases do game design (e.g. level design), e muitas
vezes é feito sem uma analise mercadologica apropriada (CRAWFORD, 1982;
KULTIMA; KOONIKKA; KARVINEN, 2011). Essa falta de influéncia do mercado

* Fez pertence a Polytron. http://fezgame.com/

® Bastion pertence a SuperGiant Games: http://supergiantgames.com/index.php/media/



pode resultar em falta de publico-alvo ou espaco comercial bem definidos. Portanto, é
importante incorporar dados de mercado no processo. Uso de métricas e analises de

titulos séo duas formas de incorporar essas informacdes.

Até onde pudemos constatar empresas de jogos ainda ndo utilizam, na fase de
conceituacdo do jogo, processos de inovacdo ja relativamente bem difundidos em outras
areas. De fato, fora da indUstria de jogos, estratégias variadas foram propostas para
ajudar a gerar inovacao associada ao mercado, como a Estratégia do Oceano Azul (do
inglés Blue Ocean Strategy [BOS]), o Lean Startup (RIES, 2011) e a técnica Personas
(COOPER, 2004), entre outros.

BOS é uma estratégia de mercado que tenta tornar a competicdo irrelevante
criando novos espagos de negécios livres de concorrentes (KIM; MAUBORGNE,
2005). Seu foco € a geracdo de produtos ou servigos que sejam diferentes de outros ja
existentes, evitando assim competir com outras empresas. Persona € uma técnica de
design usada na fase inicial do processo, ndo estando presa somente a area de jogos.
Personas sdo descricbes de usuarios hipotéticos, contendo caracteristicas,
personalidades, gostos, desgostos e objetivos. Eles representam, em um unico individuo,
um tipo geral de usuario (BLOMQUIST; ARVOLA, 2002).

A juncédo de técnicas BOS e personas ja foi aplicada ao processo de criagdo de
jogos pelas empresas recifenses Manifesto Game Studio® e BigHut Games’ (BARROS
et al., 2013). Utilizando esse processo, elas desenvolveram dois produtos: Boney The
Runner and Fruits Inc. Ambos obtiveram bons resultados comerciais, e criticas positivas
indicaram inovagdo como um papel importante no processo. Entretanto, 0 mesmo ainda
se encontrava em um estado muito pragmatico e ndo havia sido suficientemente

estruturado ou formalizado.

Esse trabalho visa estudar a aplicacdo das técnicas BOS e Personas a criacdo de
conceitos de jogos, por meio da estruturacdo, formalizacdo e evolugdo de um processo
iniciado pela Manifesto Game Studio e BigHut Games. BOS permite a inser¢do de
informagdes mercadoldgicas na criagdo de produtos, com intuito de gerar inovagao.

Personas buscam garantir guias para modelos de usuarios que representem o publico-

® Manifesto Game Studio: http://manifestogames.com.br/

" BigHut Games: http://www.bighutgames.com/



alvo. Com isso, espera-se aumentar as chances de um titulo ser bem sucedido. Ademais,

esse trabalho prop6e uma ferramenta que auxilie 0 processo.

1.2 Objetivos

Essa secdo apresentara os objetivos gerais e especificos desse trabalho. O objetivo
geral dessa dissertagdo consiste em (1) estruturar, formalizar e evoluir um processo de
criacdo de conceito de jogos baseado em uma estratégia de negdcio que visa inovacao,
com o intuito de aumentar as chances de sucesso de um titulo; e (2) desenvolver uma

ferramenta de apoio ao processo.

1.3 Metodologia

Um conjunto de atividades foi executado para alcancar 0s objetivos descritos na

secdo 1.2. Essas atividades sdo descritas na Tabela 1.1.

Tabela 1.1: Fases da pesquisa

Fases Descricéo Metodologia

Estudar a literatura existente sobre game design e
Obter conhecimentos | CONCeItUagdo;

Fase 1 necessarios sobre 0 tema | Estudar a literatura existente sobre processos de inovacio:
pesquisado

Estudar o processo utilizado pelas Manifesto Game Studio
e BigHut Games.

. ] Definir as principais atividades existentes do processo
Formalizar e evoluir o original;

Fase 2
processo )
Estudar formas de evoluir o processo.
Fase 3 Projeto e desenvolvimento | Estudar formas de automatizar o processo;
ase )
de um protdtipo Desenvolver um prot6tipo da ferramenta de apoio.
Definir métricas de avaliacdo;
Fase 4 Definir e executar métodos | pefinir um protocolo experimental;

de avaliagdo Executar experimentos;
Analisar os dados obtidos

Apresentar as conclusdes do trabalho;
Fase5 | Concluséo do trabalho Indicar as dificuldades e limitacdes da pesquisa;

Publicar o trabalho através de artigos cientificos

A fase inicial consistiu em agregar conhecimento sobre processos de game design,
em especial no estagio de conceituacdo, e estudar o processo aplicado pelas duas

empresas citadas anteriormente. A segunda fase objetivou estruturar 0 processo em
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atividades, e procurar formas de evolui-lo. Em seguida, essa estrutura foi analisada de
modo a encontrar formas de automatizar o processo, e foi desenvolvida uma aplicacdo
para auxiliar os designers durante a conceituacdo. Fase 4 foi responsavel pela avaliacdo

da abordagem, e a fase 5 trata da conclusdo e documentacéo do trabalho.

1.4 Estrutura da dissertacao

Essa dissertacdo esta dividida em 8 capitulos, descritos abaixo:

Capitulo 2 apresenta 0s conceitos gerais sobre 0 processo de game design, em
especial sobre sua fase inicial, a conceituacdo. Ele também apresenta os principais

processos utilizados atualmente na industria, e quais sao suas limitacoes.

Capitulo 3 apresenta uma breve discussdo sobre inovacdo em jogos e as principais

estratégias de inovacao utilizadas atualmente na industria, fora do mercado de jogos.

No Capitulo 4 ¢ relatada a experiéncia das empresas Manifesto Games e BigHut
Games ao utilizar uma estratégia de inovacdo no processo de conceituacdo de jogos.
Também sdo discutidos os principais resultados obtidos por eles no mercado, e as

limitacGes descobertas durante esses experimentos.

O Capitulo 5 consiste na descricdo da evolucdo, estruturacdo e formalizacdo do

processo iniciado pelas empresas acima.

Capitulo 6 descreve as especificacdes e o desenvolvimento de uma ferramenta de
apoio ao processo descrito do capitulo anterior.

No Capitulo 7 encontram-se 0s experimentos e resultados para avaliacdo do

processo e da ferramenta propostos.

Finalmente, o Capitulo 8 apresenta as principais consideracGes desse trabalho e 0s
possiveis passos futuros.



2. Game Concept e Inovacao

Essa secdo objetiva apresentar alguns conceitos tedricos presentes nesse trabalho,
em especial game design e conceituacdo, e 0s principais processos e desafios

relacionados a conceituacao.

2.1 Game Design

O recente amadurecimento da industria de jogos implicou em menores margens
para erros e riscos maiores. Isso resultou em empresas buscando constantemente
maneiras de melhorar e desenvolver seus processos criativos, tornando-os menos
artisticos e mais eficientes (CREDIDIO, 2007; TSCHANG, 2003).

Zimmerman (2003) argumenta que game design ¢ um “design de segunda-
ordem”, pois o projeto do jogo ¢ feito de forma indireta. Ou seja, 0 sistema em si é
projetavel, mas a experiéncia do jogo ndo (KULTIMA; KOONIKKA; KARVINEN,
2011). Em contrapartida, Rouse 111 (2004) define game design como o que determina as
possiveis escolhas que os jogadores terdo no jogo, e como essas escolhas influenciam no
restante do jogo. Ele envolve aspectos como nivel de dificuldade, comunicacdo com o
ambiente, formas de controle e interacdo, critérios de vitdria ou derrota. Apenas
entendendo esses conceitos fundamentais é possivel inovar (SALEN; ZIMMERMAN,
2014).

A area de design de jogos é diversa e variada, e muitos esforcos foram feitos ao
longo dos anos para evolui-la (CRAWFORD, 1982; LAUREL, 2003; LUBAN, 2001,
ZIMMERMAN, 2003). Zimmerman (2003) prop6s o “design iterativo”, um processo
ciclico que consiste em repetir trés etapas: prototipacdo, analise e refinamento. Nele, um
prototipo é evoluido iterativamente até ele alcancar versbes avancadas. Assim, a
iteracdo funciona como uma pesquisa evolutiva em busca do resultado ideal. O processo
depende fortemente de testes, que permitem ajudar o design a melhor corresponder ao
publico-alvo. A Figura 2.1 demonstra esse processo.

Todavia, Adams (2010) argumenta que a solugdo do design iterativo ndo é viavel
em jogos médios ou grandes. Ele prop6s um processo centrado no usuario, também
dividido em trés fases: concepcédo, elaboracdo e refinamento; como mostra a Figura 2.2.
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Nesse processo, escolhas iniciais, como conceito principal, publico-alvo e género do
jogo, devem ser decididas no estagio de concepgdo, e ndao podem ser alterados
posteriormente. A fase seguinte adiciona detalhes ao conceito inicial, gerando e testando
prototipos. Uma vez satisfeitos, a fase de refinamento permite fazer pequenos ajustes,

mas novas funcionalidades ndo podem ser inseridas.

-
PROTOTIPAR

A

=

REFINAR ‘ ANALISAR

N, v | v

Figura 2.1: Design iterativo, proposto por Zimmerman (2003).

ESTAGIO DE ESTAGIO DE ESTAGIO DE
CONCEPCAO ELABORACAO REFINAMENTO

— I—

Figura 2.2: Processo proposto por Adams (2010).

Araljo e Roque (2009) descrevem um modelo de design dividido em
conceituacdo, design e desenvolvimento; como mostra a Figura 2.3. A etapa de
conceituacdo visa definir o conceito inicial do jogo, definindo os requisitos do jogo, as
ideias iniciais, tema principal e publico alvo. Na fase seguinte, esse conceito €
transformado em um sistema de regras. Finalmente, a fase de desenvolvimento aprimora
e avalia prototipos de jogo até que um produto satisfatorio seja gerado. Caso haja a
necessidade, € possivel avancar ou regredir no processo quantas vezes forem
necessarias.

CONCEITUACAO % DESIGN % IMPLEMENTACAO

A

Figura 2.3: Modelo geral proposto por Araujo e Roque (2009).

Credidio (2007), por sua vez, prop6s um método em quatro passos. O primeiro

consistia na exploragéo do problema de design, onde eram definidas as necessidades e
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0s requisitos do jogo. Em seguida ocorria a geracdo de alternativas, onde varias ideias
eram criadas. O passo 3 analisava e selecionada essas ideias, e no passo 4 uma solugéo
era apresentada como um documento de design. Para cada passo, ele sugeriu uma serie

de técnicas que podem ser aplicadas, originadas de outros processos de design.

O processo proposto por Luban (2001) consiste em quatro etapas. Na primeira,
séo definidos os objetivos, e times sdo organizados, com foco em selecionar pessoas que
trabalhardo nos proximos passos. ldealmente, essas pessoas serdo de diferentes areas e
com diferentes expertises. Em seguida, sdo identificados parametros e seus valores.
Luban define parametros como caracteristicas independentes que servirdo para
descrever o jogo, como “segmento de mercado” ou ‘“ambientacdo temporal”. Um
exemplo de valor para “segmento de mercado” poderia ser “FPS”, e para “ambientago

temporal” poderia ser “contemporaneo’.

O terceiro passo requer a filtragem de ideias e a definicdo de preferéncias. Como
pode existir uma grande quantidade de combinacbes possiveis entre parametros e
valores, € necessario restringir o escopo do jogo. Isso pode ser feito removendo
conjuntos de ideias que tenham valores conflitantes. Por exemplo, uma pessoa pode
argumentar gque, do ponto de vista de mercado, um jogo de corrida sub-aquatico pode
ndo fazer sentido, e essa ideia seria rejeitada. Finalmente, o Gltimo passo consiste em

analisar e selecionar as ideias de acordo as prioridades definidas no passo 3.

Embora existam divergéncias entre 0s processos descritos acima, é possivel notar
todos — exceto o de Luban, pois esse é focado apenas na primeira etapa do design —
possuem pelo menos trés estagios maiores: conceituacdo, refinamento e
desenvolvimento. Dessas trés fases, a que recebeu menor atencdo foi a inicial. Os
processos descritos por Zimmerman, Adams e Araljo e Roque sdo muito gerais e ndo
apresentam detalhes especificos sobre como proceder na conceituacdo. Em
contrapartida, Luban e Credidio deram um foco maior a essa etapa. Além disso, esses
processos sdo muito dependentes da imparcialidade dos designers, pois muitas vezes

eles desejam fazer seu “jogo ideal”, o que reprime ideias que ndo atendam a seus gostos.

Luban apresenta um processo focado primariamente na conceituacdo, e o uso de
pardmetros e valores pode aumentar o exercicio criativo. Entretanto, informagdes sobre
0 usuério e o mercado ndo sé@o incorporadas no processo de forma clara. O modelo de

Credidio, entretanto, tenta prover diretrizes gerais, mas fornece um conjunto de



possiveis técnicas absorvidas de outros processos como solucdo. Embora o conjunto de
solugdes e 0 processo sejam uma contribuicdo significativa, seria interessante avaliar
como e quais dessas técnicas sdao melhores para gerar propésitos de inovagdo ou de
mercado. Além disso, diferentemente dos outros autores, seu trabalho apresentou apenas

resultados preliminares, ndo tendo sido testado num ambiente real da industria de jogos.

2.2 Conceituacao

A habilidade de gerar ideias € uma das caracteristicas de empreendimentos bem
sucedidos (GABLER et al., 2005). Em um mercado competitivo como o de jogos
digitais, essa habilidade é essencial. Principalmente em sub-mercados, como o mobile,
onde a ascensdo de modelos de negdcio como Game as Service tornou necessario
fornecer constantemente novos contelidos aos jogadores. Entretanto, a geracao de ideias
ainda é uma das areas mais negligenciadas, principalmente pela academia, no mundo
dos jogos digitais (PAAVILAINEN et al., 2009).

Essa habilidade mostra-se especialmente importante durante a conceituacdo, o
estagio inicial do processo de design, onde se cria um conceito do que vira a ser o jogo.
Esse conceito é a colecdo de todas as ideias importantes que definem o produto, e é
dividido em duas partes: uma parte reciclada (ideias que foram usadas e outros jogos,
filmes ou livros, e.g. “o0 jogo sera um plataforma”), e a parte inovadora (ideias que ainda

ndo foram utilizadas) (HAGEN, 2009).

Entretanto, a criacdo do conceito do jogo ainda costuma ser feita sem métodos
especificos. Como mostrado na secdo anterior, processos de game design tendem a
ignorar essa fase em funcdo de outras etapas, resultando em lacunas nos processos
criativos. Quando ndo a ignoram, mostram uma falta de interesse em incorporar
informacdes do mercado. Ambas as situagcdes sdo perigosas, pois aumentam as chances
de falhas de design que podem afetar como o jogo sera percebido pelo publico e qual

sera seu posicionamento no mercado.

2.3 Considerac0es Finais

Esse capitulo apresentou os principais conceitos e trabalhos relacionados a game
design e conceituacdo. No proximo capitulo, estratégias de negdcio focadas em

inovagado serdo discutidas.



3. Processos de Inovacao

Inovar € um ponto chave na criacdo de um produto. O requisito basico para isso &,
embora pareca redundante, a criacdo de algo que seja novo e tenha valor. Mas o que
representa “novo”? Goldsmith e Foxall (2003) argumentam que “novidade” pode se
referir a carater recente, originalidade ou similaridade. Por carater recente, entenda-se
algo que foi encontrado ou adquirido recentemente. Originalidade ja apresenta a ideia
de desconhecimento ou estranheza. Por fim, similaridade indica o quéo diferente algo €

das coisas do mesmo tipo que ja existem.

Além disso, inovagdo necessita de sucesso. Originalidade, similaridade ou caréater
recente sao irrelevantes quando o produto/servi¢o nao € atil para ninguém. Portanto,

inovacéo e novidade sdo distintas, pois novidade pode nao ter valor.

Empresas pequenas e startups tém mais dificuldades em alcancar um espago no
mercado. Uma forma de diferenciar-se dos concorrentes é focar em inovagéo. Trabalhar
com produtos que ja existam no mercado requer produzir algo melhor ou mais barato, o
que € muitas vezes invidvel em pequenas empresas no inicio da carreira. Apostar em um
mercado novo permite maiores chances de sucesso. Assim, surge uma relacdo entre

empreendedorismo e inovacao.

Estratégias de negocio podem representar fontes de inovacdo e vantagem
competitiva no mercado (MORRIS; SCHINDEHUTTE; ALLEN, 2005). Estratégias
muito inovadoras podem até mudar toda a estrutura da inddstria. Um exemplo € a loja
de musicas da Apple, iTunes, que comegou COmo um servigo para promover um produto

(iPods), e veio a se tornar um novo modelo de venda e distribuicao.

Esse capitulo apresentard trés processos de inovacao utilizados atualmente na

industria. S&o eles: Business Model Canvas, Lean Startup e Blue Ocean Strategy.

3.1 Business Model Canvas (BMC)

O Business Model Canvas, ou Painel de Modelo de Negdcios, € um modelo

estratégico que objetiva auxiliar a criagdo de novos produtos ou servigos, de forma
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rapida e visual (OSTERWALDER et al., 2010). Ele surgiu com o objetivo de reduzir o

tempo perdido na elaboracdo de planos de negocio complicados e ficticios. O uso de um

modelo de negdcios com partes fixas, mas genérico, permite ao empreendedor

visualizar melhor sua empresa, identificando &reas onde pode gerar melhorias e

inovacao.

O painel é composto por nove blocos, ou segmentos, conforme descritos abaixo:

1.

Bloco do Segmento do Consumidor: Define os diferentes grupos de pessoas
que a empresa visa atingir. Dentre as categorias possiveis, podemos citar

mercado em massa ou mercado diversificado;

Bloco da Proposta de Valores: Descreve um conjunto de produtos que
podem possuir valor para determinado segmento do consumidor. Podem ser

completamente novos, ou variagdes de produtos existentes no mercado;

Bloco dos Canais de Distribuicdo: Como a empresa se comunica com 0S
consumidores para entregar os produtos/servigos. Esses canais podem ser
diretos ou indiretos, proprios ou terceirizados. Exemplos: entrega em

domicilio, atendimento presencial, site de contetdo, etc;

Bloco dos Relacionamentos com os Consumidores: Define os tipos de
relacionamentos entre a empresa e um tipo especifico de consumidor. Alguns
exemplos sdo assisténcia pessoal, criacdo conjunta, SAC ou servigos

automaticos;

Bloco de Linha de Receita: representa como a empresa pretende gerar
receita a partir de cada bloco do consumidor. Venda direta, retorno em

publicidade paga e aluguel séo alguns exemplos;

Bloco dos Recursos-Chave: Define 0s recursos mais importantes para o bom

funcionamento do modelo, como equipes, maquinas e investimentos;

Bloco das Atividades-Chave: Descreve as atividades que a empresa deve
fazer para que o modelo funcione corretamente. Alguns exemplos s&o

monitoramento de redes sociais ou construcéo de lojas;

Bloco das Parcerias-Chave: Redes de fornecedores e parceiros necessarias,

como fornecedores de tecnologia ou recursos;
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9. Bloco da Estrutura de Custo: Todos os custos envolvidos durante a
operacdo do modelo, como manutencdo de equipamentos ou pagamento de

parceiros.

A Figura 3.1 apresenta uma representacao visual dessa estratégia.

; A :
-— 42 s Nz i
Parceiros- | Atividades- | Proposta |Relaciona- | Segmento
Chave Chave de mento do
Valor como Consumidor
Consumidor
Recursos- Canais de
Chave Distribuigao
Estrutura de Custo Linha de Receita

Figura 3.1: Modelo geral do Business Model Canvas.

3.2 Lean Startup

Eric Ries define uma startup como “uma instituicdo humana que objetiva entregar
um produto ou servigo novo, em condigdes extremas de incerteza” (RIES, 2011). Por
“incerteza extrema”, podemos entender um mercado em constante evolugdo. Assim, é
um conceito de empreendedorismo focado no feedback continuo, onde recomenda-se
validar a ideia durante todo o processo, para verificar se existem compradores para o

produto.

A ideia dos principios lean é aumentar a eficiéncia da producdo, reduzindo
qualquer tipo de desperdicio (de recursos humanos ou materiais, atividades inuteis ou
custos) durante o processo. A aplicacdo desses principios as startups deu origem ao lean
startup. Lean startup € um método de inovacdo que sugere que a inovacdo mais
importante é aquela criada onde existe uma demanda real. Ou seja, 0 maior desperdicio

surge com um produto ou servigo que ninguém precisa (MUELLER; THORING, 2012).

O processo lean startup consiste em trés fases principais: construir, medir e
aprender, conforme ilustra a Figura 3.2. Na fase inicial, “construir”, a empresa inicia a

constru¢do do produto ou servico, gerando o que é chamado “Minimum Viable
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Product” (MVP), ou “Produto Viavel Minimo”. O MVP € a versdo de um produto que
permite a maior quantidade possivel de aprendizagem validada sobre clientes, criada
com o minimo esforgo necessario. Com ela, é possivel, na segunda fase, testar hipoteses
e aprimorar o produto em uma menor gquantidade de tempo. Nesse estagio, a empresa
pode descobrir se esta tendo progresso ou se esta presa em métricas de vaidade, que sao
métricas que ddo o resultado mais otimista possivel (e.g. nimero de downloads ou

usuarios cadastrados) e podem ou ndo ter real importancia para a empresa.

Implementar

Aprender

Figura 3.2: Representacdo da estratégia Lean Startup.

Em seguida inicia-se a fase de aprendizagem, onde, utilizando dados obtidos na
fase anterior, sdo decididos os rumos do produto: continuacdo do mesmo ou criacdo de
um “Piv6”, que consiste na alteragdo de um ponto primario do produto/servico. A ideia
do pivo parte de um principio fundamental da lean startup, que diz que todo modelo de
negdcio, servigo e/ou produto vai falhar eventualmente, entdo é melhor falhar cedo,

evitando investir mais e possibilitando aprender com os erros e corrigir futuros rumos.

3.3 Blue Ocean Strategy (BOS)

Kim e Mauborn (2005) criaram em 2005 uma abordagem de gerenciamento
chamada Blue Ocean Strategy (BOS), ou Estratégia do Oceano Azul, onde se busca
diminuir a concorréncia através de novos espacos de mercado. Para tanto, eles
propuseram o0s conceitos de oceano azul e vermelho. Oceanos vermelhos representam o
espaco de mercado que ja foi conquistado. Ou seja, onde empresas ja buscaram lancar
produtos ou servigos. Nele, o ambiente & competitivo e as fronteiras de mercado sao
bem definidas (KIM; MAUBORGNE, 2005). Conforme mais empresas buscam
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ultrapassar suas rivais e 0 espaco torna-se cada vez mais escasso, 0s lucros e o

3

crescimento tendem a diminuir. Assim, o “vermelho” serve como analogia para as

empresas que ndo conseguem sobreviver nesse mercado hostil.

Oceanos azuis, por outro lado, representam todo o espaco que ainda nao foi
explorado (ABOUJAFARI et al., 2013; KIM; MAUBORGNE, 2005). Assim, cria-se
demanda, tornando a concorréncia irrelevante. Isso resulta em maiores chances de
crescimento e lucro. Um oceano azul ndo precisa necessariamente ser algo novo,
podendo também ser uma expansdo de um oceano vermelho. Independente de como
seja criado, ele gera uma mudanca no ambiente de mercado e, posteriormente, na

evolugdo do conteudo. Assim, a cor azul representa inovagéo.

A Tabela 3.1 apresenta as principais diferengas entre os oceanos azul e vermelho.
Kim e Mauborn argumentam que a principal diferenca é a falta de uma restricdo de
escolhas entre valor e custo nos oceanos azuis. Em abordagens tradicionais, o custo do
produto ou servico é ditado pelo valor do mesmo. Uma empresa pode escolher oferecer
um custo maior com um valor maior, ou um custo melhor com um valor menos.
Oceanos azuis, entretanto, buscam tanto diversificacdo quanto baixo custo. A
comparacdo dessas estratégias em relacdo ao valor do consumidor € ilustrada na Figura
3.3.

Tabela 3.1: Principais diferencas entre oceanos azuis e vermelhos

Oceano Azul Oceano Vermelho
Criagdo de um espacgo de mercado livre de Competicdo sempre presente em mercados
competigdo existentes
Competicéo € irrelevante Necessario ultrapassar os concorrentes
Né&o existe substitui¢do de valor e custo Valor e custo dependem da demanda existente
Cria e captura novas fontes de demanda Restrigdes entre valor e custo

Atividades da empresa voltadas em diferenciacdo  Atividades da empresa voltadas em diferenciagéo
e estratégias de baixo custo ou estratégias de baixo custo

Outra inovacdo importante presente no BOS € a cria¢do do conceito de strategy
canvas, ou painel de estratégia. Seu objetivo & capturar as atividades atuais das
empresas no mercado. Assim, é possivel identificar onde a competicdo esta investindo e
quais produtos ja estdo disponiveis (KIM; MAUBORGNE, 2005). Esse painel €
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representado por um grafico com dois eixos, como mostra a Figura 3.4. O eixo
horizontal mostra as caracteristicas do produto. Em jogos, poderiamos ter prego,
duracdo do jogo ou replay value, por exemplo. O eixo vertical quantifica os niveis
dessas caracteristicas. Por exemplo, no caso de replay value, um valor alto indicaria um

replay value grande.

IS el Oceano Vermelho]

l VALOR

Oceano Azul

J

i i

VALOR custo |Oceano Vermelho

J

Figura 3.3: Relagéo valor/custo em oceanos azuis e vermelhos.

— - & - —0Outros concormrantes
- - -4 - - EF5 Online
—&—— Clearskies

Preco Intercambio Dados em Apoio ac Atratividadedo  Velocidade Facilidade de Exatidio Seguranga

eletronico da termpa real cliente site uso
dados (EDI)

Figura 3.4: Exemplo de um painel de estratégia para empresas cambiais, com 3 curvas de valor
(“outros concorrentes”, “EFS Online” e “Clearskies”). Fonte: (KIM; MAUBORGNE, 2005)

Os dados das empresas sdo adicionados ao painel, gerando a curva de valor (do
inglés, value curve) da empresa. Essa curva representa seu desempenho no espago de
mercado. Em posse de tais curvas, deve-se criar novas curvas de valor, aumentando,

diminuindo, excluindo ou adicionando niveis e caracteristicas.

E importante ressaltar que curva de valor e painel de estratégia ndo representam a

mesma coisa. Painel de estratégia é o ambiente onde uma ou mais curvas de valor serdo
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representadas, ou seja, engloba tanto as curvas, como 0s eixos horizontal e vertical. A
curva de valor é um conjunto de pares <caracteristica, valor>, que sdo pintados em um

painel de estratégia. Figura 3.4 demonstra essa diferenga.

3.4 Consideracoes Finais

Esse capitulo descreveu trés estratégias de inovacdo comumente usadas no
mercado atual. Nesse trabalho, utilizaremos principios da estratégia do oceano azul para
buscar inovacgéo na fase de conceituacdo do game design. O préximo capitulo apresenta

a experiéncia de duas empresas locais em unir essa estratégia e a conceituacao.
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4. Aplicando BOS a Conceituacao de
Jogos Digitais

Manifesto Games é uma empresa local criada em 2005, com o objetivo de criar
jogos casuais. Em 2012, ela criou uma parceria com a C2Flag Studio, gerando a BigHut
Games, que viria a ser responsavel por grande parte dos empreendimentos mobile da
companhia. Essa secdo apresentard a experiéncia dessas empresas aplicando BOS ao

processo de criagdo de jogos.

4.1 Experiéncia da BigHut Games e Manifesto

Games

Os mercados atuais possuem uma grande quantidade de titulos disponiveis. O
mercado de dispositivos méveis conta com 194.512 jogos apenas na Apple Store®, onde
138 novos jogos sdo submetidos por dia. Com o objetivo de gerar produtos com
diferencial de mercado, as empresas Manifesto Games e BigHut Games decidiram
aplicar os conceitos do BOS ao método de design de jogos, especificamente na fase de
conceituacdo. Essa atividade foi feita de forma pragmaética durante a criacdo de dois
jogos. O processo foi adaptado da seguinte maneira: inicialmente, foram selecionados
dois nichos de mercado, que foram representados por Personas. Uma persona € um
usuario imaginario que representa 0 arquétipo de potenciais consumidores reais
(COOPER, 2004). Ele possui nome, idade, gostos e desgostos, historia pessoal, entre
outros. Esse usuario hipotético € tratado pelos designers como uma pessoa de verdade.
Assim, as funcionalidades do produto devem atender as necessidades e preferéncias da

persona.

Foram criadas duas personas, uma primaria e uma secundaria. Embora diferentes,
como o objetivo do jogo é agradar completamente a primaria, a0 mesmo tempo em que
ndo incomode a secundaria, os jogos escolhidos podem acabar sendo parecidos. Uma

vez escolhidas as personas, um jogo de um terceiro mercado era selecionado, de modo a

® Dados de http://148apps.biz/app-store-metrics/, atualizado em 17 de fevereiro de 2014, Gltima visita em 19
de fevereiro de 2014.
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fornecer um olhar diferente sobre os demais produtos. Assim, 0s jogos dos mercados
representados eram selecionados e avaliados, a fim de definir um conjunto de

caracteristicas capazes de descrevé-los.

Essas caracteristicas eram, entdo, colocadas no eixo horizontal de um painel de
estratégia, como descrito na secdo 3.3. Em seguida, os dados dos jogos existentes eram
adicionados ao grafico na forma de uma curva de valor. Esse gréfico era copiado e a
equipe participando no processo era dividida em dois grupos, que eram separados em
duas salas. Cada grupo buscava criar uma nova curva de valor a partir das existentes,
usando as quatro operacGes do BOS (aumentar, diminuir, excluir e adicionar). Apds
determinado tempo, cada curva gerada era entregue ao grupo oposto, que deveria propor
jogos que pudessem ser representados por aquela curva. A Figura 4.1 apresenta um

resumo das fases desse processo.

Selecdo de Criagdo de ~ .
—>| Selecao de jogos
mercado Personas
]
y
~ — R a
Extracdo de Criacdo de curvas epresgntagao em
s — painel de
caracteristicas de valor ..
estratégia
|
{
Divisdo das Criacdo de novas Troca de curvas
equipes curvas entre os grupos
|
¥
Proposta de jogos Selecdo da melhor
—>
baseados na curva curva

Figura 4.1: Resumo do processo da Manifesto Games e BigHut Games. A partir da terceira
fileira (apds o passo Divisao das equipes), as atividades sado feitas em duplicado por cada time,
salvo a Ultima etapa (Selecdo da melhor curva).

Utilizando esse processo, as empresas criaram e langcaram dois produtos, que serdo

descritos a seguir.
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4.1.1 Caso de Uso n° 1: Fruits Inc.

4111 Sobre o desenvolvimento do conceito inicial

Os mercados primario, secundario e terciario escolhidos para o primeiro caso de
uso foram, respectivamente, time management (TM), puzzles e hidden objects (HO).
TM € um género focado em gerenciar o tempo gasto em varias tarefas de modo a obter
méaxima eficiéncia. Puzzles sdo jogos de desafios ou enigmas de ldgica, matemaética,
estratégia, reconhecimento de padrfes ou solugdo de problemas no geral. Finalmente,
HO € um sub-género de jogos de puzzles onde o jogador deve encontrar itens
escondidos numa foto ou ambiente. A escolha desses géneros foi influenciada pela
necessidade de aliar oportunidades de mercado com as habilidades da equipe. Jogos do
tipo TM possuem menos atributos de arte que HO, e sdo mais féceis de refinar, do ponto
de vista de design, que puzzles. Além disso, na época do desenvolvimento, todos 0s

jogos eram muito populares com jogadores casuais.

Utilizando mineracgéo de dados em redes sociais para aprender informacdes sobre

consumidores em potencial, foram criadas duas personas:

e Persona primaria: Diane, 42 anos, arquiteta, solteira. Vive em Detroit,
Michigan. Tem um filho, Jonathan (22). Possui pouco tempo livre e
ocasionalmente assiste filmes de comédia-romantica. Seu programa de
televisdo favorito é “Friends”, mas ela também aprecia outros programas
de comédia ou drama. Diane ouve rock e I& livros de suspense e ficgdo.

Ela é uma mulher ocupada, que joga videogames para aliviar o estresse.

e Persona secundaria: Amanda, 28 anos, dona-de-casa, casada. Vive com o
marido em San Diego, California, e tem dois filhos: Elizabeth (4) e Sean
(3). Entre seus filmes de agdo favoritos estdo “Piratas do Caribe” e
“Onze Homens e um Segredo”. FEla gosta de assistir séries de
investigacdo e reality shows. Ela também escuta musica pop e contry, e 1é

livros de aventura.
Os jogos escolhidos para cada género foram:

e Time Management: My Kingdom for the Princess Il, Royal Envoy, The
fifth gate, Hotel Dash, Emily’s Taste of Game.
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e Hidden Objects: Mystery Case Files, Robinson Crusoe, Haunted Manor,

and Devil’s Triangle.

o Puzzles: Zuma’s Deluxe, Chuzzle Deluxe, Bejeweled 2 Deluxe, Jewel
Quest.

Cada um desses jogos foi analisado separadamente. Dois tipos de analise foram
realizados: por especialistas e por meio de criticas de jogadores. A analise por
especialistas foi feita por alguns membros do time, e se tratava de uma avaliacdo mais
técnica. Seu proposito era avaliar aspectos como graficos, som, jogabilidade,
longevidade e progressdao do jogo. Exemplos de comentérios feitos foram “Algumas
telas/popups realmente precisam de melhores estéticas” (graficos) e “Existe uma falta

de mini-games ou niveis bonus” (jogabilidade).

As criticas dos jogadores foram obtidas em sites. Elas ajudaram os designers a
entender como os jogadores perceberam as funcionalidades dos jogos e o que eles
consideraram bom ou ruim. Exemplos de comentéarios foram “Eu gosto do fato que
temos que rever todas as opgdes rapidamente para escolher a melhor acao” ou “Eu

provavelmente compraria esse jogo se ndo fossem pelos mini-games”.

Com essas analises foi possivel identificar um conjunto de atributos para cada

género, como mostrados abaixo:

e Time Management: Objetivo de longo prazo, melhoria gradual, item de
propOsito  Unico, personagens de suporte, customizacdo, apertar

repetidamente um botao.

e Hidden Objects: Mini-Puzzles, opgbes de ajuda, progresso muito lento,

aventura.

e Puzzles: Chefdes, power-ups, combos escalaveis, coordenacdo entre olhos

e maos.

Cada jogo foi representado usando esses atributos numa curva de valor, e um
painel de estratégia foi criado. A Figura 4.2 apresenta o exemplo de duas curvas de
valor gque representam os jogos Hotel Dash e My Kingdom for the Princess II.

Apos a representacdo dos jogos ja existentes, foram criadas novas curvas de valor.
Essas curvas tinham como foco os atributos do mercado priméario (TM). Entdo, alguns

desses atributos foram removidos ou diminuidos, e atributos dos outros mercados foram
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adicionados. Algumas das curvas de valor criadas sdo mostradas na Figura 4.3. Essas

curvas foram avaliadas e ranqueadas pela equipe. Foram verificados 0s custos em

funcdo dos beneficios de cada proposta, e, finalmente, a curva melhor ranqueada foi

selecionada e desenvolvida até resultar em um produto final:

Fruits

Curvas de Valor dos Jogos TM
Hotel Dash ==y Kingdom For the Princess Il

Figura 4.2: Curvas de valor que representam os jogos Hotel Dash e My Kingdom for the

Princess I11.

Novas Curvas de Valor
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Figura 4.3: Exemplo de novas curvas de valor geradas.

Inc.
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4.1.1.2  Sobre o produto final e seus resultados

Fruits Inc. € um jogo de time management, com algumas caracteristicas dos
géneros HO e puzzle. Desde seu langamento no mercado, onde esta disponivel para PC,
Mac e ainda em uma versdo online para navegadores, ele ja foi traduzido para 11
linguas. Seus downloads nas versdes PC e Mac ultrapassam 3.2 milhdes, e ja atingiu
mais de 15 milhGes de sessdes de jogos na versdo para navegador. Figura 4.4 mostra o

menu inicial e uma tela do jogo.

Embora tenha recebido algumas criticas com relacéo ao ritmo ou balanceamento,
muitos usuarios consideraram a experiéncia positiva, e muitos elogiaram alguns
aspectos como ambientacdo nova (“Fresh setting and challenging game mechanics meet
problematic pace and balance®, ou “ambientagio nova e mecinicas de jogo
desafiadoras encontram ritmo e balango problematicos”, em tradug¢do livre) ou

»10

originalidade (“It's overall a more original game than most”~", ou “em geral ¢ um jogo

mais original que a maioria”, em tradugio livre). Sua nota no GameZebo™ foi 4,5/ 5,0.

options

credits

01 3 strawberry potches (3 left)
£1 35 techwicians (31 left)

Figura 4.4: Telas do Fruits Inc. A esquerda, o menu inicial. A direita, uma tela do jogo.

4.1.2 Caso de Uso n° 2: Boney The Runner

4121 Sobre o desenvolvimento do conceito inicial

Em contraste com o mercado-alvo do primeiro caso de uso (PC/Mac), para o

segundo caso foi escolhido desenvolver um jogo para dispositivos moveis. Nesse caso,

’ http://www.gamezebo.com/games/fruits-inc/review
19 http://forums.bigfishgames.com/posts/list/80/159123.page

1 http://www.gamezebo.com/games/fruits-inc/review
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0s mercados primario, secundario e terciario foram, respectivamente, endless runners
(ER), endless jumpers (EJ) e blitz puzzles (BP).

O género ER consiste numa ideia simples: o jogador deve correr até que seu
personagem seja destruido. Isso significa que eles tém o potencial de resultar em
partidas infinitas. Na pratica isso ndo ocorre, pois eles tendem a ser feitos de modo a
ficarem mais dificeis com o passar do tempo. EJ sdo parecidos com ER, com uma
diferenga: no ER o eixo € horizontal, mas nos EJs o personagem deve pular, tentando
sempre alcancar uma distancia vertical maior. Finalmente, BP sdo jogos de puzzle onde
se combina itens rapidamente, de modo a fazé-los desaparecer. Por exemplo, BPs
podem ser sobre deslizar pedras coloridas, de modo a juntar trés ou mais, 0 que as faz

desaparecer.

As personas foram criadas utilizando dados de um jogo langado anteriormente
pela BigHut Games, chamado Dino Jump. Esses dados incluiam informagdo como

idade, género e tempo gasto no jogo. As personas criadas foram:

e Persona primaria: Brandom, 28 anos, solteiro, advogado. Sua renda
anual é U$ 100.000,00, permitindo que tenha uma vida bem confortavel.
Ele vive com sua namorada, Joan. Est4d sempre conectado, nunca
deixando seu smartphone, que ele usa principalmente para trabalhar e, as
vezes, para divertir-se. Ele gosta de jogos casuais, pois hdo ocupam muito

do seu tempo.

e Persona secundaria: Elle, 23 anos, universitaria, solteira. Ela vive na
Inglaterra e acabou de deixar a casa dos pais. Vive com trés amigos,
todos universitarias. Sua renda atual ¢ U$ 80.000,00. Gosta de filmes de
comédia e passa grande parte do seu tempo com amigos ou em redes

sociais.

Assim como no caso anterior, foram selecionados jogos para cada mercado,

conforme descritos abaixo:
e Endless Runner: Jetpack Joyride, Run like hell, Temple Run.
e Endless Jumper: Doodle Jump, Mega Jump, Dino Jump.
o Blitz Puzzles: Bejeweled Blitz, Zuma Blitz.

E os atributos extraidos dos jogos foram:
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e Endless Runner: Mecéanicas de jogo variaveis, power-ups, upgrades de

ferramentas, moedas, linha de morte.
e Endless Jumper: Upgrades, moedas, upgrades coletaveis, linha de morte.
e Blitz Puzzles: Economia consumivel, jogabilidade com tempo.

O restante do processo foi similar ao caso anterior.

4.1.2.2  Sobre o produto final e seus resultados

Boney the Runner foi o resultado do segundo caso de estudo. E um jogo mobile,
lancado nos mercados iOS e Android. O jogo é do tipo endless runner, onde o
personagem estd sempre correndo em diregdo a direita, e 0 jogador deve tocar a tela
para fazer Boney (0 esqueleto protagonista) pular, evitando obstaculos e pegando
moedas. O jogo termina quando Boney é alcancado por um grupo de cachorros. A

Figura 4.5 apresenta a tela inicial e uma screenshot do jogo.

O jogo difere de outros ERs, pois possui caracteristicas de jogos de azar,
caracteristicas de jogos de combinacéo e funcionalidades consumiveis. E possivel obter
itens durante as sessfes do jogo ou comprando-os on-line. Esses itens podem ser
combinados (Figura 4.6), gerando power-ups que podem ser usados dentro do jogo,
alterando a jogabilidade (e.g. fazendo Boney correr mais rapido, ou mudando o tipo de
moeda para um valor mais alto). Ja os atributos de jogos de azar aparecem na forma de
um caca-niquel (Figura 4.7) que pode ser utilizada para pegar itens aleatorios, ou item

nenhum caso o jogador nédo tenha sorte.

Figura 4.5: Telas do Boney the Runner. A esquerda, tela de abertura. A direita, uma tela do
jogo.
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Figura 4.6: Tela de combinacdo de itens.

Boney the Runner possui mais de 300 mil downloads, acima de 11 mil jogadores
diarios ativos (daily active users, ou DAU) e mais de 110 mil usuérios mensais ativos
(monthly active users, ou MAU). DAU e MAU sdo a quantidade de jogadores que
interagem com o0 jogo em um dado dia ou més, respectivamente. A média de uma sessao
de jogo é 12.5 minutos por sessdo. Além disso, 0 jogo possuiu criticas positivas: 4,6 /
5,0 no Google Play** (mais de 2.332 usudrios deram nota 5/ 5) e 4,5/ 5,0 no iTunes™.

Figura 4.7: Tela do caga-niquel de itens.

4.2 Limitagoes e Falhas

Com base no processo e na experiéncia descritos acima, essa se¢do apresentara as

principais limitacdes e falhas encontradas no processo.

12 https://play.google.com/store/apps/details?id=com. mobage. ww.a1088.Boney The  Runner BH_
Android &hl=pt_BR)

3 https://itunes.apple.com/us/app/boney-the-runner/ id573242168?mt=8&ign-mpt=uo%3D2
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4.2.1 Caracteristicas muito dependentes do estilo

Como as caracteristicas eram selecionadas em funcao de cada estilo, a reutilizacéo
dos jogos ou a comparacdo deles com outros se tornava complicada. Por exemplo, um
jogo pode ter uma caracteristica “Itens transformam-se em personagens”, que por
coincidéncia estd presente em outros jogos selecionados em determinado estilo.
Todavia, um jogo pode fazer parte de varios estilos. Se em outra iteracdo do processo,
esse mesmo jogo for selecionado em outro estilo, essa caracteristica pode ndo ser

utilizada, e a anélise desse jogo tera de ser feita novamente.

Era preciso, portanto, encontrar descritores de jogos que fossem mais abstratos ou

gerais, de forma a poder comparar diferentes estilos de jogos e reutilizar informacdes.
4.2.2 Geracdo trabalhosa de personas

Personas sdo ferramentas Uteis na criagdo de um produto, pois fornecem ao
designer uma visdo préxima do jogador. Porém, sua criacdo, por ser detalhada, mostra-
se custosa. Muitos dados, embora Uteis, ndo sdo essenciais ao processo. Por exemplo,
embora seja benéfico saber alguns titulos de filmes e livros que a persona gostaria,
durante o processo proposto essa informacéo nao é realmente essencial. Assim, diminuir
0 tempo gasto conjecturando e buscando tais filmes e livros, pode ser interessante no

fim.
4.2.3 Tendéncias dos designers e diversidade das curvas

Analisando as fases de selecdo de caracteristicas e criacdo de curvas originais, é
possivel notar que o resultado final é muito dependente dos participantes. Diferentes
pessoas podem argumentar que um jogo tem caracteristicas diferentes, ou dar notas
diferentes para a mesma caracteristica em um mesmo jogo. Mais complicado,
entretanto, é a geracdo de novas curvas, pois 0s participantes tendem a: (1) querer fazer

um jogo que eles gostariam, ou (2) propor ideias dentro de um escopo limitado.

Quando um participante faz uma proposta para um jogo, ele deve ser capaz de
ignorar seus gostos pessoais, em prol do que o usuario realmente gostaria. No mundo
real, isso é uma tarefa complicada de ser realizada. Além disso, muitas pessoas sao
limitadas a pensar somente no que conhecem ou que estdo acostumadas. Isso resulta em
ideias que ndo fogem de certo padrdo. Na fase de conceituacdo de um jogo, isso é
considerado ruim, pois limita a quantidade possivel de jogos propostos e a diversidade
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entre eles. “Pensar fora da caixa” pode resultar em possibilidades que venham a ser

mais interessantes e diferentes.

4.3 Considerac0es Finais

As empresas locais Manifesto Studio e BigHut Games buscaram meios de inovar
em seus jogos. Com este fim, elas aplicaram os conceitos do BOS ao processo de
conceituacdo de dois jogos distintos. Esses jogos foram criados com publicos-alvo
diferentes e para plataformas variadas. Ambos os jogos foram bem sucedidos no
mercado, com uma grande quantidade de usuarios e criticas positivas. Dentre as criticas,
pudemos observar que existiam elogios a funcionalidades que ndo pertenciam aos
estilos principais dos jogos, e surgiram mediante o uso do BOS. Isso sugere que 0 uso

dessa estratégia tenha tido papel fundamental do sucesso dos titulos.

Entretanto, nesse estagio o processo utilizado pelas empresas ainda encontrava-se
muito pragmatico e pouco estruturado. Outros problemas encontrados foram o tempo
gasto na criacdo das curvas, na selecdo dos mercados e criagcdo das personas, nas ideias
tendenciosas dos participantes, na pouca variabilidade de solucgdes e, principalmente, na
dificuldade do reaproveitamento de material em futuras aplicacbes do processo. A
proxima secdo apresentara uma estruturagdo e formalizac&o do processo e uma tentativa
de prover melhorias a0 mesmo, atraveés de uma iteracdo no processo e uma ferramenta

de apoio.
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5. BOSS: Blue Ocean Strategy System

Esse capitulo apresenta o Blue Ocean Strategy System (BOSS), que engloba o
processo evoluido pela aplicacdo da estratégia do oceano azul a fase de conceituacéo.
Inicialmente sera explicado o método seguido para estruturacdo e formalizacdo do
processo, a partir da experiéncia descrita anteriormente, na Secdo 0. Em seguida, na
Secdo 5.3, serdo discutidos os principais problemas existentes na versdo inicial do
processo, e que solucdo foi proposta para os mesmos. Finalmente, a Secdo 5.3
apresentard o processo estruturado e a Secdo 5.4 mostrard as representacbes da

formalizagdo do mesmo.

5.1 Metodologia

Para desenvolver BOSS, a seguinte metodologia foi seguida, dividida em quatro

fases:
5.1.1 Estudo da experiéncia da Manifesto Games e BigHut Games

Inicialmente, o método utilizado pelas empresas foi estudado e avaliado. O
objetivo dessa atividade era entender como a BOS podia ser aplicada a conceituacéo,
quais mudancas seriam necessarias, e como ela podia auxiliar essa atividade. O estudo
ocorreu a partir de entrevistas com membros da equipe e documentos de design

remanescentes dos casos de uso.
5.1.2 Estudo da literatura de game design e inovagao

A segunda etapa consistiu em um estudo dos processos existentes de game design
e das estratégias de inovacdo presentes no mercado. O conhecimento dessas areas era
essencial para definicdo do problema atacado e analise dos problemas comuns

encontrados.
5.1.3 Estruturacao, formulacéo e evolugéo do processo BOSS

Em posse dos dados coletados nas entrevistas e nos documentos de game design

no passo 5.1.1, foram levantados os principais pontos comuns ao método e um processo
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com seis etapas foi proposto. Em seguida, as principais dificuldades encontradas nessa

metodologia foram avaliadas e solu¢fes foram sugeridas.
5.1.4 Estudo e desenvolvimento de uma ferramenta de apoio

A Ultima fase consistiu no levantamento dos principais pontos de melhoria que
poderiam ser resolvidos, parcial ou totalmente, por meio de ferramentas de apoio. Uma
analise desses pontos, em funcéo de custo e beneficio, identificou aqueles que poderiam
ser resolvidos. Uma ferramenta de apoio foi proposta e desenvolvida, e uma avaliacdo

de teste foi feita com a equipe da Manifesto Games.

5.2 Evolucéo do Processo

A experiéncia da Manifesto Games e BigHut Games mostrou que a aplicacdo da
BOS a fase de conceituacdo é relevante, no sentido comercial. Seus dois casos de teste
foram bem sucedidos, em diferentes plataformas e mercados, o que indica que o
processo funciona, ao menos naquelas circunstancias. Entretanto, 0 método ainda possui
algumas falhas, como mostrado na Secdo 4.2. Abaixo seguem as mudancas realizadas

no processo, de modo a diminuir ou resolver uma parte dos problemas citados:
5.2.1 Lentes

Para resolver o problema da dependéncia de estilo dos jogos na escolha de seus
descritores, conforme descrito na secdo 4.2.1, adotamos o conceito de lentes, proposto
por Jesse Schell (2008). As lentes séo formadas por algumas perguntas que devem ser
feitas durante o processo de design, sobre o design criado, a fim de avalia-lo. Em outras
palavras, elas funcionam como perspectivas sobre determinado conceito, onde cada

lente € uma forma diferente de enxerga-lo.

Em seu livro, Schell descreve 100 lentes diferentes. Embora elas ndo sejam
perfeitas, e sua lista esteja incompleta (novas lentes podem ser criadas), elas sdo uteis
como fonte de perspectiva fixa do design (SCHELL, 2008). Por exemplo, a lente

namero 15, chamada Lente do Brinquedo, é formada pelas seguintes perguntas:

e O jogo ainda seria divertido se ndo tivesse objetivo? Se n&o, como

podemos mudar isso?

e Quando alguém encontra esse jogo, ela deseja interagir com ele, antes
mesmo de saber o que ele faz ou como funciona?
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Em outras palavras, essa lente serve como indicador sobre se a experiéncia
principal do jogo, ignorando os aspectos funcionais da jogabilidade, é agradavel ao
jogador. Por se tratar de uma perspectiva, e, portanto, ser subjetiva & pessoa que a
utiliza, é possivel utiliza-la para descrever jogos variados. Por exemplo, um jogo de
bichinho virtual, tal como o Tamagotchi'*, pode ser considerado forte do ponto de vista
da Lente do Brinquedo, pois a pessoa sente-se impelida a interagir com o boneco e

diverte-se com 0 mesmo, até se ndo souber utiliza-lo de forma “correta”.

As lentes foram selecionadas apos leitura extensiva do livro de Schell e discussdes
com os designers das empresas citadas anteriormente. Elas podem ser encontradas na
Tabela 5.1.

5.2.2 Perfis

Para resolver o problema da dificuldade da identificacdo de personas relatada na
secdo 4.2.2, a solucdo proposta foi o uso de um perfil que tenha as principais
informacdes, como faixa etéaria do publico, seus mercados de jogos e sua plataforma de
distribuicdo, por exemplo. N&o é preciso saber se essa persona é solteira ou casada, tem
filhos ou ndo, empregada ou ndo. Entretanto, esse problema é menor, e em alguns casos
0 uso dessa técnica pode melhorar significativamente o resultado. Assim, essa solucdo
fica como opcional, podendo-se utilizar tanto personas como perfis.

5.3 Estruturacio do Processo

Nessa secdo explicaremos o processo proposto, chamado Blue Ocean Strategy
System (BOSS), ou Sistema de Estratégia do Oceano Azul. BOSS consiste em um

processo dividido em nove passos, listados abaixo:
1) Defini¢do dos mercados primario, secundario e terciario.
2) Criagao de personas ou perfis.
3) Pesquisa dos produtos concorrentes.
4)  Andlise dos produtos concorrentes.

5) Selecédo de lentes dos produtos existentes.

% Tamagotchi era um brinquedo virtual no formato de um ovo, onde o jogador criava um animal de
estimacdo.
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6) Criacdo das curvas de valor dos produtos existentes.
7)  Criagdo de novas curvas de valor

8) Anélise das curvas criadas.

9) Selecao do melhor titulo proposto.

Esses passos serdo descritos em detalhes nas subsec¢des seguintes.

Tabela 5.1: Lentes selecionadas, com o ndmero da lente no livro de Schell (SCHELL, 2008)

Numero  Nome Numero  Nome
1 Lente da Experiéncia essencial 36 Lente da Competicéo
2 Lente da Surpresa 39 Lente do Tempo
4 Lente da Curiosidade 40 Lente da Recompensa
5 Lente do Valor endogeno 43 Lente da Elegancia
6 Lente da Solucéo de problemas 44 Lente da Personalidade
7 Lente da Tétrade elementar 45 Lente da Imaginacdo
15 Lente do brinquedo 46 Lente da Economia
17 Lente do prazer 49 Lente da Progrecdo visivel
18 Lente do fluxo 50 Lente do Paralelismo
19 Lente das necessidades 52 Quebra-cabecas (puzzle)
20 Lente da avaliacéo 53 Lente do Controle
21 Lente do espago funcional 57 Lente do Feedback
24 Lente da acéo 60 Lente dos Modos
27 Lente da Habilidade 63 Lente da Beleza
28 Lente do valor esperado 64 Lente da Projecéo
30 Lente da equidade 65 Lente da Maquina narrativa
31 Lente do Desafio 71 Lente da Liberdade
32 Lente das escolhas significativas 74 Lente do Mundo
24 Lente da Habilidade vs 81 Lente da Transformacédo do
probabilidade personagem
35 Lente da Mente e das Maos 84 Lente da Amizade




5.3.1 Definicdo dos Mercados Primario, Secundario e Terciario

A definicdo dos mercados-alvo € o passo inicial do processo. Seu objetivo
principal é definir o publico-alvo. Nesse caso, 0s mercados representam géneros de
jogos. Eles podem ser géneros gerais, como estratégia ou jogos de tabuleiro, ou géneros

especificos, como tower defense ou xadrez.

A ordem de importancia o publico-alvo é representada pelos mercados primario,
secundario e terciario. Por exemplo, se o objetivo é desenvolver um jogo casual para
dispositivos moveis, uma pessoa pode escolher jogos casuais como mercado primério,

simula¢do como secundario e estratégia como terciario.

Artefatos ao final desse passo
Ao final desse passo, a equipe deve ter em maos:

e Trés mercados definidos: primario, secundario e terciario;
5.3.2 Criacao de personas ou perfis

Nesse passo, devem ser desenvolvidos dois perfis (ou personas) de jogador.
Idealmente, seriam desenvolvidas duas personas, mas a criacdo de personas € uma
atividade mais trabalhosa que a criacdo de um perfil (que s6 apresenta dados gerais,
como faixa etaria, e alguns jogos principais). Durante esse trabalho, entretanto,
chamaremos de perfil. O primeiro perfil representa o publico-alvo principal. E a
audiéncia que deve ser agradada a qualquer custo. O segundo perfil representa clientes
gue ndo devem ser insatisfeitos, mas ndo sdo o consumidor principal. Em outras
palavras, eles jogariam 0 jogo se ndo tivessem opcGes mais proximas de suas
preferéncias. Esses dois perfis devem ser relativamente similares. O uso de perfis muito
diferentes, ou uma quantidade muito grande dos mesmos, pode resultar em um jogo que

ndo tem uma audiéncia bem definida, e, portanto, ndo agrada ninguém.

As personas ou perfis podem ser criados utilizando data mining ou user analytics.
Um exemplo seria usar dados reais de jogos langados anteriormente. User analytics
pode prover um conhecimento mais profundo sobre os jogadores, tornando possivel
aprender sua idade, género, comportamentos comuns, entre outras informagdes Uteis
(DRACHEN; CANOSSA; EL-NASR, 2013).

32



Artefatos adicionados ao final desse passo

Ao final desse passo, 0 seguinte artefato é acrescentado aos demais gerados:
e Duas personas ou perfis: primaria e secundaria.

5.3.3 Pesquisa dos produtos concorrentes

Em seguida, devem-se pesquisar 0s jogos mais populares de cada mercado. Isso
importa na hora de descobrir que jogos sdo populares e, principalmente, por qué. Como
dois perfis ja foram criados, é possivel escolher um conjunto de jogos de seus titulos
favoritos. Todos os mercados devem ser representados por ao menos alguns jogos. Apos
alguns testes, encontramos um bom balanco numa quantidade de 5 jogos, onde 2 séo

primarios, 2 secundarios e 1 terciério.

Artefatos adicionados ao final desse passo

e Conjunto de jogos: conjunto de jogos para cada mercado. Quantidade

ideal: 5; 2 primérios, 2 secundarios e 1 no terciario.
5.3.4 Anélise dos produtos concorrentes

Em seguida, é feita uma andlise por um conjunto de pessoas de diferentes
especialidades. Produtores, programadores, designers, artistas, pessoas de &rea de
marketing e gerentes devem trabalhar juntos. Se possivel, a0 menos uma pessoa de cada
dominio deve estar presente. 1sso gera um grupo diversificado, onde cada um defende
seu ponto de vista. Um artista, por exemplo, pode dar ideias estéticas importantes,
permitindo um programador discutir ativa e imediatamente se tal ideia impacta ou nao a

programacéo.

O grupo, entdo, analisa 0s jogos mencionados acima. Essa avaliacdo, chamada de
avaliacdo interna, € usada para progredir o desenvolvimento. Aspectos discutidos

incluem arte, jogabilidade, o que deu certo ou errado em cada titulo, entre outros.

Artefatos adicionados ao final desse passo
e Avaliacdo dos jogos selecionados no passo anterior;
5.3.5 Selecéo de lentes dos produtos existentes

Apbs analisar cada jogo, a equipe seleciona um conjunto de lentes que melhor

represente aqueles jogos. Essas lentes, propostas por Schell (2008), foram descritas em
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mais detalhes na Secdo Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.. Para cada
mercado, o time deve definir um conjunto diferente de lentes. Elas descrevem o jogo em
uma faixa de 0 (pouco ou nenhuma apresentacdo dessa lente nesse jogo) a 5 (essa lente
estd muito presente no jogo). A experiéncia da Manifesto Games e BigHut Games
indica que 10 lentes € um numero ideal, onde 5 lentes representam os jogos primarios, 3

0S jogos secundarios, e 2 0 jogo terciario.

Artefatos adicionados ao final desse passo
e Conjunto de lentes: conjunto de 10 lentes que representam 0s jogos.
5.3.6 Criacao das curvas de valor dos produtos existentes

As curvas de valor dos jogos selecionados devem ser criadas, utilizando as lentes
selecionadas na etapa anterior. Essas curvas devem, entdo, ser plotados no painel de
estratégia. As lentes preenchem o eixo horizontal, e o eixo vertical contem valores de 0
a 5. E importante notar que, embora a quantidade de jogos utilizados seja limitada, eles
devem ser capazes de representar seus respectivos mercados, indicando as

caracteristicas semelhantes entre si.

Artefatos adicionados ao final desse passo

e Curvas de valor dos jogos concorrentes: descri¢cdo dos jogos no painel de

estratégia usando as lentes selecionadas.
5.3.7 Criacao de novas curvas de valor

Os itens gerados nos passos anteriores indicam caracteristicas interessantes de
cada mercado. Com eles representados no painel de estratégia, 0 passo seguinte é a
proposta de novas curvas de valor. Essas curvas sdo geradas alterando os valores das
demais curvas. Da-se preferéncia as lentes do mercado priméario, de modo a garantir
alguma similaridade com o mercado do publico-alvo principal. Ainda assim, algumas
lentes desse mercado devem ser diminuidas ou removidas. Entdo lentes do mercado

secundario e terciario devem ser adicionadas ou aumentadas.

Idealmente, a equipe participando no processo deveria se dividir e gerar as curvas
em dois grupos separados. O objeto é diminuir um pouco sua predisposi¢do natural em
gerar jogos que eles gostariam de jogar ou que j& estdo acostumados. Embora essa

predisposicdo ndo seja eliminada, pois ainda existe durante a geracdo, 0 impacto é

34



diminuido na fase seguinte, quando as curvas geradas sdo trocadas. Assim, o time

oposto se vé forgado a propor um jogo para uma curva que nao criou.

Artefatos adicionados ao final desse passo
e Curvas de valor originais: curvas geradas com base nos concorrentes.
5.3.8 Analise das curvas criadas

Esse passo consiste em analisar os conceitos propostos utilizando as curvas de
valor resultantes das etapas anteriores. Embora ndo exista um melhor ou pior método de
andlise, uma forma simples pode ser ranquear cada proposta por algum atributo (e.g.
conceito mais diferente dos concorrentes, conceito com maior valor em determinada

lente, conceito com menor custo de desenvolvimento, etc).

Outra forma seria realizar uma votagdo, onde cada membro do time ranqueia as
propostas em determinada ordem. Assim, 0 jogo com ranking geral mais positivo seria

o melhor.
Artefatos adicionados ao final desse passo
e Uma analise de cada curva criada.
5.3.9 Selecdo do melhor titulo proposto

Nesse passo, a equipe escolhe a melhor curva criada, baseando-se na analise do
passo anterior. Independente do método de selecdo, o conceito escolhido possui um
conjunto de valores para cada lente, representando um esqueleto do que vira a ser o

design final do jogo.

5.4 Formalizacédo do Processo

A representacdo visual da formalizacdo do processo foi feita utilizando o Software
& Systems Process Engineering Meta-Model 2.0 (SPEM). Ele é um framework
conceitual e um meta-modelo de processo de engenharia. SPEM permite modelar,
documentar, apresentar, gerenciar e desenvolver processos (OMG, 2008). Utilizando
SPEM, a Figura 5.1 apresenta o fluxo geral de atividades do BOSS, enquanto a Figura

5.2 demonstra o diagrama de atividades, com os artefatos criados em cada atividade.
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Figura 5.1: Fluxo geral de atividade do BOSS.

Esse capitulo apresentou o processo BOSS, estruturado e formalizado a partir da

experiéncia da Manifesto Games e BigHut Games. Esse processo utiliza conceitos da

estratégia de inovacao do oceano azul, e objetiva aumentar as chances de sucesso de um

jogo através de um processo de conceituacdo. O proximo capitulo apresenta uma

ferramenta de apoio a esse processo.
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6. Ferramenta BOSS Tools

Essa secdo descreve o desenvolvimento da ferramenta de apoio ao processo
proposto no capitulo anterior, chamada BOSS Tools. Inicialmente, formas de auxiliar o
processo foram conjecturadas, conforme descrito na Secéo 6.1. Alguns problemas foram
selecionados e uma ferramenta foi desenvolvida. A Secéo 6.2 apresenta a ferramenta
final e suas principais funcionalidades.

6.1 Abordagem seguida

Tendo em mente o processo descrito na Sec¢do 5.3, e as falhas e limitacdes listadas
na secdo 4.2, buscou-se encontrar maneiras de auxiliar o processo através de uma
ferramenta de apoio. Desse modo, para cada fase do processo foram descritos seus

principais problemas. A Tabela 6.1 sumariza esses dados.

Tabela 6.1: Problemas sugeridos para cada etapa do processo

Problema Desafios
L Identificar que estilos estdo em tendéncia; quais 0s melhores estilos
Definicéo dos . . »
P1 diferentes para trabalhar; descrever os jogos dos estilos; utilizar
mercados

estatisticas de mercado em funcéo de cada estilo.

L Como saber quem joga determinado jogo; como obter as
Criacdo de personas / . ) .

P2 ; caracteristicas do jogador; dentre certo grupo de pessoas, qual € a
perfis

mais representativa.

Escolha de jogos para
p3  representar um Dado um mercado, que jogos sdo mais representativos.

mercado

Que lentes sdo mais apropriadas, como definir o valor dessas lentes

Escolha das lentes
P4 (0-5).

Criacdo de curvas dos

Qual a melhor ordem das lentes na curva; representacdo visual da

P5

produtos concorrentes  curva.

Criacdo de curvas Como selecionar os valores para cada lente; que informacdes utilizar
P6 S i I

originais como entrada; representagdo visual da curva.

Andlise e selecdo de Como avaliar as curvas; que parametros utilizar; como definir a
P7

curvas originais

melhor proposta.

Em seguida, cada problema sugerido foi analisado para verificar se prover uma

solucéo para 0 mesmo seria factivel, dado o escopo e tempo disponivel na realizacéo do
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presente trabalho. Essa analise foi executada junto a integrantes da equipe das empresas

citadas anteriormente, de modo a termos uma visdo do que melhor os ajudaria. O

resultado e as justificativas para cada problema séo apresentados na Tabela 6.2.

Tabela 6.2: Resultado da analise dos problemas e justificativa de selegéo.

Justificativa

P1

Descartado

Embora seja um problema interessante, depende de um estudo mais
profundo de mineracdo e processamento de linguagem natural, e

assim torna-se inviavel para desenvolvimento durante esse projeto.

P2

Descartado

Foi descartado devido a quantidade de trabalho necessaria se maior

que o tempo disponivel, e o beneficio ndo superar o custo.

P3

Descartado

Os melhores jogos selecionados podem ndo ser 0s mais comentados
ou com melhores criticas e mais fas, j& que a escolha também
depende do tipo de produto final desejado ou dos demais jogos
selecionados. Assim, o nivel de subjetividade era alto demais para

soluciona-lo satisfatoriamente.

P4

Descartado

Novamente, problema subjetivo demais para ser automatizado

satisfatoriamente.

P5

Descartado

parcialmente

Embora a parte de definicdo dos valores das lentes dependa muito do
ponto de vista do avaliador, a representagdo visual da curva pode ser

gerada automaticamente.

Um dos problemas mais custosos, em relacdo a tempo, e manuais.

P6 Selecionado Também foi 0 que a equipe das empresas teve mais interesse em ver
solucionado.
Como os problemas P3 e P4, a anélise e sele¢cdo de curvas é um
P7 Descartado

problema muito subjetivo e ndo foi atacado no presente trabalho.

6.2 Descricio da ferramenta

6.2.1 Arquitetura do sistema e dados técnicos

Com o objetivo de auxiliar o processo BOSS, foi desenvolvida a ferramenta

BOSS Tools, que permite o armazenamento e a criacdo de curvas de valor. A

arquitetura do sistema € uma arquitetura cliente-servidor, conforme mostra a Figura 6.1.

Os modulos dessa arquitetura sdo brevemente descritos abaixo:

e Camada da aplicacdo cliente: e € responsavel pela mais parte do

funcionamento da ferramenta, incluindo interface grafica e l6gica do programa.

Essa légica inclui a geracdo de curvas de valor e edi¢do de dados armazenados.
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Figura 6.1: Arquitetura do BOSS Tool.

o GUI (Graphical User Interface): mddulo responsavel por fornecer
uma interface visual para o usuério, contendo as funcionalidades do
sistema. Seu objetivo é permitir que a interacdo entre 0 USU&rio e 0

sistema ocorra de forma mais natural.

o Maodulo do sistema: responsavel pela comunicacdo entre a interface
grafica e os componentes internos do sistema (I6gica e persisténcia de
dados).

o Gerador de curvas: modulo de geracdo de curvas de valor. Recebe
como entrada um conjunto de jogos e lentes e, utilizando do algoritmo

de geracdo descrito na Secédo 6.2.2, retorna uma nova curva de valor.

o Gerenciador de armazenamento: responsavel pela comunicacéo

entre o banco de dados e o restante do sistema.

e Camada do servidor: armazena as informacdes dos jogos e lentes

cadastrados, sendo responsavel pela persisténcia dos dados.

A ferramenta foi desenvolvida na linguagem JAVA, utilizando a API JFreeChart
para geracao dos graficos. O ambiente de programacdo escolhido foi o Eclipse. Também
utilizou-se o SGBD Postgres 9.3 para armazenar os dados dos jogos e lentes

cadastrados no sistema. A Figura 6.2 apresenta a tela inicial da ferramenta.
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Figura 6.2: Tela inicial do BOSS Tools.

6.2.2 Sobre o algoritmo de geracéo de curvas

Criar o algoritmo de geracdo de curvas gerou um novo problema: como garantir
que as curvas facam sentido? Ou seja, que os valores ndo sejam absurdos, do ponto de
vista do oceano azul. Por exemplo, ndo faz sentido gerar uma curva onde todos os
valores estdo altos, pois se ataca muita coisa a0 mesmo tempo, ndo dando prioridade a

nada.

Esse problema foi contornado com o acréscimo de dois fatores: o conceito de
Restricdo e uma regra de porcentagem de valores. A restricdo determina que
comportamentos especificos uma lente deve ter. Por exemplo, pode-se definir que certa
lente é importante para o produto final, entdo ela deve ter valores altos. Ou que outra
lente ja foi muito utilizada, e é melhor sempre exclui-la. Assim, foram definidas 7

restricdes:

e NO_RESTRICTION : determina que ndo se deve aplicar nenhuma restri¢cao

aquela lente;

e DONT_CHANGE : determina que o valor da lente ndo deve ser alterado.
Assim, se essa lente é secundaria, ela tera o valor de um dos jogos secundarios
selecionados. Por exemplo: suponha que tenhamos dois jogos selecionados, A
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e B, e uma lente X. O valor da lente X em A é 4, e em B é 2. Entdo os valores

possiveis de X na nova curva de valor sdo 2 ou 4;

e CHANGE_ONLY_UP : todos as curvas geradas devem ter um valor maior
que o do de um jogo aleatdério daquele mercado. Por exemplo: suponha que
tenhamos dois jogos selecionados, A e B, e uma lente X. O valor da lente X em
A é 4, eemB é 3. Entdo os valores possiveis de X na nova curva de valor sera

3 ou 4, dependendo de qual jogo seja sorteado;

e CHANGE_ONLY_DOWN : similar a CHANGE_ONLY_UP, mas todos os

valores serdo inferiores;
e CANT_BE_ZERO : determina que a lente ndo pode ter valor 0;
e CANT_BE_FIVE : determina que a lente ndo pode ter valor 5;

o DETERMINANT : define que a lente € essencial, e seu valor deve ser sempre

maior ou igual a 4.

A regra de porcentagem, por outro lado, determina que exista um limite maximo
de lentes que podem ter valores altos. Assim, apenas uma porcentagem de cada mercado

recebe um valor alto.

Como entrada, o algoritmo recebe um conjunto de lentes primarias, secundarias e
terciarias, um conjunto de jogos primarios, secundarios e terciarios, € um conjunto de
restricbes associadas as lentes. Sua saida sera uma curva de valor que contem um

conjunto n de pares <Lente, Valor>, onde n é a quantidade de lentes selecionadas.

O algoritmo adiciona valores as lentes, na seguinte ordem de prioridade de
restricdo, do primeiro ao Gltimo: DONT_CHANGE, DETERMINANT,
CHANGE_ONLY_UP, CHANGE_ONLY_DOWN, CANT_BE_FIVE, CANT_BE_ZERO,
NO_RESTRICTION. Um pseudocédigo do algoritmo encontra-se abaixo, em Algoritmo

1, e o algoritmo completo pode ser encontrado no Apéndice A.

Algoritmo 1: Gera¢cdoAutométicaDeCurvas(C;, C., R)

ENTRADA: Conjunto de curvas de valor dos jogos concorrentes C;, onde cada curva de valor
representa um conjunto de pares <Lente, Valor>,
Conjunto de lentes selecionadas C, .
Conjunto de restricbes das lentes R.

VARIAVEIS: X, y, 7, |

SAIDA: Curva de valor C.
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C—g,
para cada | em C, faca
se R[I] = R.DO_NOT_CHANGE faca
y « gere um valor randémico maior ou igual a 0 e menor que a quantidade de
jogos em C; com mesmo mercado que |
X <« valor da lente | da curva C;[y]
C— <[ x>
fim do se
fim do para
para cada | em C, faca
se R[] = R.DETERMINANT faca
y <« gere um valor randémico >=4e <5
C—<ly>
fim do se
fim do para
para cada | em C, faca
se R[] = R.CHANGE_ONLY_UP faca
y « gere um valor randémico maior ou igual a O e menor que a quantidade de
jogos em C; com mesmo mercado que |
X <« valor da lente | da curva Cj[y]
z « gere um valor randdmico maior ou igual a x e menor ou igual a 5
C—<l] z>
fim do se
fim do para
para cada | em C, faca
se R[] = R.CHANGE_ONLY_DOWN faca
y « gere um valor randémico maior ou igual a 0 e menor que a quantidade de
jogos em C; com mesmo mercado que |
X <« valor da lente I da curva Cj[y]
z « gere um valor randdmico menor ou igual a x e maior ou igual a 0
C—<l z>
fim do se
fim do para
para cada | em C, faca
se R[l]=R. CANT_BE_ZERO faga
y « gere um valor randémico maior que 0 e menor ou igual a 5
C—<ly>
fim do se
fim do para
para cada | em C, faca
se R[l] =R. CANT_BE_FIVE faca
y <« gere um valor randémico maior ou igual a 0 e menor que 5
C—<ly>
fim do se
fim do para
para cada mercado x em {primario, secundario} faca
enquanto quantidade de lentes de x com valor acima de 3 em C < 2/3 da quantidade de
C_faca
| < lente em C_ que ainda ndo existe em C
C « <lI, valor randémico maior ou igual a 3 e menor ou igual a que 5>
fim do enquanto
enquanto existirem lentes de x fora de C faca
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53 | < lente em C_ que ainda ndo existe em C

54 C « <lI, valor randémico maior ou igual a 0 e menor que 3>
55 fim do enquanto

56 fim do para

57 para cada lente | do mercado {terciario} fora de C faca

58 C « <I, valor randémico maior ou igual a 0 e menor ou igual a 5>

59 fim do para
60 retorne C;

Fim GeracdoAutomaticaDeCurvas

6.2.3 Funcionalidades do BOSS Tools

A Figura 6.3 apresenta as principais funcionalidades do sistema. Elas podem ser
encontradas no menu da ferramenta, como mostrou a Figura 6.2. Elas também séo

descritas abaixo:
Criar curva de jogo

Encontra-se como “Create curve”, sob a op¢do “Menu” do menu da ferramenta.
Permite a criacdo de uma nova curva, utilizando o algoritmo descrito na secdo anterior.

Consiste em um processo de quatro etapas:

Inicialmente ela abre a tela de selecdo de jogos (Figura 6.4), onde o usuério deve
escolher os jogos que deseja (1) e adiciona-los a lista de jogos (2). Para cada jogo
escolhido, o usuario deve escolher se ele pertence ao mercado primario, secundario ou

terciario (3), antes de avancar para a proxima tela.

{ sxrends } 7
p

-

Gerar nova curva Mextends}l

-
N Salvar curva
7 (ssherane)
G?elecionar Ientea' »
{include} ~

( ) =4 ~
Seledonar jogos N\, {extends}
7 {include} N\
Criar aurva de valor ’
{include}

{extends}
Ver jogos cadastrados = = = = — = Editar jogo
Usudrio

Ver lentes amdastradas

Figura 6.3: Funcionalidades do BOSS Tools.
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A tela seguinte € a de selecdo de lentes, conforme mostra a Figura 6.5. O usuario

pode escolher uma lente (1) e ver sua descri¢do (2). Se desejar, 0 usuario pode adiciona-

la a lista. E preciso, ainda, escolher o mercado e um conjunto de restricdes aquela lente

(3). Ainda nessa tela € possivel selecionar 10 lentes aleatorias (4), visualizar 0s jogos

escolhidos na etapa anterior (5), ou retornar uma etapa (6).

(&)

BOSS : Blue Ocean Strategy System
Menu Games Lenses
Select games:

Dragon city |'| (1 )
=Mo description= - | x
X
X
X
X

Agent Dash Primary

Battle Run Secondary

1

0
| I

X

3)

Dragon city Tertiary

(H|KN|FNIKD

Primary
Secondary
Tertiary

o

Menu Games Lenses

Figura 6.4: Tela de selecéo de jogos.

Lenses Choose which lenses you wish to use.

(4) Primary

Lente da Amizade (1 ) -

x \Agent Dash (5)

Secondary Tertiary

Cellwarfare  Dragon city|

\Angry Gran toss Battie Run
Lente da Amizade | | ‘ | I i B ‘
Lente do Quebra-Cabega (Puzzle) |Primary w | Major lense - Will always be high |«
84 - Lente da Amizade : People love to play games with friends. To (2) 8 { }
make sure your game has the right qualities to let people make and * Lente da curva do interesse |anary ‘v |No restrictions |v
keep friendships, ask yourselfthese questions: Mt
Questions: B 3 o
What kind of friendships are my players looking for? oK Lente do Ovsticulo |P”'“a'3’ |' |“° EESIIERS |'
How do my players break the ice? laa -
Do my players have enough chance to talk to each ather? x Lente da Habilidade vs Probahihdade| Secondary |v |Change for higher value |v
Do they have enough to talk about? laal
When is the moment they become friends? x Lente da Elegancia |59C°'|GHTY |V|N0 restrictions |v
What tools do | give the players to maintain their —
friendships? x Lente da Projegdo |Seco||dary |v|No restrictions ‘v
3 Lente da Necessidade |anary ‘vlCan'tbeﬁve(S} ‘v
x Lente da Recompensa ‘Temary |v|No restrictions ‘v
Z Lente da Avaliagio |Temary |v|No restrictions A |v
x Lente da Habilidade |Pnrr|ary ‘v |Iln restrictions J ‘v
~
4 o] | (a1 i >

Figura 6.5: Tela de selec&o de lentes.
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A terceira etapa (Figura 6.6) consiste em verificar se todos 0s jogos estdo com as
lentes preenchidas. Caso algum jogo esteja com um valor de uma lente faltando, um
aviso aparece. Se o usuario clicar nesse aviso, ele é encaminhado a tela de edigdo de

jogo.

[E2] BOSS : Blue Ocean Strategy System = =

Menu Games Lenses

The following games must be edited before you continue. Click the attention button:
lAgent Dash

lAngry Gran toss

Battle Run

(Cell warfare

Dragon city

<)

Figura 6.6: Tela que verifica se todos 0s jogos possuem valores para as lentes selecionadas.

A (ltima etapa é a tela de geracdo de curvas, mostrada na Figura 6.7. A esquerda,
ela apresenta um painel de estratégia (1) com as lentes e os jogos selecionados. Curvas
geradas também sdo desenhadas automaticamente, mas uma opcao (2) permite escondé-
las para visualizagdo seletiva. A direita existe a lista dos jogos selecionados e curvas

geradas (3).

Nessa tela é possivel criar uma nova curva (4), duplicar uma existente (5), salvar
uma curva no sistema (6) ou exportar a visualizacdo atual do painel de estratégia como
uma imagem (7).

Inserir jogo

Permite inserir um jogo novo no sistema, e pode ser acessada pela opcdo:
“Games” -> “Add new game”. Ela abre as telas de edigdo de jogos, mostradas nas

Figuras Figura 6.8, Figura 6.9 e Figura 6.10.
Ver jogos cadastrados

Acessada pela opcao “Games” -> “View all games”, apresenta todos os jogos
cadastrados no sistema, permitindo que o usuario exclua-os ou edite-os. Figura 6.11

mostra essa tela.
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Inserir lente e Ver lentes cadastradas

Similares a Inserir jogo e Ver jogos cadastrados, respectivamente.

(5]

Menu Games Lenses

BOSS : Blue Ocean Strategy System

(1 ) Value Curve

ent Dash @

ngry Gran toss n (2)
Il warfare n

Battle Run

Dragon city

@
HI o name 01 | @|> | Ve || H || b4

.No name 01 copy

—
(03}
-
—
E

L
[

Figura 6.7: Tela de geracdo de curvas.

(2]

Menu Games Lenses

BOSS : Blue Ocean Strategy System

General information rLenses rViewcanuas |

Name: ||

Description:

v

o

Figura 6.8: Tela de insercédo de um jogo novo (Parte 1): informaces gerais.
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(2] BOSS : Blue Ocean Strategy System

Menu Games Lenses

| General information | Lenses | View canvas |

AF | GL | MR 5-Z
. : =
Lente da Amizade 0 0 ! ! ! 1
0 3 4 5 =
Lente da Avaliagdo 0 ! 1 1 —1 4
< 0 3 4 5 =
-
Lente do Avatar 0 1 1 [
0 3 4 5 B
v =
Lente da Agdo 0 1 1 1
= 0 3 4 5 <
Lente da Beleza 0 1 1 1 —
0 3 4 5 =
a
Lente do Brinquedo 0 | 1 1
0 3 4 5 =
. I | DI

v |9

Figura 6.9: Tela de insercdo de um jogo novo (Parte 2): valores e comentarios das lentes.

- o NN

B BOSS : Blue Ocean Strategy System

Menu Games Lenses

General information rLenses r\ﬁwcnnvaa ‘

NooWwoA W

R

{1

Figura 6.10: Tela de insercdo de um jogo novo (Parte 3): painel de estratégia.
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(2]

BOSS : Blue Ocean Strategy System

Menu Games Lenses

- oEEE

Agent Dash
No description

Angry Gran toss

No description

Army of Darkness Defense
No description -

Battle Run
No description

7o ]

Mega Run
No description

e

Minion Rush
No description

L ]le

Pitfall
No description

PAR-]

POU
Tamagotchi with minigames

PAR-]

Beach Buggy Blitz
No description

Burn! Zombie, Burn!

No description

Cell warfare

Robot Unicorn Attack 2
No description

PAR-]

Running Fred
No description

PAR-]

Running With Friends
No description

PAa-]

No description

Samurai vs Zombies Defense 2 -
No description 0
i1

staffc ques_t ) |7‘ W

4] il [ 1]

Dragon city
No descnption

Sheep Happens
No description

Gold Digger
No description

[4]

Figura 6.11: Tela de visualizacao de todos os jogos cadastrados.

6.3 Consideracoes Finais

Esse capitulo apresentou os aspectos de implementagdo do BOSS Tools, uma
ferramenta de apoio ao processo BOSS. Essa ferramenta fornece funcionalidades que
objetivam auxiliar e diminuir o tempo gasto no processo, melhorando a produtividade
da equipe. A arquitetura cliente-servidor, na qual foi desenvolvida, permite que varios
designers utilizem a aplicacdo simultaneamente, dividindo uma mesma base de dados,
embora ndo a mesma atividade. O proximo capitulo apresenta os experimentos
realizados para validar essa ferramenta. Nele também serdo descritos e discutidos 0s

resultados de tais experimentos.
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7. Experimentos e Avaliacao

Esse capitulo apresentard os experimentos realizados para validar a ferramenta
BOSS Tools e o processo BOSS, propostos nesse trabalho, analisando a evolugdo do

processo e se 0 uso da ferramenta pode realmente auxilia-lo.

7.1 Definicao

Essa secédo apresenta 0s objetivos dos experimentos.

7.1.1 Objetivos gerais

O objetivo desses experimentos € (1) avaliar se os conceitos essenciais do
processo se mantiveram apos sua evolucdo, e (2) avaliar a ferramenta proposta nesse
trabalho, de modo a descobrir: i) se ela impacta positivamente nas atividades do

processo BOSS; ii) qual a qualidade percebida da ferramenta pelos usuarios.
7.1.2 Medidas de avaliacao
Os seguintes pontos foram utilizados para a avaliacdo desse trabalho:
e Produtividade: Engloba o tempo gasto com a atividade e o custo de realiza-la.

e Diversidade: Trata da quantidade de diferentes curvas possiveis de serem
geradas, e nivel de influéncia de ideias e gostos pessoais. Quanto menor a
quantidade de ideias tendenciosas durante a geracdo, maior a diversidade.

Quanto maior a quantidade de curvas diferentes, maior a diversidade.

e Facilidade de uso: Medida subjetiva, referente a percepcdo dos usuarios em
relacdo ao uso da ferramenta. Envolve a dificuldade em realizar tarefas e a

clareza da ferramenta.

e Esséncia do processo: Avaliagdo sobre a evolucdo do processo, com o
objetivo de verificar se, ap0s as alteracbes, 0 processo permanece com 0S

conceitos essenciais intactos.
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7.1.3 Tipos de avaliacao utilizados

O processo foi avaliado por meio de uma entrevista com alguns designers da
Manifesto Games e BigHut Games. A ferramenta foi avaliada de duas maneiras: uma
guantitativa e uma qualitativa. A quantitativa envolveu a andlise temporal da
produtividade e diversidade durante e apds a utilizacdo do processo, com e sem a
ferramenta. A avaliacdo qualitativa foi obtiva por meio de um questionério e realizada

apos a utilizacdo da ferramenta.

7.2 Experimentos sobre o Processo BOSS

A versdo inicial do processo descrito na Secdo 5 foi aplicada e testada na
industria, conforme descreve a Secdo 4.1. Acreditamos que essa validacdo de mercado
seja suficiente para mostrar que: i) a aplicacdo do BOS ao processo de conceituacdo faz
sentido; e ii) esse processo pode trazer bons resultados ao produto final, do ponto de

vista de inovacgao.

Devido a limitacbes de tempo, ndo pudemos testar a evolucdo desse processo
proposta na Se¢do 5 no mercado. Entretanto, acreditamos que as alteragcdes no processo
nédo afetaram seus conceitos essenciais, mantendo a base do mesmo. Com o objetivo de
validar essa hipdtese, realizamos uma entrevista com quatro (4) designers da Manifesto

Games que utilizaram tanto a versdo inicial quanto a atual do processo.
A entrevista consistiu em trés perguntas:

1. Na sua opinido, a evolugdo do processo manteve 0s conceitos essenciais do

mesmo?
2. Vocé acha que o processo melhorou?

3. Como vocé classificaria a evolucdo do processo numa escala de 1 a 5, onde

1 equivale a “muito ruim” e 5 equivale a “muito boa”?

7.3 Experimentos com a Ferramenta BOSS Tools

Os experimentos foram realizados nas empresas locais Manifesto Games e BigHut
Games. Dez (10) pessoas participaram da parte quantitativa, sendo, em sua maioria, da
area de design. Quatro (4) pessoas participaram da parte qualitativa, todas da area de

design, com experiéncias variando entre seis meses e seis anos.
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7.3.1 Experimento Quantitativo

A parte quantitativa do experimento foi realizada em duas iteracdes do processo,
uma totalmente manual e outra com a ferramenta. A primeira etapa da atividade foi
igual nas duas iteragdes. Iniciou-se com uma preparacdo para 0s testes, onde 0s
designers criaram duas personas, e selecionaram cinco jogos e dez lentes. Em seguida,
um designer apresentou esses dados, para fornecer explicacdes basicas sobre as lentes
aos participantes que ndo estavam familiarizados com o processo. Ap0Os iss0O, 0S

processos foram diferenciados.

Na iteracdo manual, os participantes foram separados em dois grupos. Cada grupo
teve 40 minutos para gerar quantas curvas conseguisse. Ao término desse tempo, duas
curvas eram selecionadas. Cada grupo teria, entdo, mais 30 minutos para gerar conceitos

com cada curva.

Na iteragdo com a ferramenta, um participante interagia com o sistema, realizando
a atividade de criar duas curvas utilizando as informagdes definidas na primeira etapa.
Essa atividade foi realizada por dois usuarios diferentes: um criou as curvas com dados
ja inseridos no sistema, o outro inseriu as informacGes durante a geracdo. Os
participantes, entdo, foram divididos em dois grupos, e cada grupo recebeu uma das
curvas. Foram dados 30 minutos para gerar propostas de conceitos para as curvas. Ao
fim desse tempo, as curvas eram trocadas, e as equipes deveriam propor Nnovos

conceitos para a outra curva.
7.3.2 Experimento Qualitativo

No experimento qualitativo, a cada participante foi pedido que interagisse com o

sistema, realizando um conjunto de tarefas, listado abaixo:
e Inserir um jogo
e Inserir uma lente
e Abrir a tela de visualizacdo dos jogos e editar um jogo apds inserir a lente
e Repetir a insercao de jogos 4 vezes
e Criar uma curva.

Ao término dessas tarefas, 0s usuarios preencheram um questionario, que pode ser

visualizado no Apéndice B.
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7.4 Resultados dos Experimentos

As respostas das perguntas 1 e 3 da entrevista estdo representadas na Figura 7.1.

Evolucéo do processo

Mantém os conceitos 5
essenciais da versao
inicial do processo?

4 -
3
mSim 2 A
B Ndo
1 n T T T

Usuario 1 Usudrio 2 Usuario 3 Usudrio 4

® Evolucéo do processo

Figura 7.1: Porcentagem de respostas a pergunta sobre a esséncia do processo apds sua evolucao,
e classificagdo da evolugdo do processo (1 = muito ruim, 5 = muito boa).

A Tabela 7.1 sumariza o tempo (T) gasto durante a fase de geragéo de curvas, com
e sem a ferramenta. Com a ferramenta, temos os dados do tempo gasto com os dados
inseridos anteriormente, e com os dados inseridos durante os testes. Tabela 7.2 compara
0 tempo gasto em cada etapa, utilizando a ferramenta, com a insercdo dos dados antes
(“Com dados”) e durante (“Sem dados™) os experimentos. Além disso, utilizando a
ferramenta, foram propostos cinco conceitos de jogos diferentes.

Tabela 7.1: Comparacdo entre o tempo gasto com e sem a ferramenta

BOSS Tool
Manual
Com dados Sem dados
T (min) gasto na geragéo 40 8 32
T (min) gasto na geragdo, multiplicado pela 200 8 30
qguantidade de participantes necessarios

Os resultados do questionario estdo condensados nas figuras abaixo. Figura 7.2
apresenta a utilidade percebida pelos usuarios das funcionalidades gerais da aplicacao.
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Figura 7.3 apresenta a utilidade das funcionalidades especificas secundarias, como

armazenamento de lentes e insercéo de jogos.

Tabela 7.2: Comparacéo do tempo gasto por etapa, utilizando a ferramenta, com ou sem dados
armazenados previamente.

Tempo \ Etapa Escolha dos jogos  Escolha das lentes Criacao Total
T (min) sem dados 0 5 3 8
T (min) com dados 24 5 3 32
5 -
4 .
m Usuério 1
3 - m Usuario 2
= Usuario 3
> = Usuario 4
1 .
Geracdo de curvas Processo BOSS na ferramenta

Figura 7.2: Utilidade das funcionalidades da aplicagdo (1 = indtil, 5 = muito Gtil) de geracao
(como um processo num todo) e somente da geracéo.
Figura 7.4 mostra como os usuarios classificaram o sistema e a dificuldade em
utilizar a ferramenta. Ja a Figura 7.5 mostra a melhoria percebida do processo, em
relacdo a versao inicial do mesmo, e na produtividade da equipe, em relacdo a versdo

manual do processo.

5 -
4 - I
m Usuario 1
3 1 m Usuério 2
= Usuério 3
2 1 Usuério 4
1 .
Armazenamento Armazenamento Insercdo de novos Insercdo de novas
de jogos de lentes jogos lentes

Figura 7.3: Utilidade das funcionalidades especificas da aplicacdo (1 = inutil, 5 = muito util).
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5

4 _

3 m Usuério 1
m Usuério 2

2 - — Usuéario 3

Usuario 4
1 - .
0 1 1
Classificagdo da ferramenta Dificuldade da ferramenta

Figura 7.4: Classificacéo da ferramenta (1 = muito ruim, 5 = muito boa), Dificuldade da
ferramenta (1 = muito facil, 5 = muito complicada).

5 —
4 -
3 _ mUsuério 1
m Usuério 2
2 —  mUsuério 3
Usuério 4
1 . —
0 .
Melhoria na produtividade Melhoria na producdo de resultados

Figura 7.5: Melhoria percebida na produtividade e nos resultados produzidos (1 = Atrapalhou,
5 = Ajudou muito).

7.4.1 Discussao dos resultados

Dentre os resultados apresentados, discutiremos inicialmente as entrevistas. A
opinido dos quatro designers que participaram dessa etapa foi unénime em relacéo a
questdo inicial da entrevista, sobre 0 BOSS manter os elementos essenciais da versdo
inicial do processo. A resposta foi que, sim, a evolucdo do processo ainda contém 0s
elementos principais de sua versdo anterior. Isso indica que as mudancas efetuadas nédo
foram suficientes para o processo apresentar uma perda significativa de desempenho

num caso de teste real, em comparagdo com seu antecessor.
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Os entrevistados indicaram, ainda, que a evolucdo do processo foi positiva.
Alguns dos comentarios foram “(o processo) ficou mais claro” e “ficou melhor

aplicavel, em virtude do tempo economizado”.

A partir dos dados presentes na secdo anterior, a utilizacdo do BOSS Tools
indicou resultado positivo. Em medida de produtividade, podemos constatar, atraves das
Tabela 7.1 e Tabela 7.2, que, embora exista um gasto de tempo inexistente na verséo
manual do processo, que consiste na insercéo e selecdo dos dados no sistema, o tempo
do processo é significativamente reduzido ao utilizar a ferramenta. No pior caso, que
ocorre quando é necessario inserir os dados dos jogos e das lentes durante a execugéo
do processo, o tempo gasto diminuiu em 20%. No melhor caso, a diminuicdo foi de
80%. Se levarmos em conta a quantidade de pessoas envolvidas no processo, a
discrepancia se torna ainda maior, com uma diminui¢do de 184% e 196% no pior e

melhor caso, respectivamente.

Essa melhoria também foi percebida pelos participantes da parte qualitativa do
experimento, onde 75% dos entrevistados responderam que a ferramenta ajudou muito
em relacdo a produtividade (nota maxima), e o restante respondeu que ajudou
consideravelmente. Dentre os comentarios, 0s usuarios indicaram que a aplicacdo
ajudou a economizar bastante tempo, especialmente na parte da geracdo da curva. Segue
um dos comentarios dos participantes: “Antes perdia-se muito tempo trabalhando na
curva e estabelecendo os pontos manualmente. Com o programa teve um ganho absurdo
no processo.” O fato de permitir um armazenamento e reutilizacdo de jogos e lentes

também foi elogiado.

Com relagcdo a medida de diversidade, o resultado, embora ndo mesuravel, é
inerente da dissociacdo dos participantes da etapa do processo que define os valores
para a curva. Isso automaticamente reduz a possibilidade do participante tender a curva
de valor para algo tendencioso, seja no sentido de gosto pessoal, seja como preferéncias
gerais. A remogdo completa da influéncia humana, entretanto, ndo pode ocorrer, pois
isso acarretaria em uma quantidade exagerada de curvas sem sentido. O uso de
restricbes, portanto, permite um bom balanceamento entre os dois. Alguns dos
comentarios dos participantes com relagdo a esse ponto foram: “As propostas geradas
foram um tanto diferentes entre si, 0 que € algo valido e interessante. O BOSS ajudou

sim a gerar resultados diferentes” ¢ “Ajudou a gerar opcoes bem diferentes de ideias”.
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Finalmente, com relacédo a usabilidade da ferramenta, alguns pontos precisam ser
discutidos. Primeiramente, embora a classificacdo da ferramenta tenha sido, de forma
geral, positiva, os participantes levantaram alguns pontos de melhoria em relacdo a
facilidade de uso e curva de aprendizagem da ferramenta, e sugeririam funcionalidades
como busca de lentes por nome e formatos diferentes de exibicdo das curvas. Alguns
comentarios foram: “A aplicagdo no geral ndo é dificil de se usar, mas acho que ela
poderia ser mais intuitiva. Seria legal condensar alguns passos para que agente possa
fazer o necessario o usando o menor numero de cliques possivel” e “Colocar um
sistema de busca mais eficiente. Talvez opc¢des para a curva gerada sair em um formato
de apresentacdo”. Todos os participantes responderam que a aplicacdo ajudou no

processo e que a utilizariam novamente.

7.5 Consideracoes Finais

Esse capitulo apresentou os experimentos realizados para validar o BOSS e a
BOSS Tools. Uma entrevista sobre o processo foi realizada, assim como duas
avaliacdes da ferramenta, uma quantitativa e uma qualitativa. O processo em si ndo foi
avaliado novamente, devido a limitacGes de tempo. Entretanto, verificou-se, com base
na entrevista com designers, que 0s conceitos essenciais do processo ndo mudaram
desde sua versdo inicial. Assim, acreditamos que o resultado obtido na avaliagédo

comercial do processo se repetird para a nova versdao do mesmo.

Os resultados dos experimentos com a ferramenta mostraram-se positivos, com

indicios de que a BOSS Tools auxiliou a equipe durante o processo.
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8. Conclusoes

Nesse trabalho, propds-se estruturar, formalizar e evoluir um processo iniciado
por duas empresas locais, e desenvolver uma ferramenta de apoio ao mesmo. O
processo, chamado Blue Ocean Strategy System (BOSS), tem o objetivo de aumentar a
inovacgdo utilizando estratégias de negécio na fase inicial do game design. A versdo
inicial do processo foi validada no mercado com o langamento de dois jogos, ambos

anteriores ao presente trabalho.

Uma ferramenta de apoio, BOSS Tools, foi desenvolvida para auxiliar o uso desse
processo. Essa aplicagéo foi avaliada preliminarmente utilizando experimentos descritos
nas secdes anteriores. Os resultados mostraram uma economia significativa de tempo,
indicaram diminuicdo de ideias tendenciosas por parte da equipe e apresentaram uma
boa avaliacdo de uso pelos participantes. De forma geral, consideramos o0s resultados

desse trabalho positivos.

Ficam, entdo, como contribuicdes a estruturacdo e formalizacdo do processo
BOSS e a ferramenta de apoio ao mesmo, BOSS Tools. Entre as limitacdes encontradas,
podemos ressaltar a necessidade de melhorias na usabilidade do sistema, além da
necessidade de estender esse trabalho para atender os demais problemas sugeridos na
Secéo 6.1.

Indireta e secundariamente, este trabalho também reforca o interesse que a
industria de jogos pode ter pelos métodos de inovacdo que ja estdo sendo usado em

outros setores.

8.1 Trabalhos Futuros

Ficam como trabalhos futuros evoluir o processo novamente, e a ferramenta.
Primeiramente, teremos que buscar solucionar alguns, se ndo todos, problemas
levantados na Secdo 6.1. Assim, esperasse tornar 0 processo mais automatizado,

aumentando a produtividade da equipe e melhorando seus resultados.

Ainda sobre os problemas levantados na Secéo 6.1, podemos sugerir as seguintes

possiveis solucbes para alguns dos problemas. No problema P1, sobre definigdo de
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mercados, a busca por tendéncias de estilos pode ser atacada através de mineracdo de
dados em redes sociais e sites de jogos famosos, especialmente sites de criticas e vlogs
de jogadores. Ja a descricdo de jogos provavelmente pode ser resolvida com
processamento de linguagem natural associado a mineracdo de dados ou técnicas de

agrupamento, entretanto trata-se de um problema nao trivial.

O problema de criagdo de personas ou perfis (P2) e o problema de escolha de
jogos (P3) devem seguir a mesma linha de solugéo de P1. Entretanto, acreditamos que a
solucdo P3 ndo deve ser completamente procedural, pois a escolha de que jogos
selecionar, dado um conjunto de jogos de determinado estilo, pode depender de fatores

subjetivos ndo programaveis.

O problema de escolha das lentes (P4) pode ser atacado utilizando técnicas de

agrupamento, mineracdo de dados ou algoritmos de otimizacéo.

Por fim, um estudo de usabilidade também deve ser feito, de modo a melhorar a
interacdo com a BOSS Tools, e solucionar os problemas encontrados durante os

experimentos realizados.
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Apéndice A

Cadigo da classe ValueCurveCreator

package boss.creator;

import java.util. ArrayList;
import java.util.HashMap;
import java.util.Random;

import boss.BOSS4Games;
import boss.core.Lense;
import boss.core.ValueCurve;

public class ValueCurveCreator {

public ValueCurve create(ArrayList<Lense> pl, ArrayList<Lense> s1, ArrayList<Lense> t1,
ArrayList<ValueCurve> gamesPrimary, ArrayList<ValueCurve> gamesSecondary,
ArrayList<ValueCurve> gamesTertiary) {

Integer quantPAcimaMetade = 0;
Integer quantSAcimaMetade = 0;
Integer quantT AcimaMetade = 0;
Integer removeuP = 0;
Integer removeus = 0;

ValueCurve result = new ValueCurve();
ArrayList<Lense> primary = new ArrayList<>();
primary.addAll(pl);

ArrayList<Lense> secondary = new ArrayList<>();
secondary.addAll(s1);

ArrayList<Lense> tertiary = new ArrayList<>();
tertiary.addAll(t1);

HashMap<Lense, Integer> restriction = new HashMap<Lense, Integer>();
restriction.putAll(BOSS4Games.getlnstance().getStateRestrictions());

Random r = new Random();
int terco = (int) ((float)restriction.size() / 3);
int partial = (int) Math.floor((2.0/10.0)*restriction.size());

//\erifica todas as lentes que ndo podem mudar

checkNoChange(gamesPrimary, result, primary, restriction, r, quantPAcimaMetade);

checkNoChange(gamesSecondary, result, secondary, restriction, r,
quantSAcimaMetade);

checkNoChange(gamesTertiary, result, tertiary, restriction, r, quantT AcimaMetade);

/[Verifica todas as lentes determinantes

checkDeterminant(gamesPrimary, result, primary, restriction, r, quantPAcimaMetade);

checkDeterminant(gamesSecondary, result, secondary, restriction, r,
guantSAcimaMetade);

checkDeterminant(gamesTertiary, result, tertiary, restriction, r, quantTAcimaMetade);
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//\/erifica todas as lentes que devem aumentar

checkOnlyHigher(gamesPrimary, result, primary, restriction, r, quantPAcimaMetade);

checkOnlyHigher(gamesSecondary, result, secondary, restriction, r,
guantSAcimaMetade);

checkOnlyHigher(gamesTertiary, result, tertiary, restriction, r, quantTAcimaMetade);

//Verifica todas as lentes que devem diminuir
checkOnlyLess(gamesPrimary, result, primary, restriction, r, quantPAcimaMetade,

removeuP);

checkOnlyL ess(gamesSecondary, result, secondary, restriction, r,
quantSAcimaMetade, removeus);

checkOnlyLess(gamesTertiary, result, tertiary, restriction, r, quantTAcimaMetade,

null);

//Verifica todas as lentes que ndo podem ser 5

checkCantBeFive(gamesPrimary, result, primary, restriction, r, quantPAcimaMetade,
removeuP);

checkCantBeFive(gamesSecondary, result, secondary, restriction, r,
quantSAcimaMetade, removeusS);

checkCantBeFive(gamesTertiary, result, tertiary, restriction, r, quantTAcimaMetade,
null);

//Verifica todas as lentes que ndo podem ser O

checkCantBeZero(gamesPrimary, result, primary, restriction, r, quantPAcimaMetade);

checkCantBeZero(gamesSecondary, result, secondary, restriction, r,
quantSAcimaMetade);

checkCantBeZero(gamesTertiary, result, tertiary, restriction, r, quantT AcimaMetade);

//Demais lentes

//Soma a guantidade de lentes gque j& foram utilizadas
int soma = quantPAcimaMetade + quantSAcimaMetade+ quantTAcimaMetade;

//Remove valores do mercado primério e secundario

for(int i = 0; removeuP < partial && i < primary.size(); i++) {
int next = r.nextInt(primary.size());
result.addLense(primary.get(next), 0);
primary.remove(next);
removeuP++,

}

for(int i = 0; removeusS < partial && i < secondary.size(); i++) {
int next = r.nextInt(secondary.size());
result.addLense(secondary.get(next), 0);
secondary.remove(next);
removeuS++;

}

int missingAbove = (terco-soma > 0 ? r.nextInt(terco-soma) : 0);

//Aumenta valores do mercado primario

for(int i = 0; missingAbove > 0 && i < primary.size(); i++) {
int next = r.nextInt(primary.size());
int value = (r.nextInt(3)) + 3 ;
soma++;
quantPAcimaMetade++;
result.addLense(primary.get(next), value);
primary.remove(next);

64




missingAbove = (terco-soma);

//Aumenta valores do mercado secundério

for(int i = 0; missingAbove > 0 && i < secondary.size(); i++) {
int next = r.nextInt(secondary.size());
int value = (r.nextInt(3)) + 3 ;
result.addLense(secondary.get(next), value);
secondary.remove(next);

¥

//Diminui do mercado primario e secundario
for(int i =0; i < primary.size(); i++) {
int value = (r.nextInt(3));
result.addLense(primary.get(i), value);

¥

for(inti = 0; i < secondary.size(); i++) {
int value = (r.nextInt(3));
result.addLense(secondary.get(i), value);

¥

//Adiciona os valores do mercado terciario
for(inti=0; i < tertiary.size(); i++) {
int value = (r.nextInt(5)) + 1 ;
result.addLense(tertiary.get(i), value);

}

return result;

}

private void checkDeterminant(ArrayList<ValueCurve> gamesPrimary,
ValueCurve result, ArrayList<Lense> primary,
HashMap<Lense, Integer> restriction, Random r, Integer gAbove) {
for(inti=0; i< primary.size() &&
restriction.containsValue(Restrictions. DETERMINANT); i++) {
Lense lense = primary.get(i);
Integer aux = restriction.get(lense);

if(aux != null && aux == Restrictions. DETERMINANT) {
int value = r.nextInt(2) + 4;
gAbove++;
result.addLense(lense, value);
restriction.remove(primary.get(i));
primary.remove(i);

}

private void checkCantBeZero(ArrayList<ValueCurve> gamesPrimary,
ValueCurve result, ArrayList<Lense> primary,
HashMap<Lense, Integer> restriction, Random r, Integer gAbove) {
for(inti=0; i< primary.size() &&
restriction.containsValue(Restrictions. CANT_BE_ZERO); i++) {
Lense lense = primary.get(i);
Integer aux = restriction.get(lense);

if(aux !'= null && aux == Restrictions. CANT_BE_ZERO) {
int value = r.nextInt(5) + 1;
if(value > 3)
gAbove++;
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result.addLense(lense, value);
restriction.remove(primary.get(i));
primary.remove(i);;

}

private void checkCantBeFive(ArrayList<ValueCurve> gamesPrimary,
ValueCurve result, ArrayList<Lense> primary,
HashMap<Lense, Integer> restriction, Random r, Integer gAbove, Integer
removeu) {
for(inti=0; i< primary.size() &&
restriction.containsValue(Restrictions. CANT_BE_FIVE); i++) {
Lense lense = primary.get(i);
Integer aux = restriction.get(lense);

if(aux !'= null && aux == Restrictions. CANT_BE_FIVE) {
int value = r.nextInt(5);
if(value > 3)
gAbove++;
else if(value == 0 && removeu != null)
removeu++;
result.addLense(lense, value);
restriction.remove(primary.get(i));
primary.remove(i);

}

private void checkOnlyLess(ArrayList<ValueCurve> gamesPrimary,
ValueCurve result, ArrayList<Lense> primary,
HashMap<Lense, Integer> restriction, Random r, Integer gAbove, Integer
removeu) {
for(inti=0; i< primary.size() &&
restriction.containsValue(Restrictions. CHANGE_ONLY_DOWN); i++) {
Lense lense = primary.get(i);
Integer aux = restriction.get(lense);

if(aux != null && aux == Restrictions. CHANGE_ONLY_DOWN) {
final int id = r.nextInt(gamesPrimary.size());

int value =
r.nextint(gamesPrimary.get(id).getValue(lense).getValue() + 1);
if(value > 3)
gAbove++;
else if(value == 0 && removeu != null)
removeu++;
result.addLense(lense, value);
restriction.remove(primary.get(i));
primary.remove(i);

¥

private void checkOnlyHigher(ArrayList<ValueCurve> gamesPrimary,
ValueCurve result, ArrayList<Lense> primary,
HashMap<Lense, Integer> restriction, Random r, Integer gAbove) {
for(inti=0; i< primary.size() &&
restriction.containsValue(Restrictions. CHANGE_ONLY_UP); i++) {
Lense lense = primary.get(i);
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Integer aux = restriction.get(lense);

if(aux !'= null && aux == Restrictions. CHANGE_ONLY_UP) {
final int id = r.nextInt(gamesPrimary.size());

int value = r.nextInt(5) +
gamesPrimary.get(id).getValue(lense).getValue();

value = Math.min(value, 5);

if(value > 3)

gAbove++;

result.addLense(lense, value);

restriction.remove(primary.get(i));

primary.remove(i);

}

private void checkNoChange(ArrayList<ValueCurve> gamesPrimary,
ValueCurve result, ArrayList<Lense> primary,
HashMap<Lense, Integer> restriction, Random r, Integer gAbove) {
for(inti=0; i< primary.size() &&
restriction.containsValue(Restrictions. DONT_CHANGE); i++) {
Integer aux = restriction.get(primary.get(i));

if(aux != null && aux == Restrictions.DONT_CHANGE) {
int value =
gamesPrimary.get(r.nextint(gamesPrimary.size())).getValue(primary.get(i)).getValue();
if(value > 3)
gAbove++;
result.addLense(primary.get(i), value);

restriction.remove(primary.get(i));
primary.remove(i);
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Apéndice B

Questionario

Esse questionério visa captar a sua percep¢ao em relagdo ao processo BOSS e a
aplicacdo BOSS Tools, desenvolvida durante o mestrado em Ciéncia da Computacao de
Gabriella Barros na Universidade Federal de Pernambuco.

Obrigada pela sua ajuda! Sua cooperacdo € muito importante.

1. Em sua opinido, qudo importante é 0 uso de um processo na concepgao de jogos?

o RN N ol & o
Nao importa Muito importante

2. Como vocé classificaria a aplicacdo?

. ARG AR N & .
Muito ruim Muito boa

3. Emsua opinido, quéo dificil/ndo intuitiva é a aplicacdo?

CCC
Muito dificil Muito simples

4. Em sua opinido, BOSS Tools ajudou a melhorar a produtividade da equipe? Como?

L Ol SN O S SINN )
Né&o ajudou Ajudou muito

5. Emsua opinido, BOSS Tools ajudou a produzir melhores resultados? Por qué?

o ol ol oF o ol .
N&o ajudou Ajudou muito

6. Em geral, vocé acha que o BOSS Tools ajudou o processo? Por qué?

[J Sim [ Néo
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7. Vocé usaria a aplicacdo BOSS? Por qué?
[J Sim [J Né&o
8. Como vocé avalia 0 uso do processo BOSS com a BOSS Tools?
AR AN OF O & .
Inatil Muito util
9. Como vocé avalia a funcionalidade de geracdo automatica de curvas?
AR AN OF O & .
Inatil Muito util
10. Como vocé avalia a funcionalidade de armazenamento de jogos?
A AN OF O & .
Inatil Muito util
11. Como vocé avalia a funcionalidade de armazenamento de lentes?
I alakalake o
Inatil Muito util
12. Como vocé avalia a funcionalidade de inser¢do de novos jogos?
AR AN O O & .
Inatil Muito util
13. Como vocé avalia a funcionalidade de insercdo de novas lentes?
L. C o o
Inatil Muito util
14. Além dessas caracteristicas, vocé achou alguma outra interessante? Qual? Por qué?
15. Vocé tem sugestdes de melhoria sobre a BOSS Tools?
16. Vocé tem reclamacdes sobre a BOSS Tools?
17. Qual é o seu nome?
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18.

Qual é o seu e-mail?

19.

Qual a sua profissdo?

20.

H& quanto tempo trabalha com isso?

21.

Hé& quanto tempo utiliza/conhece esse processo de concepgdo de jogos?
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