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Resumo

Aindustria dos video games evoluiu e se tornou uma das maiores industrias do mundo.
Com essa evolucdo vieram as necessidades da utilizacdo de metodologias para o processo de
criacdo de jogos. O processo de concepcdo de jogos é algo de extrema importancia para a
geracdao de novos produtos dessa industria em constante evolugcdo e por isso varias
metodologias sao utilizadas para esse propdsito. Este trabalho tem como objetivo propor uma
forma de armazenar e compartilhar os dados gerados pela metodologia Design Thinking
Canvas. O modelo proposto deve ser descritivo, representar os dados de maneira fidedigna e
deve ser de facil compreensdao e manuseio. Para isso foi desenvolvido um documento XML,
gue tem como principais caracteristicas as ja mencionadas anteriormente. Esse tipo de
trabalho se faz necessdrio uma vez que o compartilhamento das informacdes geradas pelo

processo tornara o uso da metodologia mais eficiente e participativo.

Palavras-chave: Design Thinking Canvas, Game Design, Jogos, Concep¢ao de Jogos, XML,

Compartilhamento.



Abstract

The videogame industry has evolved into one of the largest industries in the world. With
this change came the need of using methods to the process of creating games. The game
design process is something of extreme importance for the generation of new products of this
industry and this is why various methodologies are used for this purpose. This work aims to
purpose a way to store and share generated data by the Design Thinking Canvas method. The
proposed model should be descriptive, represent data in a reliable manner and must be easy
to understand and manage. For this was developed an XML document, whose main
caracteristics has been mentioned before. This type of work is necessary since the sharing of
the information generated by the process will make the method more efficient and

collaborative.

Keywords: Design Thinking Canvas, Game Design, Games, Game Conception, XML, Sharing.
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1. Introducao

Com a popularizacdo dos videos games, que ocorreu por meio da década de 70, o
processo de criacdo de novos jogos passou a aderir mais e mais metodologias utilizadas pela

Engenharia de Software (NETO, 2010).

Essa popularizacdo fez com que a industria dos video games se tornasse mais forte,
inclusive, do que a miliondria induUstria do cinema norte americano (GOODKIND, 2014) e o
desenvolvimento dos jogos passou a ser encarado como um processo industrial, buscando

novas metodologias para a concepcdo de novos produtos.

Alguma dessas metodologias buscam colocar o game designer como um usuarios dos
jogos, buscando a criacdo de protétipos para que os designers possam testar o jogo e utilizar

essa experiéncia para reformular o mesmo (ZIMMERMAN, 2003).

Esse trabalho busca propor uma melhoria para uma dessas metodologias, a proposta
pro (NEVES, 2014), chamada de Design Thinking Canvas. O Design Thinking Canvas busca a
concep¢do, ndo apenas de jogos, mas também de produtos de uma maneira geral, através da
utilizacdo de um canvas. Hoje essa metodologia pode ser utilizada através de um aplicativo

disponivel para o dispositivo iPad.

Para essa propor essa melhoria, iremos analisar algumas das principais metodologias
de concepgao utilizadas na industria dos jogos. Esse levantamento sera de importancia para o
entendimento das metodologias ja aplicadas no processo de desenvolvimento de jogos, em

especial a metodologia Design Thinking Canvas.

A melhoria que esse estudo propde busca favorecer o compartilhamento das
informacdes geradas pela utilizagdo do aplicativo, buscando assim tornar o processo de

concepc¢ao, por meio do Design Thinking Canvas, mais eficiente e participativo.

1.2 Objetivo

Este trabalho de graduacdo tem como objetivo a idealizacao e implementac¢do de uma

forma de compartilhamento das informacgdes geradas pelo aplicativo Design Thinking Canvas.



Essa solucdo serd focada na construcao de uma estrutura de dados que possa ser carregada

por diversas outras plataformas.

Espera-se que com essa nova forma de compartilhamento os utilizadores do aplicativo
possam, além de visualizar os canvas gerados ao redor do mundo, reutilizar partes de canvas
gue foram desenvolvidos por esse aplicativo, facilitando a definicdo de personas, andlise de

concorrentes e etc.

O arquivo XML desenvolvido no presente trabalho permitird, também, que seja
aplicada uma arquitetura de projeto no estilo MVP (Model View Presenter), garantindo uma

interoperabilidade entres diversas plataformas para as quais o aplicativo pode migrar.

Além disso, espera-se que com o compartilhamento das informacges, os usuarios do
aplicativo tenham uma maior facilidade em analisar novas situa¢des para o seus canvas, visto
gue com a importacdo de elementos de outros documentos compartilhados ndo exista a

necessidade de se estabelecer uma pesquisa para determinada analise.

1.3 Abordagem

Partindo do modelo de concepgao definido por Neves, assim como do aplicativo Design
Thinking Canvas, foi desenvolvido um modelo XML que proporciona ao aplicativo uma forma
alternativa de armazenamento das informagdes do aplicativo. O objetivo disso é fazer com
gue o usuario possa usufruir de uma forma de compartilhamento dos canvas, decks ou cards
criados durante o processo de concepgao, podendo assim colaborar para um outro projeto ou

buscar informacdes relevantes que possam ser Uteis durante a concepgao do seu projeto.

Em conjunto ao XML foi desenvolvida uma ferramenta que é capaz de ler e interpretar
o documento e transformd-lo em dados relevantes para o aplicativo, validando assim o

processo de compartilhamento das informag¢des geradas pelo uso do Design Thinking Canvas.

De maneira a detalhar melhor o desenvolvimento dos dois itens mencionados
anteriormente os préximos capitulos presentes nesse trabalho estao dispostos da seguinte

forma:

Capitulo 2 — Procura analisar algumas das principais metodologias para a concepg¢ao
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de jogos e suas principais dificuldades. Por fim, exibe o estado da arte do processo de

concepcao de jogos digitais;

Capitulo 3 — Detalha o modelo XML proposto com foco nas necessidades inerentes do

mecanismo de compartilhamento;

Capitulo 4 — Apresenta o modelo XML e o DTC-Parser, de acordo como estudo realizado

no capitulo 3, com énfase em seu desenvolvimento e suas limitagdes.

Capitulo 5 — Exibe a validacdo do documento XML proposto por meio da ferramenta

DTC-Parser;

Capitulo 6 — Finaliza o trabalho demonstrando as conclusGes do projeto e suas
contribuicGes. Além disso, aponta e explica as dificuldades encontradas durante o

desenvolvimento do projeto e também propGe melhorias para trabalhos futuros.
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2. O processo de concep¢ao de jogos e o Design Thinking

Canvas

Durante a década de 70 iniciou-se a popularizacdo dos jogos digitais, por meio dos
consoles caseiros, e com isso a industria de video game se tornou uma das mais rentdveis da
atualidade, chegando a superar o faturamento de industrias muito fortes como a do cinema

americano, por exemplo (GOODKIND, 2014).

Gracas a esse crescimento da indUstria e também ao aumento do numero de
publicacdes cientificas relacionadas aos jogos digitais, houve a necessidade de implementacdo
de processos de Engenharia de Software, no desenvolvimento de jogos digitais (RUTTER e

BRYCE apud NETO, 2010).

Segundo (CREDIDIO, 2007), “jogos também sdo softwares, programdveis e que
possuem interfaces de interagdo com o jogador, mas possuem caracteristicas distintas de
software de producdo”. Ainda segundo (CREDIDIO, 2007), a principal diferenca é quanto a
finalidade, uma vez que o jogo tem como objetivo desafiar o jogador e ndo auxiliar o mesmo

em alguma atividade, caracteristica de um software de producao.

Devido a essa diferenca é necessdrio adaptar os processos de desenvolvimento de
software buscando um foco maior na experiéncia do jogador e nas avaliagdes de cada nova

funcionalidade proposta pelo design. Algum desses métodos serdo descritos a seguir.

2.1 - Eric Zimmerman — Design Interativo de Jogos

Para (ZIMMERMAN, 2003), “design iterativo € uma metodologia baseada no processo
ciclico de prototipar, analisar e refinar um produto ao longo do processo”. Dessa forma o autor
propde que o desenvolvimento de jogos seja feito de maneira ciclica, onde um protétipo do
jogo é montado o quanto antes para que os designer possam testa-lo levantando uma série
de questionamentos sobre o jogo. Com posse desses questionamentos, procura-se uma

solugdao e um novo protdtipo é gerado para novos testes.

A figura abaixo retrata o ciclo de desenvolvimento do Design Interativo segundo

(CREDIDIO, 2007):
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Figura 1: Processo Iterativo de Zimmerman segundo (CREDIDIO, 2007)

2.2 Huntsman

Para (HUNTSMAN, 2000), o processo de criacdo de jogos é dividido em trés etapas

distintas: Do (o que fazer?), Think (o que pensar?) e Need (o que é necessario?).

Na primeira parte — o que fazer? — Huntsman defende que o designer deve saber o que
€ preciso para 0 seu jogo e para isso é necessario o conhecimento de tudo o que o cerca. Saber
guais sdo as principais tendéncias do mercado e saber quais sdo os estilos que o mercado ja

ndao comporta, sdo exemplos de conhecimentos que devem ser adquiridos durante essa etapa.

Além disso, é nessa etapa que deve ser desenvolvido o Game Design Document (GDD).
Em seu artigo, Huntsman descreve o GDD como um roteiro, que devera dar aos demais
profissionais envolvidos com o produto uma ideia sélida sobre o que eles precisam saber para

executarem suas partes no projeto.

Na segunda etapa — o que pensar? — o artigo levanta alguns questionamentos que
devem ser levados em consideragao constantemente pela equipe de design do jogo. Ritmo do
jogo, fluxo de telas, aonde aplicar replay value sdo alguns exemplos dos questionamentos

levantados pelo artigo.

A terceira etapa — 0 que é necessario? — indica as principais dificuldades que devem
ser superadas para o desenvolvimento do projeto. Nessa etapa é importante definir quanto

tempo serd necessario para o desenvolvimento do jogo, assim como quais ferramentas

12



deverdo ser utilizadas, qual a melhor forma de comunicacdo entre a equipe e outros pontos

levantados em seu artigo.

2.3 Rollings e Adams

Buscando agregar caracteristicas de processos de outras industrias para o
desenvolvimento de jogos, (ROLLINGS e ADAMS, 2003), propdem a concepg¢do de um jogo
vindo do ponto de vista de um jogador. Além disso, a criatividade ndo pode ser o Unico fator
na concepgdo de jogos, uma vez que a mesma é de dificil mensuragao, deve-se no entanto
contar com um equilibrio entre aspectos racionais e imaginarios durante o processo de

criagcao.

O design centrado no jogador é baseado na criacdo de um jogador ficticio com as
caracteristicas do publico-alvo do projeto. Dai é feita a concepc¢do de um jogo que satisfaca as
principais expectativas desse jogador. Esse tipo de técnica visa facilitar o levantamento de
guestdes sobre o jogo para esse publico, buscando respostas que irdo definir o jogo para

aquele usuario.

2.4 Neves e o Design Thinking Canvas

Segundo (NEVES, 2014), “O Design Thinking Canvas é uma metodologia de design que
se utiliza de um canvas (...) construido para guiar a atividade de projetar artefatos com

caracteristicas inovadoras.”

O canvas é uma técnica de design que tem sido aplicada com frequéncia no mercado
e é utilizado como uma base para a aplicagdo dos conceitos de design. No entanto, a maioria
dos canvas servem apenas como um registro de informagdes nao explicitando quais métodos
sdo utilizados para gerar essas informagdes. A figura abaixo ilustra um canvas utilizado no

Design Thinking Canvas.
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Figura 2: Modelo de canvas utilizado no Design Thinking Canvas (NEVES, 2014)
No Design Thinking Canvas, a aplicacdo do canvas é feita em conjunto com os métodos
de design representados por cartas (Figura 2.3), que sdo utilizados como base para todas as
fases do projeto. Com a utilizacdo das cartas para registro de informacdes, o reuso das

mesmas € um dos beneficios ao se utilizar essa metodologia.

QUEM

T
0
fe]

Figura 3: Modelo de cartas utilizadas pelo Design Thinking Canvas (NEVES, 2014).

2.5 O Estado da Arte sobre o Design Thinking Canvas

Por se tratar de uma metodologia que traz uma abordagem diferente das demais
metodologias de concepc¢ao de jogos, além mesclar técnicas utilizadas em diversos outros
setores da indUstria para a concep¢ao dos mesmos e poder ser utilizada em outros projetos
gue ndo envolvam jogos, ficou decidida a utilizacdo do Design Thinking Canvas como objeto
desse trabalho. Nao obstante, a metodologia vem sendo utilizada em varios lugares do mundo

proporcionando a esse trabalho um real impacto no mercado.

14



Em seu artigo, (NETO, 2010), descreve os principais pontos fracos do entdo
denominado modelo XDM. Neto propde uma solucdo utilizando conceitos de Web 2.0 para
sanar as seguintes dificuldades encontradas: custo de confeccdo de recursos, gerenciamento
de grandes quantidades de dados, distribuicdo geograficas das equipes e compartilhamento

de recursos.

No entanto, com a criacdo do Design Thinking Canvas e o surgimento do aplicativo para
o dispositivo iPad que permite que usuarios criem um canvas em seus tablets, algumas das
dificuldades levantadas foram sanadas. Ainda assim, por se tratar de um aplicativo que apenas
armazena os dados localmente, problemas como a distribuicdo geografica das equipes e

compartilhamento de recursos sao recorrentes.

A proposta desse trabalho é apresentar uma forma de armazenamento dos dados
gerados pelo aplicativo do Design Thinking Canvas que criada com o objetivo de tentar
solucionar os problemas recorrentes citados na sessdo anterior. O intuito é fornecer aos
usuarios a possibilidade de compartilharem seus trabalhos permitindo assim que recursos
gerados durante o processo de concep¢do possam ser reutilizados por outras equipes. Tal

solucdo sera melhor descrita nos préximos capitulos desse trabalho.
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3. Processo de criacao do XML

Buscando favorecer o compartilhamento das informacdes levantadas durante o
processo de concepcgdo de jogos utilizando o Design Thinking Canvas, foi desenvolvido, em
conjunto a esse trabalho, um arquivo XML que possa representar de maneira fidedigna o

canvas gerado pelo processo.

3.1 XML

O XML, que vem do inglés eXtensible Markup Language, é uma linguagem de
marcacao de textos que teve seu inicio por volta da década de 90, pelo World Wide Web
Consortium (W3C). Segundo (REZENDE, 2008) uma linguagem de marcacdo de texto é um
conjunto de simbolos que podem ser colocados no texto de um documento para demarcar e
rotular suas partes. Essas marcac¢des, chamadas “tags” buscam identificar as partes de um

documento, mostrando como elas se relacionam entre si.

O XML tem como alguns de seus principais objetivos abranger uma grande variedade
de aplicagcbes, determinar um minimo de caracteristicas opcionais e uma rapida execucdo do

projeto, sendo formal e conciso (XML, 2006).

A escolha do XML para esse projeto pode ser evidenciada através de suas principais

vantagens segundo (REZENDE, 2008). Algumas delas sdo listadas abaixo:

e Padrdo aberto: é um padrao livre de licengas e independente de plataforma;

e Varias formas de visualizacao dos dados: os dados contidos em um XML podem ser
visualizados de diversas formas, uma vez que a linguagem define apenas o conteudo
do documento e ndo sua apresentagao;

e Desenvolvimento de aplicagdes para Web: Os dados XML podem ser distribuidos
para as aplicacOes, objetos ou servidores intermediarios para processamento.

e Natureza auto descritiva: Os dados do XML s3o auto descritivos e, portanto, sdo
relativamente legiveis e faceis de interpretar.

e Facil distribuicao na Web: Por possuir um formato baseado em texto, pode

facilmente ser distribuido via HTTP.

16



3.2 Criagao do XML para o Design Thinking Canvas

O XML desenvolvido nesse projeto tem como objetivo principal representar o canvas
do Design Thinking Canvas de maneira fidedigna e completa. Para melhor explicar o
processo de criacdo do XML, essa sessao é dividida de acordo com as tags que compdem o

documento.

3.2.1 Tag “canvas”

O canvas é o elemento final do processo de concepcao através do Design Thinking
Canvas e por isso ele engloba todos os outros dados. Dessa forma, foi criada uma tag
“canvas”. Essa tag é utilizada como uma raiz para todo o documento XML e é a partir dela

gue todas as outras tags serdo adicionadas.

3.2.2 Tag “bloco”

Segundo (NEVES, 2010), “No Design Thinkin Canvas, enxergamos o processo de
design como uma atividade que se desdobra em quatro grandes blocos de acdes que
seguem o ciclo de vida do projeto: observacdo, concepgao, configuracao e publicacdo.” A

imagem abaixo ilustra os blocos do Design Thinking Canvas:

cendrio persona oportunidades concomentes

diferencial valor deias solucao experiéncia
fungdo forma

a0uisicao retencao monetizagio validacao

Figura 4: Blocos do Design Thinking Canvas (NEVES, 2014)
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Dessa forma, para representar os macro blocos mencionados acima, foi criada uma

tag “bloco”.

3.2.2.1 Atributo “name”
Cada tag bloco possui apenas um atributo, chamado “name”. Esse atributo tem como

funcao identificar qual o bloco que a tag representa.

3.2.3 Tag “deck”

Nos jogos de tabuleiro, um deck é um conjunto de cartas. No caso do Design Thinking
Canvas, que utiliza cartas para armazenar informagdes, essas cartas sdo agrupadas por
decks. A tag “deck” representa cada etapa de um bloco. Dessa forma, cada bloco consiste

em um conjunto de decks.

3.2.3.1 Atributo “name”
Assim como na tag “bloco”, a tag “deck” possui apenas um atributo denominado

“name” que tem como principal objetivo determinar qual o deck que a tag representa.

3.2.4 Tag “Card”
Os decks sdo compostos por cards, ou cartas, e para o Design Thinking Canvas cada

carta é um instrumento de registro das atividades fundamentais do processo de design.

3.2.4.1 Atributo “tipo”
Todas os “cards” possuem um atributo que define o tipo de informagao que estao
guardando. Ao analisar todas as cartas que podem ser utilizadas durante o processo do

Design Thinking Canvas foram levantados os seguintes tipos:

e cardCompleto: Esse tipo de carta possui todas as informagdes possiveis para o card,
ou seja, possui um nome, uma descricdo e uma imagem;

e cardDescricao: Carta que por sua vez possui apenas uma descricdo como informacgao
armazenada;

e cardValor: Esse card, em especifico, é utilizado para identificar quais sdao os valores

analisados na etapa de valoracdo do projeto;

18



e cardPontuacao: Utilizado em conjunto ao cardValor, esse card identifica qual o
artefato e qual a pontuacdo correspondente ao artefato para cada item listado no
cardValor;

e cardNomeDescricao: Essa carta armazena apenas algumas das informacdes do
cardCompleto, no caso, nome e a descricdo;

e cardNomelmagem: De maneira semelhante ao item anterior esse card armazena o
nome e a imagem da carta;

e cardDesclmagem: Carta que armazena apenas a imagem e a descricao;

e cardlmagem: Card que armazena apenas a imagem que representa a informacgao;

e cardEnquete: Card utilizado para armazenar as informacdes da enquete realizada

para a validacdo do projeto.

3.2.4.2 Atributo “title”
O atributo “title” serve para identificar o titulo de cada card. Apesar de ser algo muito

utilizado, o titulo de uma carta ndo é obrigatério para todos os cards.

3.2.5 Tag “nome”
Essa tag é utilizada para representar o nome do card. Diferente do titulo, o nome da

carta vem como uma defini¢ao e identificagdo para o card.

3.2.6 Tag “imagem”
Essa tag armazena o caminho da imagem utilizada como informagao armazenada
pelo card. Dessa forma o ideal da tag é guardar um enderecgo de servidor onde a imagem

estd hospedada.

3.2.7 Tag “desc”
E responsével por armazenar a descri¢do da carta. De uma maneira geral, é por meio

dessa descricdo que sdo detalhadas as informagdes contidas no card.

3.2.8 Tag “valores”
Essa tag é utilizada apenas como um organizador para as tags que identificam os

valores utilizados para a curva de valoracao.
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3.2.9 Tag “valor”
Tag que é utilizada em conjunto com a tag valores, representa cada valor destacado

na curva, durante a etapa de valoracdo do processo.

3.2.10 Tag “artefato”
Tag que armazena o nome do projeto em que se estd trabalhando ou armazenar a

identificacdo de concorrentes que serdo utilizados para compor a curva de valores.

3.2.11 Tag “pontuagao”
Utilizada para mostrar quantos pontos o artefato possui em determinado valor.
Importante ressaltar que a inferéncia pontuacdo-valor é realizada através da ordem com que

eles sdo apresentados no XML.

3.2.11 Tag “enquete”

Tag utilizada para armazenar o tipo da enquete armazenada.

3.2.11 Tag “pergunta”
Aqui é armazenada a pergunta feita pela enquete. Utilizada em conjunto com a tag

anterior para definir todas as informacgGes da enquete.

3.2.12 Tag “alternativa”
Tag utilizada como uma organizadora das alternativas da enquete. Possui duas tags

agrupadas que definem o texto da alternativa e quantidade de votos que ela recebeu.

3.2.13 Tag “texto”

Armazena o texto relativo a alternativa da enquete.

3.2.14 Tag “quantidadeVotos”
Indica a quantidade de votos que a alternativa recebeu durante o processo de

validacao.
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4. Solucao

Na sessdo anterior foi mostrado o processo de elaboracdo do documento XML. A
analise foi feita baseada no processo de design estabelecido pelo Design Thinking Canvas e o

resultado final do documento XML serd mostrado na préxima sessao.

4.1 Documento XML

O documento final criado por esse projeto segue exibido no quadro abaixo:

<canvas>
<bloco name="observacao">
<deck name="cenario">
<card tipo="cardCompleto" title="onde">
<nome>Vida doméstica.</nome>
<imagem>local.jpg</imagem>
<desc>Residéncias de grandes centros urbanos.</desc>

</card>

<card tipo="cardCompleto" title="quando" >
<nome>Durante as refei¢cbes.</nome>
<imagem>momento.jpg</imagem>
<desc>Nosso produto devera ser utilizado em todas as refeigGes
do dia.</desc>

</card>

<card tipo="cardCompleto" title="quem">
<nome>Diabéticos.</nome>
<imagem>usuario.jpg</imagem>
<desc>Pessoas com diabetes tipo 1.</desc>

</card>

<card tipo="cardDescricao" title="por que">

<desc>Diabetes é uma doenca cronica que exige controle diario
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e exaustivo das taxas de glicose e doses de insulina por parte do paciente.</desc>
</card>

</deck>

<deck name="persona">
<card tipo="cardCompleto" title="persona">
<nome>Carlos</nome>
<imagem>persona.jpg</imagem>
<desc>Carlos é engenheiro, casado, tem 36 anos e convive com
o diabetes desde os 13 anos.</desc>

</card>

<card tipo="cardCompleto" title="atividade">
<nome>Comprar Insumos</nome>
<imagem>atividade.jpg</imagem>
<desc>Carlos controla o estoque de insumos e compra sempre
para ndo faltar.</desc>
</card>

</deck>

<deck name="oportunidades">
<card tipo="cardDescricao" title="problema">
<desc>As doses de insulina quase sempre s3ao inadequadas,
provocando hipoglicemias por insulina em excesso ou hiperglicemias por falta de
insulina.</desc>
</card>

</deck>

<deck name="concorrentes">
<card tipo="cardCompleto" title="concorrente">

<nome>Apps de calculo</nome>
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<imagem>concorrente.jpg</imagem>
<desc>Apps que realizam os calculos das doses de insulina a
partir de dados fornecidos pelo usuario.</desc>
</card>
</deck>

</bloco>

<bloco name="concepcao">
<deck name="diferencial">
<card tipo="cardDescricao" title="mercadologico">
<desc>Gratis para o usuario.</desc>
</card>

</deck>

<deck name="valor">
<card tipo="cardValor">

<valores>
<valor>Preco final para o paciente</valor>
<valor>Grafico de dados</valor>
<valor>Anotagdo automatica de dados</valor>
<valor>Independencia de tipo de insulinizagdo</valor>
<valor>Dose estimada pelo histérico do paciente</valor>

</valores>

</card>

<card tipo="cardPontuacao">
<artefato>Bombas de infusdo</artefato>
<pontuacao>3</pontuacao>
<pontuacao>5</pontuacao>
<pontuacao>5</pontuacao>

<pontuacao>2</pontuacao>
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<pontuacao>1</pontuacao>

</card>

<card tipo="cardPontuacao">
<artefato>Bombas de infusdo</artefato>
<pontuacao>5</pontuacao>
<pontuacao>3</pontuacao>
<pontuacao>1</pontuacao>
<pontuacao>2</pontuacao>
<pontuacao>1</pontuacao>

</card>

<card tipo="cardPontuacao">
<artefato>Projeto atual</artefato>
<pontuacao>1</pontuacao>
<pontuacao>2</pontuacao>
<pontuacao>3</pontuacao>
<pontuacao>3</pontuacao>
<pontuacao>5</pontuacao>
</card>
</deck>
<deck name="ideias">
<card tipo="cardNomeDescricao" title="ideia" >

<nome>App adaptativo.</nome>

<desc>Um app que se adapta as necessidades de cada usudrio e

sugere doses de insulina de acordo com as rotinas individuais.</desc>
</card>
<card tipo="cardNomelmagem" title="natureza" >
<nome>Camaledo.</nome>
<imagem>camaleao.jpg</imagem>

</card>
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</deck>

<deck name="solucao">
<card tipo="cardDescricao" title="solucao">
<desc>Um app que se adapta as necessidades de cada usuario e
sugere doses de insulina de acordo com as rotinas individuais.</desc>
</card>

</deck>

<deck name="experiencia">
<card tipo="cardCompleto" title="descarte" >
<nome>Carlos ndo precisa mais do artefato</nome>
<imagem>descarte.jpg</imagem>
<desc>Carlos apenas o remove de seu smartphone.</desc>
</card>
</deck>

</bloco>

<bloco name="configuracao">
<deck name="funcao">
<card tipo="cardDesclmagem" title="funcao" >
<imagem>imagem.jpg</imagem>
<desc>Escolher alimento similar ao que vai comer</desc>
</card>
</deck>
<deck name="forma">
<card tipo="cardlmagem" title="forma" >
<imagem>forma.jpg</imagem>
</card>
<card tipo="cardNomelmagem" title="referencia" >

<nome>Flat design i0S7</nome>
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<imagem>i0S7.jpg</imagem>
</card>
</deck>
</bloco>
<bloco name="publicacao">
<deck name="aquisicao">
<card tipo="cardCompleto" title="aquisicao" >
<nome>Redes sociais de nicho.</nome>
<imagem>redesocial.jpg</imagem>
<desc>Propomos o uso de divulgacdo social para apresentar o
artefato a potenciais usuarios.</desc>

</card>

<card tipo="cardDescricao" title="estrategias">
<desc>Como os potenciais usuarios ficardo sabendo da
existencia do artefato</desc>

</card>

<card tipo="cardDescricao" title="indicadores">
<desc>0 que indica que os potenciais usuarios ficaram sabendo
da existéncia do artefato?</desc>

</card>

</deck>
<deck name="retencao">
<card tipo="cardCompleto" title="retencao" >
<nome>Gamification</nome>
<imagem>gamification.jpg</imagem>
<desc>Metas e pontos serdo adotados para estimular os
usuarios a usarem sistematicamente o app.</desc>

</card>
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<card tipo="cardDescricao" title="estrategias">
<desc>0 que estimulard os usudrios a usarem de forma
recorrente o app?</desc>

</card>

<card tipo="cardDescricao" title="indicadores">
<desc>0 que indica que usudrios continuam utilizando o
artefato.</desc>
</card>
</deck>
<deck name="monetizacao">
<card tipo="cardCompleto" title="monetizacao" >
<nome>iAds</nome>
<imagem>iAds.jpg</imagem>
<desc>Mecanismo de publicidade através de banners no
app.</desc>

</card>

<card tipo="cardDescricao" title="estrategias">
<desc>Quais as estratégias de receitas vindas de outras fontes
que financiem o uso gratuito do app?</desc>
</card>
</deck>
<deck name="validacao">
<card tipo="cardEnquete">
<enquete>funcional</enquete>
<pergunta>Funciona de forma adequada?</pergunta>
<alternativa >
<texto>Sim, funciona perfeitamente.</texto>

<quantidadeVotos>84</quantidadeVotos>
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</alternativa>

<alternativa>
<texto>Poderia ser melhor.</texto>
<quantidadeVotos>46</quantidadeVotos>

</alternativa>

<alternativa>
<texto>N3o funciona.</texto>
<quantidadeVotos>70</quantidadeVotos>

</alternativa>

</card>
</deck>
</bloco>

</canvas>

4.2 Dificuldades encontradas

Uma dificuldade levantada durante o processo de desenvolvimento desse arquivo XML
é relacionada ao fato de nem todas as informagdes contidas no canvas sdo interessantes de
serem compartilhadas. InformagGes como as contidas no deck de ideias sdo estritamente
ligadas ao projeto em que se estd trabalhando e contém registro de atividades criativas da

equipe que estd participando do processo.

Como ndo haveria tempo habil para pesquisar e determinar quais seriam as
informacdes disponiveis para o compartilhamento, o documento apresentado possui todas as

informagdes contidas no canvas.
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5. Validacao

Com o objetivo de validar o documento proposto por esse trabalho foi implementada
uma ferramenta que poderia simular a visualizacdo de um canvas montado pelo aplicativo do

Design Thinking Canvas.

A ferramenta, chamada de DTC Parser, foi desenvolvida utilizando a tecnologia
JavaScript e jQuery, e tem como principal funcdo a leitura do XML e a interpretacdo de cada
tag para a montagem de uma tela que representa o canvas. A légica do codigo é bem simples,
passando sobre cada tag o cédigo vai extraindo os dados que serdo visualizados e os carrega uma

pagina html pré-montada que serve como aspecto visual para o canvas.

Para a execucdo da ferramenta é necessario um servidor que ird hospedar a légica do
DTC Parser. O servidor utilizado é um servidor nativo da linguagem Python. Para essa

ferramenta foi utilizada a versdo 3.4.1 da linguagem Python.

As imagens abaixo mostram partes de uma pagina html, interpretada por um
navegador Web, que simula o canvas com as informag¢des contidas no XML mostrado no

capitulo anterior:

Cenario

onde

Vida doméstica
Residéncias de grandes
centros urbanos

Durante as refeicoes
Nosso produto devera
ser utilizado em todas as
refeicoes do dia

Figura 5: Inagem demonstrando carregamento de cards do canvas descrito no XML.
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Valores

o

Proposta de Valor

HEo...
HEo...
M Pro...

o

S

s

Figura 6: Imagem mostrando carregamento de curva de valor descrita no XML.
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6. Conclusoes

Esse projeto foi desenvolvido como parte dos requisitos necessdrios para a obtencao
do grau de Bacharel em Ciéncia da Computacdo. Nele é apresentado um estudo sobre as
metodologias utilizadas para a concep¢do de jogos, dando uma énfase ao Design Thinking
Canvas. Para essa metodologia foi proposto um documento XML com o intuito de ser uma

forma de compartilhamento dos dados gerados pelo aplicativo do processo.

6.1 Contribuicoes

O presente trabalho analisou o Design Thinking Canvas e prop6s um documento XML
gue representa os dados gerados pela metodologia de maneira fidedigna e de facil
entendimento. Esse documento tem como principal objetivo formalizar uma forma de

armazenamento das informacgdes para que as mesmas possam ser compartilhadas.

Além disso, também foi desenvolvida uma ferramenta para simulagcdo do canvas
descrito pelo XML, o DTC Parser. Essa ferramenta tem como principal caracteristica a leitura
e interpretacdo do documento XML e exibicdo dos seus dados em uma péagina HTML, atuando

como um visualizador das informac¢des guardadas no XML.

6.2 Dificuldades encontradas

Conforme explicitado no capitulo 3 desse mesmo trabalho, uma dificuldade
encontrada foi definir quais sdao as informagdes do canvas que devem ser compartilhadas.
Existem uma série de dados que sdao armazenados nos cards do canvas que fazem parte do
processo criativo da equipe que trabalha no desenvolvimento do projeto e, por isso, ndo ha

interesse em serem compartilhadas.

6.3 Trabalhos futuros

Como o atual trabalho visa propor um documento que facilite o compartilhamento das
informacgdes contidas no canvas gerado pelo modelo do Design Thinking Canvas, como um
possivel melhoria desse trabalho seria o estudo e implementag¢dao da metodologia MPV, Model
View Presenter, para a arquitetura do aplicativo. Essa metodologia proporcionaria a

construcdo de entidades comuns para diversos aplicativos, fazendo com que tecnologias
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diferentes, como aplicativos para iOS e aplicativos para Android, possam utilizar os mesmos

dados.

Além disso, poderia se realizar uma pesquisa para estabelecer quais os dados sdo
pertinentes de serem compartilhados, buscando assim ampliar as vantagens do

compartilhamento das informacdes geradas pelo processo criativo.
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