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ABSTRACT

Use of Design Thinking methodology is becoming common in
business, services and products creation, particularlyin interactive
media generation. This methodology consists in dividing
development process into a number of regular steps: problem
definition, target audience, brainstorming, prototyping, solution
selection and implementation. The aim of this paper is to present
the use of Design Thinking properly adapted to the creation of
serious games, indicating advantages and disadvantages
comparedwith conventional methods. To make it more practical
and effective, it is presented the development of game “Danki”,
aimed at teaching the"4 Ps of Marketing" to undergraduate
students of the regular course and to online courses. Thus, it seeks
to discuss strategies for developing serious games as a whole,
spreading it as possible alternative solution.

RESUMO

O emprego da metodologia Design Thinking estd se
tornandocomumnacriacdo de negécios, servigos e produtos de
diversascategorias,  particularmente = de  midiainterativa.Tal
metodologiagenéricaconsisteem se dividir o processo de
desenvolvimentoemumasérie de etapasbemdefinidas: delimitagdo
do problema, pesquisa do publico-alvo, geragdo de ideias,
prototipagem de possibilidades, selecio de solugdes e
implementacdo do produto. O objetivodessetrabalho € apresentar
o emprego da metodologia Design Thinking devidamenteadaptada
a cria¢do de jogossérios, apontandovantagens e
desvantagensnacomparagao com métodosusuais. Para
tornarmaispratica e efetiva a discussdo de ideias e de
conceitosenvolvidos,  paralelamente =~ €  apresentado o
desenvolvimento - baseadoem Design Thinking - e aplicacdo do
jogo Danki, voltadoaoensino dos "4 Ps do Marketing" a alunos do
ensino de graduacdopresencial e a distancia. Com isso, busca-se
debater estratégias de desenvolvimento de jogossérioscomo um
todo, disseminando-se possiveissolu¢desalternativas.
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1. INTRODUCAO

A introdugdo dos cursos a distincia despertou nos professores a
necessidade de motivagdo dos alunos, primeiro via objetos de
aprendizagem e em seguida via games. Dentro deste contexto, um
grupo de pesquisa coordenado por duas unidades da Universidade
Federal do Ceard, os cursos de sistemas e midias digitais e o curso
de administracdo, decidiram criar um grupo para desenvolver
jogos para administragdo, primeiramente para disciplinas
ofertadas no curso de administracdo a distancia e em seguida para
o curso de administragdo presencial.

Dentro deste contexto, o grupo desenvolveu métodos e
ferramentas para resolver os problemas na construgcdo do game.
Este trabalho procura detalhar o processo de adaptagdo da
metodologia Design Thinking com o objetivo de propor um
modelo alternativo de constru¢do de games que seja aplicado a
geragdo de jogos sérios para fins diversos.

Um aspecto interessante a comentar sobre o desenvolvimento dos
jogos em geral € a necessidade de se explorar a
interdisciplinaridade. Odesenvolvimento dos games é hibrido
porque envolve diversas etapas, como estabelecimento de roteiro
de navegacdo, design de interface, aplicacdo de técnicas de
animacgdo, defini¢do de modelo de usabilidade, programacdo, etc.
Esta hibridizacdo ¢é resultado da natureza necessariamente
semidtica da linguagem dos games. Outra caracteristica dos games
¢ a busca pela imersdo do usudrio baseada no aprimoramento da
interatividade, sendo esta uma necessidade intrinseca a
comunicagao digital[8].

Na édrea de administracdo de empresas, existem estudos que
comprovam que ¢é eficaz a utilizagdo da aprendizagem
experiencial, processo em que o conhecimento € criado através da
transformac@o da experiéncia [7].Este processo de aprendizagem é
o que define os serious games, ou jogos sérios, que segundo
[4]sdojogos digitais feitos com o propdsito de educar. Isto ndo
quer dizer que eles ndo sejam divertidos, mas ndo foram feitos
exclusivamente com este propdsito.Ainda segundo o autor, os
jogos, quando projetados com o objetivo de ensinar,podem
apresentar resultados significativos.
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Outro olhar importante a se considerar é o de [5], que analisa os
jogos segundo a epistemologia. Ele argumenta que os jogos sdo
epistémicos, ou seja, precisam de uma maneira particular de
pensar para serem utilizados.O modelo de [5] é baseado em
conhecimento, habilidades, valores, e identidade.Assim, como
exemplificado pelo préprio autor, pode-se dizer que com estes
objetivos especificosalgumas empresas, como
McKinsey&Company e Johnson & Johnson,vém-se utilizando de
jogos sérios para melhorar a comunicacgéo entre seus gerentes. O
proprio McDonalds, inclusive,jd treina parte de seu pessoal de
atendimento através desse tipo particular de jogo [1].

Existem, portanto, razdesimportantes para delinear um método de
elaboragdo de games nesta dire¢do. Dentro desta perspectiva, a
metodologia Design Thinking pode ser uma abordagem
interessante em tal sentido, sendo a demonstracdo de seu uso o
objetivo principal deste trabalho. O presente texto se encontra
dividido em cinco sessdes. A segunda sessdo aborda diretamente a
Design Thinking, discutindo seus usos, principais caracteristicas e
etapas de trabalho. A terceira sessdo discute o processo de
adaptacdo da Design Thinking ao desenvolvimento de jogos sério.
A quarta sessdo expde um exemplo pritico de uso da Design
Thinking no desenvolvimento do jogo Danki, voltado a alunos da
drea de administracdo e marketing. A quinta sessdo apresenta as
consideracdes finais sobre o trabalho realizado.

2. 0 QUE E DESIGN THINKING

A metodologia Design Thinking foi concebida por Nigel Cross
apoOs analisar uma pesquisa feita por Bryan Lawson sobre uma
situacdo onde foi proposto um problema para ser resolvido por
engenheiros e arquitetos, chegando a conclusdo que, de uma
maneira geral, cientistas e designers resolvem problemas de
maneiras diferentes[10].

De antemdo, é importante salientar que, ao contrario do que se
pode considerar inicialmente, o termo design refere-se a projeto,
resolu¢@o de problemas, e ndo ao apelo estético de um produto.
Assim, Design Thinking € um método para resolver problemas
baseado em solugdes, “pensando-se”. Em vez de se iniciar com
um problema, inicia-se com uma solucdo-base e em seguida
definem-se pardmetros para seatingir o objetivo final [10]. Na
realidade, em suma, € uma contraposicdo entre andlise e sintese
que € colocada neste tipo de abordagem de um problema.

A proposta inicial daDesign Thinkingtem evoluido sobremaneira
nos udltimos anos, e autores acabaram propondo alteracdes para
seu uso em dreas bem especificas, como criagdo de produtos,
estabelecimento de negdcios, educag@o, publicidade, etc. O
presente trabalho apropria-se particularmente do modelo proposto
por[2], mais focado em inovacdo, e quefaz a divisdoda Design
Thinking em quatro fases principais, apresentadas a seguir.

2.1. Imersao

A imersdo tem como objetivo o entendimento inicial do problema,
com a respectiva identificacdo de necessidades e oportunidades
que norteardo a geracdo de solugdes. Para tanto, sdo procedidos,
na verdade, dois tipos de imersdo:

e Imersdo preliminar, com realizacdo de reunides de
alinhamento da equipede desenvolvimento com os possiveis
clientes. Voltadas ao aprofundamento do contexto do
problema, tais reunides consistem napesquisa e na discussio

de assuntos analogos ao problema abordado, visando
solugdes préximas iniciais e estabelecendotambémos
possiveis perfis dos usudrios pretendidos;

e Imersdo em profundidade, com realizagdo de entrevistas (ou
qualquer outra técnica de consulta, como sessdes generativas,
cadernos de sensibiliza¢@o, etc.) com usudrios dos perfis
identificados, a fim de se compreender melhor seus
respectivos anseios, necessidades e valores.

2.2. Analise e Sintese

Ao final da imersdo, a massa de dados levantados é analisada,
cruzando informacdes a fim de identificar padrdes e
oportunidades. Os resultados sdo sintetizados de forma
estruturada, empregando ferramentas de organizacdo e

planejamento comuns, porém também incluindo documentos
geralmente visuais e interativos, como, por exemplo, quadros de
tarefas para planejamento e organizacdo dos esforcos previstos
(Figura 1) e mapas conceituais para avaliacdo das relacdes entre
produtos, tecnologias, individuos, etc.(Figura 2).

Figura 1. Exemplo de quadro de tarefas comumente
empregado na Design Thinking - Fonte: [2].

Nota-se, entdo, que tal processo de andlise e sintese ¢
necessariamente complementar ao processo de imersdo, gerando
subsidios vélidos para a fase seguinte, de ideac@o.

Figura 2. Exemplo de mapa conceitual comumente empregado
na DesignThinking - Fonte: [2].

2.3. Ideacao

A partir dos documentos gerados pela Andlise e Sintese,
procedem-se brainstorms da equipe de desenvolvimento junto a
individuos com perfil préoximo ao definido (usudrios e
profissionais de areas que sejam convenientes ao tema trabalhado)
e também possiveis clientes. Esses encontros para geragio e
debates de ideias, conhecidos como workshops de cocriacdo,
serdo os reais responsdveis pela riqueza e assertividade dos
resultados pretendidos e devem, entdo, ser realizados com especial
atencao.

2.4. Prototipacao
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A fase de prototipagdo € o conceito inicial se torna um conteido
formal. A fase de prototipagdo contempla,em um primeiro
momento, a selecdo e o refino de ideias, tornando-as tangiveis
através de prottipos de baixa, média e alta fidelidade.
Posteriormente, o uso de tais protétipos, pela propria equipe e por
possiveis convidados, permite avaliar e finalmente validar ou
refutar cada uma das vdrias solu¢des anteriormente propostas. A
prototipacdo pode, e deve, entdo, antecipar, de forma controlada,
possiveis problemas, reduzindo riscos e otimizando gastos.

De uma forma geral, a prototipacdo consiste na transformag@o das
ideias em resultados reais, através da passagem, quantas vezes
julgadas necessdrias, pelas seguintes etapas intermedidrias:
formulacdo de questdes (escolha das ideias para validagdo),
criacdo dos protdtipos (geracdo de modelos utilizdveis), teste
(aplicacdo dos protétipos junto a usudrios internos € externos a
equipe de desenvolvimento), avaliagdo (andlise de resultados) e
conclusdo (geracdo da solucdo final). A Figura 3 demonstra a
relagd@o entre tais processos.

Xvezes
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Figura3. Relacio entre as etapas da fase de prototipagem -
Fonte: [2].

Por dltimo, é importante deixar claro que as fases da Design
Thinkingndo sdo necessariamente sequenciais, mas mddulos
muitas vezes paralelos que se inter-relacionam. E, da mesma
forma, sempre que julgado necessdrio, € facultado a equipe de
desenvolvimento revisitar etapas a fim de otimizaras propostas
iniciais e as respectivas solugdes obtidas.

3. ADAPTANDO DESIGN THINKING AO
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS

Pode-se notar que a Design Thinking em si é uma metodologia
genérica e generalista para a soluc@o de problemas diversos, como
produtos de midia e negdcios, por exemplo. No entanto, sua
adaptacdo direta para o desenvolvimento de jogos sérios, ao
contrdrio da maioria das metodologias voltadas a criagdo de
software,merece algumas consideragdes especificas:

e O uso da DesignThinking praticamente exige o emprego de
uma equipe multidisciplinare com nidmero de membros
varidvel, principalmente quando se consideram os
workshops de cocriagdo, que incluempossiveis clientes e
usudrios/jogadoresexternos;

e E fortemente encorajado o uso de instrumentos
intermedidrios (quadros de tarefas, mapas conceituais, etc.),
de cunho visual e interativo, para a representacao de ideias;

e Um tom sempre critico deve ser estimulado em toda a
equipe de desenvolvimento. Sendo, de outra forma, serd
praticamente impossivel realizar corretamente a maioria dos
processos previstos pela metodologia Design Thinking;

e O contato direto com os jogadores que apresentam os perfis
definidos ¢ uma constante no desenvolvimento, podendo
implicar inclusive em alteragdes profundas no projeto
sempre que julgado necessdrio . Tais intervengdes dos

possiveis usudrios finais devem ocorrer preferencialmente,
mas ndo necessariamente, ja no inicio do desenvolvimento,
a fim de minimizar gastos posteriores com a realizacdo de
manutengdes corretivas;

e A criag@o de protétipos em vdrios niveis € essencial para a
completude de todos os processos, envolvendo desde a
criacdo da arte conceitual até a codificacdo propriamente
dita do game. O respectivo e constante uso de protétipos por
jogadores externos a equipe € crucial e a ndopermissdo de
tais intervengdes pode, muitas vezes, refletir-seaté no
fracasso do emprego do jogo como um todo;

e  Segundo a metodologia Design Thinking, ao final de todo o
processo € necessdrio resolver o problema. Assim, no caso
especifico de jogos sérios, deve-se sempre concluir uma
versdo realmente utilizdvel do game, ficando possiveis
acréscimos reservados a novos projetosem separado. Tal
decisdo, porém, implica logicamente na devida
documentacio e apropriagdo final de todo o material gerado
e das respectivas experiéncias obtidasno desenvolvimento
do projeto original para uso posterior nos possiveis
desdobramentos.

4. APLICANDO DESIGN THINKING AO
DESENVOLVIMENTO DE JOGOS SERIOS

A fim de tornar prdtica a ideia de aplicacdo direta do Design
Thinking ao desenvolvimento de jogos sérios, a seguir €
apresentado o processo de geracdo do jogo Danki, voltado ao
ensino de uma turma presencial e uma a distancia dos cursos de
administrag¢do da Universidade Federal do Ceard.

O jogo foi elaborado por uma equipe composta por um professor
do curso de sistemas e midias digitais, um professor do curso de
administragao e, inicialmente, trés alunos:dois
desenhistas/animadores e um programador. Esta equipe foi
organizada ap6s o resultado favordvel de um edital para oferta de
bolsas para alunos de graduacdo da universidade, cujo projeto
submetido referia-se especificamente ao estabelecimentode uma
célula de desenvolvimento de jogos corporativos. A seguir, s30
apresentados  os  procedimentos e resultados  préticos
desenvolvidos em cada uma das quatro fases principais definidas
pelo uso da metodologia Design Thinking adotada.

4.1. Imersao

Logo apds a formagdo da equipe, foram feitas reunides iniciais
para defini¢@o do tipo de jogo a ser desenvolvido. Deu-se, entio,
inicio ao processo de imersdo defendido pela Design Thinking. Na
subfase de imersdo preliminar foram pesquisados vérios jogos,
discutindo-se possibilidades que tentavam relacionar sempre
Diversao e Ensino, termos eleitos como os principais assuntos
andlogos ao problema. J4 na subfase de imersdo em profundidade,
passou-se a trabalhar também com um aluno do curso de
administracdo da prépria universidade. Esse aluno acabou
servindo de base para a definicdio do perfil do jogador
selecionado:cursando o terceiro semestre de administracdo e com
idade de 22 anos. J4 a partir da fase de imersdo, elegeu-se o
préprio professor da administracdo, membro da equipe, como o
real cliente. Tal decisdo mostrou-se muito importante, pois foi
possivel, desde o comego, focar os esforgos nas reais necessidades
do jogo a ser desenvolvido: aplicar o gameem aulas tanto
presenciais quantoa distancia.

4.2. Analise e Sintese
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O conjunto de informacgdes obtidas na fase de imersdo foi
compilado em um documento especifico: oGDD,Game Design
Document, documento de projeto de jogo, bastante comum na
definicdo e posterior desenvolvimento de jogos eletronicos. A
opcdo por adotar-se 0 GDD como principal base de informagdes
foi necessdria devido as particularidades dessa drea especifica de
desenvolvimento de software e, em hipé6tese alguma, prejudicou
as demais fases do projeto.

Optou-se por disponibilizar o GDD a partir de documentos
compartilhados via internet, o que viabilizou a realizacdo de
vérias reunides ndo presenciais pela equipe. Além disso, como a
equipe ndo possuia local fixo para trabalho, optou-se por
estabelecer um quadro de tarefas virtual, na forma de mensagens
de e-mail trocadas sempre ao final das reunides. Tais mensagens
indicavam tarefas a serem realizadas e seus respectivos
responsaveis.

Nesta fase, osdocumentosgerados (GDD e quadro de tarefas
virtual)ainda se mostravambastante desestruturados, pois ainda
ndo havia uma real defini¢do do jogo a ser desenvolvido. Porém,
ja se expunham as principais necessidades e possibilidades do
jogo pretendido, o queserviria de base a realizacdo da préxima
fase da metodologia.

4.3. Ideacao

De posse do GDD inicial, o aluno consultado na fase de imersao
que cursava administra¢do, acabou sendo oficializado como
membro da equipe. Paralelamente, o professor do curso de
administragdo, membro da equipe, comecou a discutir
possibilidades de jogos com colegas da institui¢do de ensino.

Passou-se, entdo, a buscar a especificagdo do jogo a ser
desenvolvido. Para tanto, considerou-se inicialmente a ideia de
gameplay, provavelmente o conceito mais importante para
aelaboracdo de um jogo. Segundo [6], o gameplay pode ser de
dois tipos: baseado no jogo, game based, que estabelece um
objetivo para que ao final se julgue se o jogador ganhou ou
perdeu,ou baseado no jogar, play based, onde ndo existem
objetivos iniciais e o jogador pode estabelecer seus proprios
objetivos.

De forma complementar, outro aspecto considerado pela equipe
para a especificacdo do jogo foi trabalhar as regras que definem a
esséncia do gameplay [3], que podem ser definidas pelos bricks
apresentados na Figura 4.Cada uma destas regras é representada
por um destes dez gameplaybricks, que podem se referir a regras
relacionadas a objetivos (avoid: evitar, match:
encaixar/corresponder e destroy: destruir) ou regras definindo
meios e restrigdes para atingir os objetivos (create: criar, manage:
gerenciar, move: mover, random: sortear, select: selecionar, shoot:
atirar/disparar e write: escrever).

Figura 4.Gameplaybricks - Fonte: [3].

A partir do conceito de gameplay e do instrumento
gameplaybricks, toda a equipe debateu a especificacdo do jogona
forma de pequenos workshops de cocriacdo, culminando no
aprimoramento do GDD, tornando-o mais estruturado. Nos
workshops de cocriagdo abertos, que também envolveram alguns
alunos convidados do curso de administra¢@o da instituicdo, foram
enumeradas possibilidades de gameplays que poderiam envolver a
correta abordagem dos conceitos necessdrios. Ao final, optou-se
finalmente pela criacdo do jogo Danki(Figura 5) como cendrio
para as aplicagdes de estratégias de marketing.

1-te e

Figura 5. Tela inicial do jogo Danki.

Baseada em fatos reais do Japao feudal, a estdria original Danki,
desenvolvida pelo professor da drea de administrac@o, participante
da equipe, apresenta os desafios enfrentados pela ricas familias
produtoras de saqué. A fim de se tornarem a marca de bebida
preferida do imperador, tais familias se desafiavam
comercialmente e, muitas vezes, chegavam a guerrear em busca
da dominacio de territérios.

Considerando-se como base o gameplay do jogo Plants versus
Zoombies[11] foram diretamente associados ao0s
gameplaybricksselect, match e destroy.A questdo era como
combinar essas caracteristicas com os conceitos de administragio.
O passo seguinte foi discutir como criar cendrios de guerra, base
do jogo supracitado, que tem um forte apelo nos jogadores, com
decisdes de marketing. Em seguida foi entdo proposta um tela
movel que continha dois cendrios, um de guerrae outro comercial.

No cendrio de guerra (Figura 6) o jogador deveria escolher entre
trés tipos de guerreiros: um samurai (lento, porém forte), um ninja
(rdpido, porém fraco) e um arqueiro (com velocidade e forca
medianas). Estes guerreiros teriam custos diferentes para uso,e os
recursos para a aquisi¢cdo dos mesmos viriam da drea comercial.
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No cendrio comercial (Figura 7), o jogador deveria tomar
determinadas decisdes, baseadas nos 4 Ps do marketing.

Figura 7. Cenario comercial do Danki.

Os 4Ps do marketing discutem como quatro varidveis (Produto,
Preco, Praca e Promocdo) influenciam a forma como os
consumidores respondem ao mercado. A solucdo adotada para a
narrativa-base do jogo Danki, entdo, foi:

e  Produto: o jogador poderia escolher quais produtos (trés
tipos de saqués, voltados a consumidores de baixo, médio e
alto poderes aquisitivos) manter em estoque, cujo espaco
para armazenamento era sempre limitado;

e  Preco: o jogador poderia definir o preco das trés diferentes
bebidas a qualquer hora. Se o preco fosse ou muito alto ou
muito baixo, o fluxo de clientes iria se alterar de acordo com
os respectivos puiblicos consumidores;

e Praca: o jogador, a medida que passasse de fases, teria sua
drea comercial modificada, com novos perfis de
consumidores;

e Promogdo: o jogador poderia fazer uso de diferentes tipos de
anuncios (festas e eventos, por exemplo) para aumentar o
fluxo de diferentes perfis de clientes.

O objetivo do jogador € atuar simultaneamente nos cendrios de
comércio e de guerra, obtendo recursos para derrotar as familias
rivais e, assim, tornar-se a bebida favorita do imperador. Assim,
de uma forma geral, dentro do que [9] coloca como zona de
desenvolvimento proximal, o jogo foi concebido procurando-se
sempre desenvolver os conceitos de administragdo em uma
situacdo metafdérica do marketing, onde “marketing € guerra”.
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4.4. Prototipagem

A partir das defini¢des do jogo, foi elaborado um roteiro, anexado
ao GDD, e, a medida que mais reunides eram realizadas, foram
estabelecidas diferentes atividades para os membros do grupo,
sempre utilizando o quadro de tarefas virtual. O processo
deimplementacdo do jogo foi dividido nas seguintes etapas e
respectivos prototipos:

e Definicio da arte conceitual — desenhos iniciais com
personagens, objetos e cendrios;

® Geragdo de elementos grificos — arquivos digitais contendo
imagens estdticas e animadas, refinadas a partir da arte
conceitual proposta;

e Definicdo da interface grafica — protétipos de baixa (em
papel), média e alta fidelidades (arquivos digitais) contendo
elementos, devidamente posicionados em telas, necessarios
ao uso e correto entendimento do jogo;

e Pesquisa de solugdes de programagdo — porc¢des de codigo
responsaveis pela resolugdo de problemas identificados no
GDD;

® Geragdo de versdes do jogo — arquivos digitais contendo
diferentes possibilidades do jogo, criados sobre a plataforma
Adobe Flash, com base nos demais protétipos desenvolvidos.

As diversas versdes do jogo foram avaliadas pela prépria equipe
de desenvolvimento e por convidados que atendiam ao perfil
determinado. Novamente em workshops de cocriacdo foram
discutidos problemas, possiveis solucdes e sugestdes para
aprimoramento dos protétipos.

Conforme dito anteriormente, no processo de desenvolvimento
como um todo, foi necessdrio percorrer vérias vezes as fases
principais da metodologia Design Thinking, devido a alteragdes
de requisitos e de conceitos. Notou-se, porém, que tais idas e
vindas acabaram por proporcionar um maior amadurecimento das
ideias envolvidas e da prépria equipe.

O desenvolvimento do game durou cerca de 18 meses, prazo um
tanto extenso, mas necessdrio pois o objetivo foi ndo s6 o
desenvolvimento do game mas principalmente o aprendizado dos
alunos  bolsistas e dos professores participantes no
estabelecimento e uso da metodologia de desenvolvimento aqui
exposta.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo demonstrar o uso de
metodologia Design Thinking como alternativa vidvel para o
desenvolvimento de jogos sérios. A fim de tornar pritica a
discussao, foi demonstrado o uso direto da metodologia através da
criacdo do jogo Danki. Tal experiéncia foi essencial para se
chegar a algumas conclusdes:

® Osgameplaybricksforam um instrumento importante para o
estabelecimento geral das regras do jogo;

e A utilizagdo do e-mail como substituto virtual do quadro de
tarefas foi essencial para disponibilizacdo de informagdes a
distancia e consequente aprimoramento da cooperagdo entre
os membros da equipe, que ndo possufam um local fixo para
a execucdo dos trabalhos;

e O GDD foi uma das basesmais importantes para o
desenvolvimento.
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Como trabalhos futuros, vislumbra-se aplicar o Danki em turmas
reais de alunos, tanto presenciais quanto a distdncia, avaliar as
particularidades de se portar o jogo para plataformas moveis,
como telefones celulares e tablets e, por ultimo, desenvolver
novos titulos de games, a fim de validar a metodologia Design
Thinking como uma real alternativa para o desenvolvimento de
jogos sérios.
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