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Resumo

Este trabalho tem como objetivo apresentar, através de
pesquisa bibliografica, a importancia e alguns
exemplos de técnicas e artefatos de criatividade que
podem ser aplicados na etapa de geracdo de
alternativas durante o processo de design aplicado a
concepcdo de jogos digitais.
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This paper aims to present, by bibliographical research,
the importance and some examples of creativity based
techniques and artifacts that might be used in the
alternatives generation phase during the videogames
design process.
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1. Introducéo

Cada vez mais, os jogos digitais vem crescendo a sua
participagdo no mercado de entretenimento, superando
inclusive a industria cinematografica desde o ano de
2007 [Pavlik 2008], com um faturamento de 65 bilhdes
de dolares no ano de 2011 [Baker 2011].

Com a consolidagdo dos videogames como agentes
fundamentais a economia em escala global, aumenta a
preocupagdo de seus desenvolvedores com a qualidade
dos produtos langados e sua efetividade em adentrar ao
tdo competitivo mercado. Para tal, o processo de
design, cada vez mais necessario em diversas
industrias, tem se mostrado essencial.

O processo de design normalmente ¢ baseado nas
seguintes etapas antes de ter um produto langado em
escala industrial: pesquisa de sujeito ou publico,
pesquisa de objeto ou analise de similares, geracdo de
alternativas ou criatividade, analise e selecdo de
alternativas e prototipagem.

Segundo Munari, uma etapa fundamental para o
processo de design ¢ a etapa de Criatividade. Essa

etapa surge como uma evolucdo natural de ideias,
separando o ambiente meramente fantastico e
imaginativo de alternativas factiveis, mais reais
[Munari 1998].

O processo de concep¢do de um jogo digital, seu
conteudo, regras, narrativa e elementos fazem parte do
processo de game design, normalmente exercido por
um designer ou time multidisciplinar. Durante a
expansdo de uma ideia para um conceito melhor
definido, o game designer costumar registrar as
decisdes e mudangas em um ou mais documentos a fim
de guiar a equipe desenvolvedora. O designer também
¢ o responsavel por manter o projeto dentro do escopo,
sabendo separar o que ¢ fundamental ¢ o que ¢€
desejavel durante o desenvolvimento do produto final
[Bateman and Boon 2006].

Para manter a criatividade em fluxo constante e
exercitar a capacidade de gerar e aprimorar ideias,
normalmente ¢ necessaria a aplicagdo de uma ou mais
técnicas criativas, tais como brainstorming, sinética,
bidnica, caixa morfologica, dentre outras. Essas
técnicas visam estimular pensamentos divergentes,
diferentes ideias a cerca de um mesmo tema. Na etapa
de avaliagdo e selecdo de alternativas, o produto
adquire mais caracteristicas de como sera a sua versao
final (ou incremental).

Com o tempo e auxilio tecnoldgico, as técnicas
criativas ganharam ferramentas de assisténcia as suas
utilizagdes. No decorrer do artigo, demonstraremos a
utilizagdo de algumas técnicas bem como ferramentas
disponiveis a estimular a criatividade dos designers.

2. Geragéo de Alternativas

As metodologias que abordam o processo de
desenvolvimento de games, em sua maioria, se apoiam
na engenharia de software e em métodos de design.
Ainda assim, tais metodologias adaptadas carecem de
modelos e estudos que as apliquem de forma
satisfatdria na construgdo de games.

Os métodos de design utilizados na concepgdo de
games abordam, geralmente, as seguintes etapas:
pesquisa do sujeito, pesquisa do objeto, geracdo de
alternativas, selecdo de alternativas e prototipagem.

O modelo de Munari [1998], desenvolvido na
década de 80, é comumente utilizado como base para a
definicdo e construcdo das etapas processuais em
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diversos métodos de design. Munari [1998], apoiado
no modelo projetual cartesiano, subdivide o processo
de design nas etapas de: problema, definicdo do
problema, componentes do problema, coleta de dados,
analise de dados, criatividade, materiais e tecnologia,
experimentacdo, modelo, verificacdo, desenho de
construgdo e solugdo.

A etapa de geraglo de alternativa, conhecida no
modelo de Munari, como a etapa de criatividade,
possui uma abordagem diretamente ligada ao
problema. Munari [1998] afirma que, “enquanto a ideia
é algo que deveria fornecer a solucéo bela e pronta, a
criatividade considera, antes de se decidir por uma
solucéo, todas as operagdes necessarias que se seguem
a analise de dados™.

Loébach [2001], ja na década de 70, ao desenvolver
0 seu método de design, afirmava que a etapa de
geracgdo de alternativas, “¢ a fase da producéo de idéias
baseando-se nas analises realizadas”. O autor ainda
acrescenta que ao utilizar métodos criativos adequados,
é possivel chegar a uma solucéo viavel em um menor
espaco tempo.

Por fim, Jones [1992] desenvolveu o método de
design que divide o processo de concepcao de produtos
nas etapas de: divergéncia, transformacdo e
convergéncia. O autor afirma que a geracdo de
alternativas estd na transicdo entre as etapas de
pensamento divergente e a de transformag@o de ideias.
Ainda para o autor, a geragdo de alternativas precisa
ser uma etapa divertida, inspirada e extremamente
criativa.

De acordo com os autores supracitados, ¢ possivel
afirmar que a etapa que geracao de alternativas deve se
basear em critérios presentes nas etapas que visam a
exploracdo do problema. Dessa forma, a etapa criativa
buscara solugdes objetivas que atendam  as
necessidades do projeto. Além disso, o uso das técnicas
e artefatos de criatividade na concepgdo da games
potencializam a capacidade criativa do designer,
podendo, inclusive, agilizar a processo de criagdo das
alternativas.

3. Técnicas Criativas

Apesar do crescimento e evolugdo do mercado de
games, ainda nota-se uma defasagem de metodologias
que facilitem o processo tanto de concepgdo quanto o
de produgdo. Com este cenario, tornou-se necessario
adaptar metodologias de outras areas, como a do
design, como forma de aumentar as chances de sucesso
no mercado. Segundo Credidio [2007], como existem
semelhancas entre o processo de concepgio de jogo € o
processo de design de produto, o que faz possivel a
adaptacdo de metodologias utilizadas em design para
este fim. No entando, ndo significa dizer que uma
metodologia podera ser aplicada da mesma maneira em
qualquer projeto de jogo, por isso a necessidade do
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conhecimento em diversos métodos que possam se
adaptar a diferentes propostas.

Na etapa de geragdo de alternativas, temos diversas
técnicas criativas que estdo sendo comumente
aplicadas ao game design, deixando a criatividade livre
e disponibilizando uma gama de ideias que
posteriormente serdo organizadas e convertidas em
alternativas. Entre as mais comuns, podemos encontrar:

3.1. Brainstorming classico

Citada por Bomfim [1995] como uma das técnicas
aplicadas com maior frequéncia em projetos de
produto, o Brainstorming ¢ usado como técnica de
liberagdo de criatividade. Uma sess@o ¢ normalmente
composta de 4 a 12 membros, dentre eles um
coordenador e um relator para anotar as idéias, e leva
em média 30 minutos de duragdo. E possui quatro
regras simples: (1) N&o criticar a ideia do outro; (2)
Criatividade ilimitada (pensamento livre); (3)
Quantidade x qualidade (maior niumero de ideias); (4)
Sem direito de autor [Bomfim, 1995].

Este tipo de Brainstorming tem sido usado e testado
regularmente na industria de games. E uma técnica
bem aceita por ser de facil uso, tanto para designers
quanto para ndo-designers, o que se aplica bem ao
ambiente de criagdo de jogos por conta das equipes
multidisciplinares.

3.2. Método 635

635 ¢ uma técnica criativa de grupo, cujo objetivo,
também similar ao Brainstorming, ¢ que 6
participantes, supervisionados por um moderador,
consigam gerar 108 novas ideias em meia hora. Cada
um pensa em 3 novas ideias a cada 5 minutos, coloca
num papel e passa para o proximo integrante, que usara
como inspira¢do para mais ideias novas, podendo
inclusive desenhar em cima da ideia do colega que o
inspirou. Segundo Bomfim [1995], as ideias podem ser
passadas através de croquis, frases, esquemas, dentre
outros.

3.3. Caixa Morfolégica

Esta técnica ¢ determinada pela criagdo de uma matriz,
composta por caracteristicas e parametros que
compdem o problema. Inicialmente ¢é feita a
formulagdo do problema e identificacio dos
parametros. Feito isso, a matriz € criada, com colunas
contendo os parametros e linhas contendo as
caracteristicas. Combinando um parametro com cada
caracteristica, teremos uma possivel solugdo, e
repetindo o processo com cada combinacao possivel da
matriz, resultara em uma lista de solucdes. No final do
processo, hd uma andlise para identificar as melhores.

No caso dos jogos, a matriz pode ser composta por
caracteristicas como gameplay, segmento de mercado,
mundo do jogo, dentre outros. A ideia também € que os
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game designers discutam as alternativas com os
responsaveis técnicos de cada area antes da etapa de
selecdo, para se certificar de que a(s) ideia(s)
escolhida(s) sdo plausiveis [Credidio, 2007].

3.4. Sinética

Esta técnica foi criada para estimular a atividade
espontanea do cérebro em busca de explorar e procurar
solugdes para os problemas através de analogias. E
importante definir bem o problema e alinhar com seus
participantes antes de iniciar. Para Jones [1992], sdo
necessarias quatro etapas: (1) formar um grupo de
pessoas com profissdes distintas, de acordo com o tipo
do projeto, levando em conta a flexibilidade de
pensamento dos membros; (2) treinar este grupo no uso
de analogias, usando a atividade espontanea do
cérebro; (3) dar ao grupo problemas dificeis; (4)
submeter o resultado a organizagdo para avaliar a
eficiéncia.

3.5. Bidnica

Segundo Bomfim [1995], é uma técnica que busca
solucdes através de analogias, assim como a sinética,
mas com principios encontrados na natureza,
observando o mundo mineral, vegetal e animal. Mas
ndo consiste em mera comparagdo entre natureza e
tecnologia, e sim numa andlise de funcionamento e
solucdo. A Bionica tem sido utilizada com uma certa
frequéncia em projetos de produtos, mas foram
encontrados poucos relatos de sua utilizagdo em jogos.
Resta avaliar se ndo ¢ tdo usada por ndo ter uma boa
adaptag@o ou simplesmente por falta de exploragéo.

4. Artefatos Criativos

Podemos observar que é relativamente comum o
emprego de técnicas criativas para auxiliar a geragéo
de ideias para games, apresentado, inclusive, resultados
eficientes [Alves; Campos; Neves; 2007]. Baseando-se
nesta demanda, hoje existem diversos artefatos que
utilizam-se destas técnicas e ajudam a direcionar seu
uso para contribuir com esta etapa da producdo. Dentre
eles, podemos citar:

4.1. Game Design Generator

Game Design Gengratar
Hald Down Left Mouse
n Relgazse To

Zad dctagenarians

If-Awares PFandaz
Ecause 0F A World Domination
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L]

n

Copy to the clipboard

Figura 2: Interface Game Design Generator
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Trata-se de um aplicativo para gerar ideias randomicas,
encontrado no portal de games “Newgrounds”. E
composto por uma tela com 5 linhas que mudam
randomicamente ao clique do mouse para gerar uma
frase, muitas vezes sem sentido, mas que tem o
objetivo de despertar a criatividade. Exemplo: Future
Pandas; Set Fire To,; Serious Apes; Because Of An
Unexpected; Milk Can. Este artefato pode ajudar a
direcionar um Brainstorming ou o Método 635, onde
um grupo de pessoas podera usar essas frases como
inspiragdo para suas ideias na concep¢do de um novo

jogo.
4.2. Persona Card Game

Persona Card Game (PCG) ¢ uma metodologia,
desenvolvida pelo Game Design Research Laboratory
(GDRLab) da UFPE, com a ideia de ser uma
ferramenta de geragdo de ideias para concepcdo de
artefatos, auxiliando inclusive no foco ao usuario final
do produto. E composta por um jogo de cartas com 4
conjuntos chamados decks: Personas, Similares,
Sinética e Bionica. Todas as cartas foram feitas
baseadas em pesquisas reais [Oliveira, 2010].

Inicialmente escolhe-se a persona, que serda o
publico-alvo, e trés cartas similares (versos das cartas
contém informacdes), procurando as que se aproximam
mais das informagdes contidas nas cartas das personas.
Depois retiram-se de 2 a 3 cartas dos outros decks e
colocam todas juntas numa mesa, com o objetivo de
criar caixas morfologicas.

GDRlab PERSONAS § GDRlab SIMILARES

(>
17 anos, 2° ano Simulador de fazenda criado
pela zynga para o facebook,
onde € possivel plantar e colher,
criar animais, construir
@ decorar seu terreno.

ajuda o pai no comércio da
familia e faz curso de informatica
no centro comunitdrio do bairro.

Figura 3: Exemplos de Cartas do Persona Card Game
4.3. Game Genesis Virtual Deck

Elaborado por Mauricio B. Gehling, que se inspirou
em quatro coisas: [1] No livro de Jesse Schell, The Art
of Game Design e seu conceito de lentes; [2] The
Metagame, um jogo de cartas com o objetivo de criar
discussodes sobre a cultura geral dos jogos; [3] O que o
autor chama de “bagunca de estilos”. Hoje em dia
muitos jogos usam aspectos de véarios estilos, nao
podendo ser classificado unicamente como “puzzle”,
por exemplo; [4] O questionamento sobre qual seria a
melhor maneira de se criar novas ideias para jogos.

Baseado nestes aspectos, o autor criou uma
aplicagdo que consiste em um deck virtual, onde o
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usuario  podera  escolher  qualquer elemento
manualmente ou de forma randémica. Ha decks de
estilos, de aspectos gerais e um de desafios. Cada carta
possui caracteristicas que podem ser transferidas para
uma lista geral separada e o resultado filtrado pelo
usuario pode ser exportado como texto, podendo ja ser
colocado num documento de game design.

S Ve IO OR DY NG o).

ACAO EM
TERCEIRA
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SHOOTER STEALTH
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CORRIDA SIMULACAO voo

ESPORTE

Figura 4: Detalhe da interface do Game Genesis Virtual Deck

4.4. The Brainstormer

Aplicativo para auxiliar a técnica Brainstorming, o
“Brainstormer”, disponivel nas versdes web e para
iPhone. Consiste em um circulo, com 3 listas diferentes
e uma linha mais clara, que delimitard o que foi
escolhido de cada lista. O usuario tem a opgao de clicar
no botdo “random” e ser surpreendido ou escolher
manualmente.

forest
philosopher
puasant
radar
genaral
biacksmith
gladiatnr

sy
;Mas&

5. Conclusao

O processo de design tem se mostrado importante em
aplicagBes em industrias de produtos diversos ao longo
dos anos, na era da tecnologia da informacdo, artefatos
digitais e servigos virtuais ndo tem se mostrado
diferente. Seus métodos, técnicas e conhecimentos
multidisciplinares colaboram para a obtencdo de
resultados positivos em diferentes areas, incluindo a de
jogos digitais.

As técnicas de geragdo de alternativas servem para
ajudar os designers (ou os responsaveis pela atividade
criativa) a manipular sua forma de pensar, de modo a
racionalizar o processo de criacdo e cada vez menos
depender do “efeito eureka” ou de “ideias durante o
banho”. Levando 0s pensamentos primeiro a
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divergirem, passeando pelo campo das ideias, e depois
a se transformarem e convergirem a opgdes concretas e
mais proximas da realidade da indistria.

Como outras areas do conhecimento, o design,
através de seus praticantes, aprendeu a criar
ferramentas que auxiliem no seu trabalho, diminuindo
0 tempo e esforgo para realizar diferentes atividades.
Na recente industria de jogos digitais, ainda estdo se
desenvolvendo tais ferramentas, como alguns dos
exemplos demonstrados nesse estudo. E possivel que
com a maturidade do mercado e da inddstria, mais
técnicas criativas sejam guiadas ou auxiliadas por
produtos que absorvam parte da teoria por tras da
criatividade e deixe o designer criar de uma forma mais
intuitiva e natural, através de seu uso cada vez mais
constante.
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