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REsumMO

Este artigo estuda o papel do game design focado em interface nas
etapas de planejamento e desenvolvimento de jogos digitais para
dispositivos moveis, com base no processo de criacdo do serious
game InnoTycoon. A aplicagdo analisada é um jogo educacional
com propdsito de auxiliar o ensino de gestdo de inovagdo através
da simulagdo do desenvolvimento de novos produtos em estilo
Tycoon. Assim, dois requisitos obrigatorios foram elencados com a
relagdo as caracteristicas da interface: i) ela deve ser intuitiva e
eficiente para usuarios de smartphones e tablets, devido ao fato da
gestdo de recursos, fator critico ao jogo, exigir multiplas acdes do
usudrio e ii) ela deve atender diversos dispositivos moveis, para
perfis tanto de jogadores quando de ndo-jogadores, de forma a
poder ser utilizada por qualquer tipo de usuario. O artigo
documenta a concepcdo e o desenvolvimento do jogo proposto,
realizados com o uso de técnicas de design iterativo com foco em
interface. Deste modo, foram utilizados ciclos de documentagdo,
fluxo de telas, sketches, storyboarding e prototipagem, desde as
etapas iniciais do projeto. Conclui-se, com base no estudo de caso
de InnoTycoon, que ha grande relevancia da documentacdo de
game design ¢ criacdo de storyboards e prototipagem para que a
interface esteja centrada na experiéncia do usuario nas fases iniciais
do desenvolvimento de um jogo. Isto proporciona a efetiva
diminui¢do de quantidade de ajustes ¢ redesenho nas etapas de
desenvolvimento devido, principalmente, aos principais problemas
de fluxo, interagdo e usabilidade ja terem sido tratados nas fases de
concepgao de forma rapida e pratica.
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1 INTRODUCAO

O jogo InnoTycoon é um simulador educacional de gerenciamento
de recursos para o desenvolvimento de novos produtos com
aplicac@o de conceitos da gestdo da inovagd@o. Esses conceitos sdo
explorados através da criagdo de multiplos produtos, onde o
jogador escolhe opgdes de concepgdo, desenvolvimento e
comercializagdo, como tipos de inovagdo incremental ou radical e
acompanha os resultados de suas estratégias.

Por se tratar de um jogo educacional com propdsito de ser
ferramenta de suporte a aprendizagem de técnicas de Gestdo da
Inovagdo, a aplicagdo considera requisitos obrigatdrios presentes
em todas as etapas de sua concepgdo e desenvolvimento.

O jogo foi idealizado para dispositivos moveis, com o intuito de
aumentar a sua utilizagdo. Ele possui mecanicas desenvolvidas para
facilitar a correlagdo de técnicas de gestdo de inovagdo e suas
mensuragdes com uma simulagdo de eventos discretos, alimentada
com diversas variagdes de a¢des simples do jogador, através das
opgoes de criagdo de produtos. Com grande liberdade de escolha
dentre as opgoes dada ao jogador, ha retorno de multiplos feedbacks
que almejam gerag@o de valor para criagdo de engajamento, além
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de trabalhar com pequena competigo interna através da limitagdo
dos recursos e influéncia da concorréncia de duas empresas geridas
pela aplicag@o.

O planejamento foi direcionado, entdo, com grande foco na
interface para criagdo de interagdes intuitivas e eficientes para
tablets e smartphones em publico-alvo que inclui pessoas sem
costume de jogar nesses dispositivos.

Este artigo aponta, portanto, a concepg¢ao e desenvolvimento do
prototipo do jogo InnoTycoon através de técnicas de design
iterativo com uso sistematico de documentagdo, storyboarding e
paper prototype com foco na interface do jogo, com registro da
percepcdo da equipe envolvida.

A equipe de desenvolvimento do jogo InnoTycoon consiste de
trés pessoas envolvidas em todas as etapas de concepgdo e
prototipagem, sendo um game designer, um programador ¢ um
designer.

O artigo estd organizado como segue. A Secdo 2 descreve os
critérios de documentagdo e criagdo de mecanicas, seguida na
Secdo 3 com detalhamento das principais mecanicas do jogo. A
secdo 4 aponta o processo de storyboarding e prototipagem,
seguida finalmente pela Secdo 5, que apresenta as conclusdes
obtidas e os proximos passos a serem realizados na pesquisa.

2 DOCUMENTAGAO E CRIACAO DE MECANICAS

A concepcdo da ideia do jogo partiu de brainstormings que
definiram o High Concept [1], que € o conceito geral do jogo e, para
InnoTycoon, é: serious game em estilo Tycoon para gestdo da
inovacao no desenvolvimento de produtos. Logo apos a defini¢ao
do conceito, foi iniciada a documentacdo do jogo, seguindo o
padrdo de documento de design de jogo (Game Design Document -
GDD) [2].

Dessa forma, trés GDDs foram criados: i) o de uma pagina, para
maior foco nos diferenciais do jogo sobre a concorréncia ¢ com
pontos de relevancia para o mercado [2]; ii) o de dez paginas, com
esbogo das concepgdes e mecanicas; e iii) GDD completo, que
elabora e aprofunda todos os elementos anteriores com adigdo de
elementos cabiveis ao estilo do jogo. Eles foram gerados desde as
fases iniciais do desenvolvimento do jogo, para garantir maior
uniformidade dos elementos idealizados e manter o foco
educacional.

A estrutura do documento de design do jogo e todos os seus
elementos sdo de extrema importancia para o planejamento inicial
do jogo. Estes elementos constituem: i) o roteiro; ii) o level design;
iii) os controles; iv) a tecnologia utilizada; v) o conteudo das telas;
vi) a camera; vii) o HUD (Heads-Up Display); viii) as musicas,
caso sejam utilizadas; ix) as métricas; x) as habilidades do jogador;
xi) a pontuagdo do jogador; xii) a visdo do mundo e xiii) as
mecanicas de jogo. Alguns destes itens ndo sdo o foco do jogo,
como o roteiro para Tycoon, mas sdo importantes porque compdem
as defini¢des de identidade digital do jogo e publico-alvo.

Mesmo possuindo um alto nivel descritivo, o documento de
design gerado ndo possui alguns elementos, que constituem a



estrutura logica das mecanicas, com descricdo de: i) requisitos
técnicos; ii) constantes de balanceamento e iii) variaveis de
funcionamento entre mecanicas. Eles foram listados em um
documento especifico, direcionado para a area de programagao.

As mecanicas de jogo desenvolvidas consideram a criagdo de um
ambiente propicio ao free play [3], ou seja, idealizam a criacdo de
um ambiente que permite a livre movimentacdo do jogador dentro
da estrutura rigida de regras, limitagdes e objetivos, podendo este
seguir ou quebrar essas barreiras.

Dessa forma, o jogo permite que estudos sejam feitos sem seus
requisitos basicos, ou que produtos com opgdes apenas de
concepgdo tenham foco somente em desenvolvimento. Todas as
variagcdes das acdes dos jogadores sdo calculadas e retornam
diferentes feedbacks, através da quantidade de passos para as fases
de criagdo e venda de produtos, receitas, custos e nota.

A concepgao do jogo segundo Tracy Fullerton [4], portanto, foca
em seis elementos formais: i) o jogador; ii) as regras; iii) o objetivo;
iv) os procedimentos; v) os recursos ¢ vi) o resultado. Porém, na
visdo de Jesper Juul [5], ha acréscimo de elementos ligados ao
resultado do jogo como: i) resultados variaveis, em fungdo das
escolhas do jogador; ii) valores associados; iii) o esforco do
jogador; iv) ligagdo entre o jogador e o valor do resultado por ele
obtido e v) consequéncias negociaveis.

O objetivo principal deste jogo ¢, entdo, propiciar a inteligéncia
criativa do jogador, de forma que ele possa experimentar e verificar
os multiplos resultados possiveis de suas agdes. Estes resultados
sdo medidos tanto em custo, como através de nota e elementos
graficos apresentados no cenario.

O foco educacional, através de comparagdo de frameworks,
identificou possivel maior eficicia do jogo como suporte aos
conceitos de gestdo de inovacgdo apresentados em aula, de forma
que a aplicagdo sirva como ambiente de testes seguro para a pratica
dos contetdos ja apresentados [6].

Um alto nivel de abstracdo foi escolhido para a modelagem
conceitual da simulagdo, para facilitar as agdes e experimentagdes
dos jogadores. O objetivo foi potencializar seus resultados e
simplificar seus conceitos, de forma a evitar conflitos com
possiveis resultados da vida real [7].

2.1 Principais Mecénicas de jogo

As principais mecanicas para o jogador desenvolvidas estdo
relacionadas com o balanceamento de: i) fluxo de caixa; ii)
produtos; iii) estudos e iv) gestdo de pessoas ¢ equipamentos. Além
disso, 0 jogo considera a competi¢do com a concorréncia.

O controle de fluxo de caixa é a mecanica mais simples e
principal do jogo, que exige manutencdo de caixa positivo para
evitar a condi¢do de derrota com quebra de caixa.

A parte do jogo relacionada com o produto desenvolvido possui
uma listagem simples, que exibe: i) os produtos criados; ii) seu
estado atual de criagdo para os ativos ou lucro e iii) a nota para os
produtos completos. A sua criagdo possui multiplas etapas com
escolha de nome do produto gerado e divisdo de dedicagdo entre
trés etapas: 1) concepgdo; ii) desenvolvimento e iii)
comercializagdo. Além disso, existem opgdes seleciondveis para
cada uma dessas etapas, conforme Figura 1 abaixo.
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Figura 1: Opgoes de criacéo de produtos

Por fim, ha uma tela de confirmag@o das escolhas realizadas. As
opg¢des avangadas sdo desbloqueadas apenas apos os calculos sobre
o mamero de passos e custo por periodo do processo, decorrente das
acdes selecionadas.

Os estudos também possuem uma lista simples, com o estado dos
ativos ou agdo desbloqueada para os produtos concluidos. A
escolha do estudo a ser realizado funciona como uma lista simples,
contendo o custo e o periodo especifico para cada produto
desenvolvido. Nao ha requisitos para a defini¢do de qual produto
estudar.

A gestdo de pessoas ¢ equipamentos ¢ bloqueada até o estagio
avancgado no jogo e permite a troca de sala (e cenario), contratagao
de funcionarios e equipamentos. Todas as agdes influenciam o
numero de passos, o paralelismo de estudos ¢ o lucro dos produtos,
além do custo por periodo considerado.

Em relagdo a programacgao, o jogo esta sendo desenvolvido em
motor de jogos Unity 3D, em linguagem de programagdo CH#,
seguindo as melhores praticas para a geragdo da documentagdo
oficial. O projeto ¢ versionado online, através do GitHub. Os
fechamentos de builds de testes sdo feitos para o sistema
operacional Android e rodados em smartphones e tablets.

O escopo técnico possui persisténcia Unica, com gravagdo de
forma serializada em formato XML no disco do aparelho moével.
Isto possibilita que apenas uma partida seja salva, para continuar
posteriormente, com possibilidade de ser sobrescrita para novos
jogos.

O fluxo principal do jogo ocorre no avanco de periodo onde sdo
realizados todos os calculos, o condicional de derrota, o salvamento
de jogo ¢ as chamadas para renderiza¢do. Este avango ocorre
através do toque no botdo de seta para direita no canto superior
direita, ilustrado na Figura 2, préximo do elemento grafico de
calendario que exibe o dia atual na partida.

Produtas Estudos Estatisticas Gestao

Figura 2: Tela principal do protétipo do jogo InnoTycoon

Além das variaveis de calculo da quantidade de passos de cada
etapa, avango entre etapas, custo por periodo, lucro e nota, também
foram consideradas constantes para cada item, além de fator de
sorte e multiplicador base, para facilitar o balanceamento do jogo
durante os testes de gameplay.

A nota e o retorno financeiro obtidos pelo jogador, ao final do
jogo, consideram: 1) todas as opgdes escolhidas para a criagdo de
um produto; ii) o fator de sorte; iii) a repeticdo de produtos ja
criados pelo proprio jogador ou pelos dois concorrentes
(controlados pelo jogo).

3 STORYBOARDING E PROTOTIPAGEM

O planejamento em detalhe da interface nas etapas iniciais do
desenvolvimento de um jogo auxilia no game design. Isto porque
ela induz a tomada de decisdo ja no inicio do processo, além de
trazer a tona complexidade e itens importantes que nio seriam
considerados até as etapas finais do desenvolvimento [8]. Desta
forma, o design do jogo pode ser alterado com base nessas



considera¢des. Com esse detalhamento e sua aprovagio, ¢ possivel
diminuir o tempo perdido com trabalho desperdigado [8].

Para Schell [9], o game design ¢ criado através de testes ciclicos
¢ formais através do uso de prototipos, sendo que todo prototipo
deve ser concebido para responder ao minimo uma questdo,
portanto, as problematicas idealizadas no planejamento devem ser
claras, pois caso contrario, o prototipo é um grande risco de perda
de tempo e esforgo.

Nao ha necessidade do uso de meios digitais para a prototipagem,
pois a prioridade sdo os testes das mecanicas [9]. O uso de paper
prototype agiliza o processo e atinge, muitas vezes, 0 mesmo
gameplay, principalmente para jogos baseados em turnos.

O storyboard ¢ um método responsavel pela fase de inicializagao
do design que serve para disciplinar ¢ compreender os elementos
de design. Esse método utiliza de skefches organizados em
sequéncia [10]. O storyboard permite um processo criativo através
de experimentos sobre como podem ser apresentadas as ligdes de
forma sistematica, sendo um rascunho para o protétipo [10].

Ainda nas primeiras fases de concepgio de /nnoTycoon, foram
criados os primeiros sketches das telas, rascunhos e esbogos de
conceitos gerais [10], geradas inicialmente em papel, para a
idealizagdo da interface basica do jogo. Como ainda ndo havia
fluxograma do jogo ou grafico de fluxo de telas, poucas opgdes e
mecanicas estavam consolidadas. Assim, as primeiras telas
consistiam de listas de opgdes temporarias para divisdo de grid e
posicionamento em tela com redesenho constante.

Esse sketch de interface auxiliou na concepcdo da hierarquia
basica de interagdes do usudrio, como também na idealiza¢ao das
mecanicas principais, mesmo que ainda ndo detalhadas. Com isso,
foi iniciado o storyboard, onde todos os elementos graficos foram
recortados em papel para montagem das telas. Foram realizados
testes de fluxos de interagdo com ajustes imediatos, através do
simples reposicionamento desses objetos.

A versdo final do storyboard consistiu de 117 telas. Partiu-se do
menu principal; em seguida, considerou-se a criacdo de um novo
produto, seu fluxo de desenvolvimento completo, estudo e criagdo
de um segundo produto.

Durante esse processo, com o avango de tela a cada interagdo do
jogador, foram identificadas diversas lacunas de feedback ao
usudrio de forma clara. Um exemplo foi a auséncia de feedback
apos o término da criagdo do produto, que culminou na
funcionalidade de atribuicdo de uma nota ao produto e na
necessidade de um menu do tipo pop-up para avisos do jogo.

A usabilidade também foi testada. Foi identificada um uso
elevado de cliques para executar agdes, como a verificacdo do
estado do produto criado, que constitui uma agdo recorrente na
partida. Com isso, o menu que exibiria um sub-menu de opgdes foi
substituido pelo botdo ‘Produtos’, que em unico clique exibe a
listagem dos produtos com seus estados. Além disso, ainda nesta
tela, ha a opcdo de criagdo de novos produtos em boto especifico.

A alta quantidade de telas fez com que essa fase demorasse mais
do que o desenvolvimento do sketch simples.

Porém, devido as facilidades para ajustes, diversas problematicas
e mecanicas puderam ser testadas e ajustadas de forma agil, com
demonstragdo grafica através da sequéncia de fotos, para
aprovagao.

Apesar de ndo mensuravel, ¢ digno de nota o tempo de
desenvolvimento que foi salvo devido as aprovagdes e testes com
base em experiéncias de gameplays, mesmo que esses tenham sido
realizados com o publico-alvo do jogo.

Com isso, ¢ possivel perceber poucas alteragdes entre a interface
e o storyboard que a gerou, como pode ser visto na Figura 3.

Figura 3: Comparacéo entre protétipo e storyboard em papel

O fluxo para cada prototipagem realizada seguiu o conceito de
design iterativo [3, 9], qual seja: i) brainstorming de solugdes; ii)
escolha da solucdo, com listagem dos seus riscos; iii) prototipos
para mitigar seus riscos e iv) testes. Este design foca em playtesting
e prototipagem e pode ser descrito como um processo ciclico com
alternancia entre prototipagem, testes do jogo, avaliacdo e
refinamento. Assim, o design iterativo ¢ descrito como um método
no qual as decisdes de design sdo feitas com base na experiéncia de
jogar um jogo, enquanto ele esta em desenvolvimento [3].

Para o desenvolvimento de protdtipos para o InnoTycoon, o
desenvolvimento da interface de jogo ja estava em fase adiantada,
devido aos testes realizados inicialmente em papel. Porém, foi
através desta prototipagem em motor de jogos e de testes em
aparelhos moveis que o tamanho dos botdes, areas de cliques e
legibilidade foram realmente verificados.

Como resultado, os tamanhos de fontes dos valores de capital e
custo foram aumentados. Também foi necessario aumentar todos
os botdes de acdo e suas areas de clique, assim como os botdes de
barras de volume e de outros s/iders, pois o toque (touch) em telas
cobria alguns botdes e seus feedbacks graficos.

Um HUD pode ser definido como a interface com informagéo
exibida em tela, enquanto o jogo estd em progresso [8]. Ao
contrario de toda a interface, para o HUD ndo ¢ necessario um
grafico de fluxo de telas, mas muita organizagdo. Mesmo muito
bem planejado, o HUD tende a mudar durante a evolucdo das
mecénicas e dos testes de gameplay. Isto porque pode haver a
necessidade de algumas informagdes ndo antecipadas ou até mesmo
remogdes, por confusdo com dados. Assim, ¢ recomendado esbogar
0 HUD desde o inicio do planejamento, porém mantendo sua
flexibilidade através de possiveis mudangas [8].

Os HUDs devem ocupar o minimo de espago possivel, inclusive
com inser¢do de elementos no proprio jogo, para limitar a
quantidade de informagdes na interface. Porém, mesmo que o
direcionamento seja o menor espago possivel, a legibilidade das
informagdes ¢ a prioridade. Por isso, ¢ importante limitar a
quantidade de informagdes realmente relevantes ao jogador [8].

Em InnoTycoon, o HUD evoluiu das fases de testes para um
modelo ndo interativo com visualizacdo clara do estado de
desenvolvimento do produto em cada etapa. Isto foi realizado
através de uma barra de progressao radial e dos valores de capital e
custo ou receita em posi¢do de destaque, conforme Figura 4.
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Figura 4: HUD com barra de progresso radial, valor de capital /
custo e dias de jogo com botéo de avango de periodo.
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Ainda nesta figura, verifica-se que o controle de periodo se
mantém fixo no canto superior direito da tela, com exibigédo da data
atual em formato de calendario e com um botdo de avango de
periodo, que controla o fluxo da atualizagdo e da gravagdo das
acoes do jogador.

De forma complementar, Garone et al [11] defendem a
consideragdo do design da informagdo no planejamento e



prototipagem de jogos, considerando que otimizar o processo de
comunicagdo ¢ objetivo principal do design da informacdo. Para
estes autores, a interface ¢ de extrema importancia para comunicar
ao jogador sobre o que estd ocorrendo no jogo e o HUD deve
oferecer retorno ao jogador sobre suas a¢des de forma simplificada,
objetiva e direta [11].

No jogo desenvolvido, para a remocdo de informacdes da
interface, ha um extenso uso de menus do tipo pop-up, para
confirmagdes de agdes, evitando frustragdes com erros de cliques.
Também estdo disponiveis avisos, como o feedback de conclusao
de produtos com nota, valor de receita adquirida e frases de criticas
e dicas ao jogador, conforme Figura 5 que indica a finalizagdo de
estudo com apenas uma opg¢ao de confirmagao.

Estudo finalizado

O estudo Introdugéo a Inovagao Il foi
finalizado. Outro estudo pode ser iniciado
agora.

Figura 5: Pop-up menu informando finalizac&o de estudo

O uso de menus do tipo pop-up ¢ indicado para exibicdo de
conteudos especificos e dicas, de forma a ndo poluir a interface e
HUDs, além de permitirem a consulta e possibilitarem confirmagéo
de agdes, quando necessarios [8].

4 CoNCLUSAO

A sistematica para documentagio e prototipagem em papel e em
motor de jogos, utilizada nesta pesquisa, resultou em uma rapida
evolucdo da interface durante os primeiros estigios de
planejamento. E, com base nos avancos da interface e com o
surgimento do fluxo de telas, grande parte das mecénicas principais
foi definida e aprovada ainda nos estagios iniciais.

Pontos com falta de feedback foram identificados com o
storyboard, o que também auxiliou na simplificagdo dos botdes
interativos. Isto possibilitou também a disponibilizagdo de quatro
botdes de agdo principal, além do avango de turno.

A prototipagem em motor de jogos levou a elementos nio
interativos do HUD que focam exclusivamente na exibicao grafica
constante dos elementos principais ao jogador como: capital,
custo/lucro e periodo. Além disso, foram inseridas barras de
progresso radial de cada etapa de desenvolvimento de um produto,
com poucos ajustes nos elementos de interface definidos
anteriormente.

Com os resultados obtidos, conclui-se que ¢ de extrema ajuda ao
processo de game design o uso sistematico de documentagdo,
storyboarding e paper prototype com design iterativo, com foco na
interface do jogo.

Ficou evidenciado para a equipe envolvida que esses métodos
para a criagdo de interface possibilitam rapidos avangos e
aprovagoes ja nas etapas iniciais, minimizando as possibilidades de
erros no desenvolvimento.

A utilizagao do fluxo iterativo possibilitou a rapida evolucdo do
projeto com base em testes e experiéncias que seguiram a
priorizacdo de pontos criticos ao desenvolvimento do jogo. Além
disso, este fluxo permitiu realizar testes de legibilidade e
usabilidade nos dispositivos méveis, considerando os fluxos de
aprendizagem para contetidos educacionais através do paper

prototype.

Com base na percep¢do dos desenvolvedores, o estudo ¢
exploratorio e indica o aprofundamento do uso desse conjunto de
técnicas para a generalizagdo dessas contribui¢des.

O objetivo do jogo apresentado é atuar como ferramenta de
suporte aos conceitos de gestdo de inovagdo apresentados em aula,
de forma que a aplicagdo sirva como ambiente de testes seguro para
a pratica dos contetidos ja apresentados.
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