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Abstract. Introduction: Brainstorming is a fundamental stage in game
development, enabling the generation of creative ideas and innovative solutions.
However, game designers often face challenges related to selecting appropriate
tools, organizing the creative process, and integrating diverse perspectives.
Objective:  This study aims to understand the role of tools and player
psychological aspects in the creative process of game design, with a focus on
practices adopted during brainstorming sessions. Methodology: An opinion
survey was conducted with game designers from the game industry to identify the
methods used, challenges encountered, and perceptions regarding the relevance
of integrating motivational and emotional factors into game design. Results:
The data reveal patterns in tool usage, individual preferences, and perceived
gaps in current practices, while also indicating that many designers recognize
the potential of psychological aspects to enrich the creative process.

Keywords Game Design, Brainstorm, Psychology, Neuroscience, Creative
Process, Profissionais da Indiistria.

Resumo. Introdugdo: O brainstorming é uma etapa fundamental no
desenvolvimento de jogos, pois viabiliza a geracdo de ideias criativas e solucoes
inovadoras. No entanto, game designers frequentemente enfrentam dificuldades
relacionadas a escolha de ferramentas adequadas, a organizagdo do processo
criativo e a integracdo de miiltiplas perspectivas. Objetivo: Este estudo busca
compreender o papel das ferramentas e dos aspectos psicolégicos do jogador
no processo criativo do game design, com énfase nas prdticas adotadas durante
sessoes de brainstorming. Metodologia: Foi conduzida uma pesquisa de
opinido com game designers da industria de jogos, a fim de identificar métodos
utilizados, desafios enfrentados e percepcoes sobre a relevdancia da integracdo
de fatores motivacionais e emocionais no design de jogos. Resultados:
Os dados revelam padroes de uso de ferramentas, preferéncias individuais
e lacunas percebidas na prdtica, além de indicarem que muitos designers
reconhecem o potencial de aspectos psicologicos para enriquecer o processo
criativo.
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1. Introducao

O desenvolvimento de jogos digitais € uma atividade que integra arte, ciéncia e tecnologia
para criar experiéncias interativas. Entre suas etapas iniciais, o brainstorming se destaca
como préatica essencial para a geracdo de ideias e a resolucdo criativa de problemas.
Segundo Fullerton [2014], essa fase é fundamental na concep¢do do jogo, momento em
que os designers exploram possibilidades que moldardao a experiéncia do jogador. No
entanto, o éxito dessa etapa depende ndo apenas da criatividade individual, mas também
da colaboragdo entre equipes e do uso de ferramentas adequadas.

Apesar de sua importancia, o brainstorming no contexto do game design
apresenta desafios, como a dificuldade em organizar ideias, selecionar ferramentas
apropriadas e integrar diferentes perspectivas. Além disso, observa-se uma subutilizagdao
de fundamentos cientificos, como os da Psicologia e da Neurociéncia, que poderiam
enriquecer o processo criativo. Yannakakis e Paiva [2015] destacam que o uso de
conceitos psicologicos no design de jogos pode intensificar o engajamento emocional
e gerar experiéncias mais profundas e significativas.

Diante desse cendrio, o presente estudo investigou as ferramentas e métodos
utilizados por game designers da indudstria durante sessdes de brainstorming, com
foco em suas preferéncias, dificuldades e percepcdes quanto a integracdo de aspectos
interdisciplinares. A pesquisa buscou responder a perguntas como: quais ferramentas
sdo mais utilizadas? Quais desafios sdo recorrentes? E de que forma Psicologia e
Neurociéncia poderiam contribuir para esse processo? Ao mapear essas praticas, o estudo
oferece subsidios para aprimorar a conexao entre teoria e pritica no game design.

2. Conceitos Fundamentais

Este estudo fundamenta-se na intersec¢do de teorias sobre criatividade, Psicologia,
Neurociéncia e Game Design, abordando os processos cognitivos envolvidos no
brainstorming, as bases emocionais € motivacionais que sustentam a experiéncia do
jogador, e as ferramentas utilizadas no desenvolvimento de jogos. A seguir, discutimos 0s
conceitos essenciais para compreender os resultados obtidos com o questiondrio aplicado
aos game designers da industria de jogos.

2.1. Processos Criativos e Cognitivos no Brainstorming

O brainstorming ¢ uma técnica amplamente empregada na geracdo de ideias, sendo
considerado uma das etapas mais criticas do processo criativo em design [Brown 2009].
Essa pratica estimula a produ¢do de ideias por meio de associacdes livres, promovendo
a combinagdo e reestruturacdo de conceitos previamente conhecidos. Do ponto de
vista cognitivo, Amabile [2018] sugere que a criatividade estd intimamente ligada

a interacdo entre conhecimentos prévios, habilidades de resolucdo de problemas e
motivagado intrinseca.

No contexto de Game Design, o brainstorming € intensificado pela necessidade
de desenvolver narrativas, mecanicas e dinamicas que sejam simultaneamente inovadoras
e emocionalmente envolventes [Schell 2019]. Durante esse processo, ferramentas como
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mapas mentais, quadros brancos e softwares colaborativos sdo frequentemente utilizadas
para registrar ideias, destacando-se pela capacidade de promover conexdes inesperadas
entre conceitos [Brown 2009].

2.2. Psicologia e Neurociéncia na Criatividade e Experiéncia Emocional

7z

A criatividade € um processo cognitivo que envolve a interacdo de multiplas &reas
cerebrais. Segundo Dietrich [2004], ela é mediada por quatro redes neurais principais:
a rede padrdo, ativada em momentos de introspec¢do; a rede de controle executivo,
responsavel pelo planejamento e avaliacao de ideias; a rede saliente; e o sistema limbico.
A atuacdo integrada dessas redes permite a combinacdo inovadora de informacgdes,
essencial em processos criativos como o design de jogos.

No campo das emocgOes, Ekman [1999] identificou seis emocdes basicas
universais — alegria, tristeza, raiva, medo, surpresa € nojo — associadas a expressoes
faciais especificas e respostas fisiologicas. Essas emoc¢des cumprem fungdes adaptativas,
como sinalizar ameacas ou reforcar vinculos sociais, e sdo frequentemente utilizadas para
intensificar a experiéncia do jogador. Complementarmente, Plutchik [1980] prop6s um
modelo em formato de roda que organiza emogdes primérias em pares Opostos, coOmo
alegria e tristeza, e sugere que emoc¢des mais complexas surgem da combinacdo entre
essas bdsicas.

No design emocional, destaca-se a contribuicdo de Norman [2008], que propds
trés niveis de experiéncia com produtos: o nivel visceral, relacionado as impressoes
sensoriais iniciais; o comportamental, ligado a usabilidade e controle durante o uso;
e o reflexivo, que envolve avaliacdo consciente, identidade e influéncia cultural. Essa
estrutura é amplamente aplicada ao design de jogos como forma de compreender e
projetar experiéncias emocionais em diferentes camadas de interacao (Figura 1).
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Figura 1. Modelo de Design Emocional [Norman 2008]

2.3. Motivacao e a Criatividade

A motivacdo é um fendmeno multifacetado que tem sido amplamente estudado por dreas
como psicologia, filosofia e neurociéncia. Na psicologia, Maslow [1954] propds uma
hierarquia de necessidades que influencia o comportamento humano, enquanto Damasio
[1994] destacou o papel das emocdes e da atividade cerebral na formacao da motivagao.
Esses entendimentos sdo fundamentais para compreender o engajamento em processos
criativos.

Amabile [2018] ressalta que a motivacdo intrinseca — aquela impulsionada pelo
prazer ou interesse genuino na atividade — estd diretamente associada ao aumento da
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criatividade. No contexto dos jogos, mecédnicas que envolvem progressdo, conquista ou
autonomia podem estimular a motivacdo e, com isso, favorecer o pensamento criativo
durante o processo de design.

A Teoria do Flow, de Csikszentmihalyi [2020], contribui para esse entendimento
ao descrever o estado de imersdo total que ocorre quando hé equilibrio entre desafio e
habilidade. Esse estado € frequentemente relacionado ao prazer, produtividade e foco,
sendo um recurso valioso para a criagao de experiéncias significativas em jogos.

Aplicadas ao game design, essas teorias oferecem caminhos para alinhar
mecanicas e elementos narrativos aos estados emocionais € motivacionais desejados.
Modelos como os de Ekman e Plutchik auxiliam na previsdo e inducido de reagdes
emocionais, enquanto a estrutura de Norman permite integrar componentes sensoriais,
funcionais e reflexivos a experiéncia do jogador. Além disso, os sistemas de recompensa,
ancorados em mecanismos de liberacdo de dopamina, contribuem para manter o
engajamento ao longo do tempo.

2.4. Técnicas e ferramentas de Game Design

Os frameworks e ferramentas em Game Design desempenham um papel fundamental
na estruturacdo do brainstorming e na organizagdo das ideias geradas. O framework
MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) [Hunicke et al. 2004] é amplamente adotado
por conectar mecanicas de jogo as experiéncias emocionais desejadas. Outra ferramenta
relevante € a Tétrade de Schell [Schell 2019], que categoriza os elementos de um jogo em
estética, mecanica, narrativa e tecnologia, oferecendo uma estrutura pratica para avaliar a
interdependéncia dos componentes do jogo.

Além disso, mapas emocionais, como os propostos por Callele et al. [2009],
ajudam designers a planejar emogdes especificas ao longo do gameplay, enquanto
métodos baseados em clusters motivacionais, como o modelo de perfis de Yee [2016],
permitem que os jogos sejam ajustados para publicos especificos, promovendo maior
engajamento.

Os métodos de desenvolvimento de jogos evoluiram significativamente,
abrangendo abordagens colaborativas e iterativas. Segundo Fullerton [2018], game
jams e sessoes de brainstorming estruturadas permitem o rapido prototipagem de ideias,
incentivando a experimenta¢do e a inovac¢do. Estudos como os de Yannakakis e Paiva
[2015] reforcam que integrar teorias psicoldgicas e neurocientificas no design iterativo
pode ampliar o potencial de engajamento emocional e motivacional dos jogos.

Por outro lado, frameworks mais especializados, como os descritos por Baharom
et al. [2014], enfatizam o design centrado no jogador, incorporando aspectos emocionais
e de aprendizado. Apesar de avancos considerdveis, Ricchiuti [2022] aponta que ha uma
caréncia de metodologias interdisciplinares que combinem criatividade, ciéncia cognitiva
e ferramentas préticas de maneira integrada

3. Metodologia do Estudo

Este estudo utilizou um questiondrio para explorar as ferramentas e métodos empregados
por game designers da industria de jogos durante a fase de brainstorming no
desenvolvimento de jogos. O objetivo foi identificar preferéncias, desafios e sugestdes
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de melhoria das ferramentas citadas pelos respondentes. Os dados coletados embasardao
o desenvolvimento futuro de uma ferramenta de brainstorming que integre conceitos de
Game Design, Psicologia e Neurociéncia. O questiondrio também buscou compreender se
ha uma necessidade percebida para tal ferramenta e se ela pode ser considerada relevante
do ponto de vista prético.

Para capturar dados ricos e diversificados, o questiondrio foi estruturado com
perguntas abertas e de multipla escolha. Segundo Oliveira et al. [2020], a combinagao
de questdes abertas e fechadas € uma pratica consolidada em pesquisas qualitativas, pois
permite coletar informacdes detalhadas sobre as percep¢des dos participantes, a0 mesmo
tempo em que organiza os dados para anélises comparativas.

As perguntas abertas possibilitaram aos respondentes expressar livremente suas
opinides, experiéncias e sugestdes, fornecendo um panorama mais amplo dos fendmenos
investigados. J4 as questdes fechadas facilitaram a categorizacdo e a identificagdo
de padrdes nos dados, sendo particularmente uteis para compreender as ferramentas
utilizadas, a frequéncia de uso e os beneficios percebidos.

O questiondrio foi elaborado na plataforma Google Forms e distribuido em
comunidades virtuais voltadas para game designers, como féruns e grupos em redes
sociais (Tabela 1). Essa estratégia foi adotada devido a sua capacidade de alcancar um
publico-alvo diversificado e relevante. O periodo de coleta foi de dois dias, resultando
em 8 respostas validas. Todos os participantes relataram experiéncia em desenvolvimento
de jogos e participagdo em sessdes de brainstorming. Embora o nimero de respondentes
possa ser considerado pequeno, Trivifios [1987] argumenta que, em pesquisas qualitativas,
o foco recai sobre a profundidade e a riqueza das informacdes obtidas, e ndo na extensao
da amostra. Assim, o tamanho reduzido ndo compromete a validade da pesquisa, pois os
participantes foram selecionados de forma criteriosa, com base em sua relevancia para o
estudo.

Tabela 1. Questoes do formulario

ID

Questiao

Tipo

Ql

Qual ¢ o seu papel principal no desenvolvimento de jogos?

Miuiltipla escolha obrigatéria

Q

Haé quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento de jogos?

Muiltipla escolha obrigatéria

Q3

Vocé trabalha em qual tipo de organizagdo?

Miiltipla escolha obrigatéria

Q4

Com que frequéncia vocé participa de sessdes de brainstorm para novos jogos ou features?

Miuiltipla escolha obrigatéria

Q5

Quais ferramentas ou métodos vocé utiliza com mais frequéncia durante o brainstorm? (Marque todas que se aplicam)

Miuiltipla escolha obrigatéria

Q6

Se marcou a dltima op¢do na pergunta anterior, cite quais técnicas especificas vocé utiliza.

Pergunta aberta opcional

Q7

Qual/quais das ferramentas listadas acima vocé considera mais eficiente para gerar ideias inovadoras? Se possivel,
justifique.

Pergunta aberta obrigatdria

Q8 | Quais os principais beneficios que vocé percebe ao usar ferramentas no brainstorm? (Marque todas que se aplicam) Multipla escolha obrigatéria

Q9 | Quais desafios ou limitagdes vocé enfrenta ao utilizar ferramentas para brainstorm? (Marque todas que se aplicam) Miuiltipla escolha obrigatéria

Q10 | Quais caracteristicas vocé considera essenciais em uma boa ferramenta de brainstorm para game design? Pergunta aberta opcional

Q11 | Quio importante vocé considera a aplicacdo de conhecimentos sobre o comportamento humano (ex.: motivagdo, | Miltipla escolha obrigatéria
recompensas, emogdes) para criar jogos envolventes?

Q12 | Em suas decisoes de design, vocé considera as emogdes que o jogador sentird ao longo da experiéncia? Muiltipla escolha obrigatéria

Q13 | Qual a importancia de entender as motivacdes dos jogadores (ex.: progressdo, conquista, socializacdo) ao planejar um | Miuiltipla escolha obrigatéria
novo jogo ou feature?

Q14 | Se desejar, justifique sua resposta acima Pergunta aberta opcional

Q15 | Vocé conhece ou jd utilizou algum framework ou teoria especifica de Psicologia ou Neurociéncia aplicada ao Game | Miiltipla escolha obrigatéria
Design? (ex.: Teorias de Motivacao, Octalysis, MDA, etc.)

Q16 | Se vocé marcou sim anteriormente, qual ferramenta vocé conhece ou utiliza? Pergunta aberta opcional

Q17 | Vocé acredita que uma ferramenta de Game Design que inclua aspectos de Psicologia e Neurociéncia (para mapear | Miiltipla escolha obrigatéria
emocdes, motivagdes e comportamentos do jogador) seria ttil?

Q18 | Existe alguma experiéncia ou insight que vocé gostaria de compartilhar sobre o uso de ferramentas de brainstorm no | Pergunta aberta opcional
desenvolvimento de jogos?

Q19 | Vocé estaria disposto a participar de uma entrevista mais detalhada sobre este tema no futuro? Miuiltipla escolha obrigatéria

Q20 | Se sim, informe seu email abaixo para entrarmos em contato futuramente. Pergunta aberta opcional

Os dados coletados foram exportados para uma planilha eletronica e analisados
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de maneira qualitativa e quantitativa. As respostas foram categorizadas em temas como
ferramentas mais utilizadas, desafios enfrentados e percepcdes sobre a integracdo de
conceitos de Psicologia e Neurociéncia no design de jogos. Essa abordagem permitiu
identificar padrdes, gerar insights e fundamentar as anélises apresentadas nos resultados.

4. Resultados do Estudo
4.1. Perfil dos Participantes

A pesquisa coletou respostas de 8 pessoas com experiéncias relevantes em
desenvolvimento de jogos. 4 pessoas se declararam Programadores, 1 Artista e 3 Game
Designers (Figura 2A). Em relacdo ao tempo de experiéncia, 1 pessoa possui menos de 1
ano, 1 possui entre 1 e 3 anos, 2 possuem entre 4 € 6 anos, 3 possuem entre 7 e 10 anos, e
1 possui mais de 10 anos de experiéncia (Figura 2B). Sobre o tipo de organiza¢des em que
trabalham, 1 alegou ndo atuar profissionalmente, 3 trabalham em estudios independentes
e 4 afirmaram trabalhar em empresa de médio ou grande porte (Figura 2C). Sobre a
frequéncia em que participam de sessdes de brainstorm para novos jogos ou features
de jogos, 1 pessoa afirmou participar diariamente, 1 semanalmente, 4 mensalmente e
2 raramente (Figura 2D).

(A) (B)

@ Menos da 1 ano
B Game Designer

@ 1a 3anos
@ Arteta 4a6an0s
Programadorn @ 7108005
® Produtor @ Mais 88 10 anas
(€) (D)

t
@ Mao atug profissionalments ® Eﬂw "
@ Estidio indepandente @ Semanalmaenie

Empresa de mbdio/grands pore . :numenle
@ 5ou freslancer rAments
@ Hunca

Figura 2. A) Area de atuacdo. B) Tempo de experiéncia. C) Organizacdo em que
trabalha. D) Frequéncia de sessé6es de brainstorming.

4.2. Uso de Ferramentas no Brainstorming

A pesquisa revelou uma série de insights sobre as ferramentas e métodos utilizados por
game designers em sessdes de brainstorming, bem como os desafios enfrentados e as
sugestoes para melhorias futuras. Os dados foram organizados em categorias principais
para facilitar a compreensdo das tendéncias observadas.

4.2.1. Ferramentas mais Utilizadas

Os participantes indicaram uma ampla variedade de ferramentas utilizadas durante o
brainstorming. Entre as mais citadas estdo softwares de gerenciamento de projetos, como
Trello, Notion e Jira, que se destacaram como escolhas frequentes devido a sua capacidade
de organizar ideias e tarefas. Ferramentas de colaboragdo online, como Miro e Figma,
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também foram mencionadas como opcdes prdticas para a interagdo em tempo real e a
criagdo de mockups visuais.

Por outro lado, métodos tradicionais, como o uso de quadro branco, papel e
canetas, continuam populares, especialmente em sessdes presenciais. Os participantes
demonstraram preferéncias por métodos que favorecem a interagdo colaborativa e a
diversificacdo de ideias, com destaque para abordagens analdgicas. Um baralho de
gamificacdo chamado Adding Play foi mencionado como uma ferramenta eficaz para
estimular a criatividade e explorar conceitos de maneira mais tangivel, especialmente
em sessOes presenciais. A prototipagem inicial também foi citada como uma prética util
para testar rapidamente ideias e obter feedback prético.

Além disso, alguns respondentes destacaram a utilizacdo de apresentacdes em
slides como estratégia para validar conceitos com a equipe. Essa abordagem permite
que as ideias sejam comunicadas de forma estruturada, facilitando a avaliacdo coletiva
e o refinamento dos conceitos. Métodos colaborativos em tempo real, como o uso de
whiteboards digitais, também foram apontados como ferramentas praticas para fomentar
discussdes e organizar as contribuicdes de forma visual e integrada. Foram citadas, ainda,
como ferramentas especificas para brainstorm de jogos a Caixa Morfoldgica, Soma Zero,
Equilibrio de Nashe o Método SEA (Sentimento, Experiéncia, Audiéncia).

Como desafios ou limitacdes ao utilizar as ferramentas, pode-se destacar
como principal problema identificar em que momento utilizar determinada ferramenta,
recebendo 50% dos votos. Manter o foco durante dindmicas colaborativas foi citada em
25% votos, enquanto curva de aprendizado e limitagdes de funcionalidade receberam
12.5% de citacdes, e um respondente (12.5%) afirmou nunca ter usado alguma ferramenta
especifica durante o brainstorming.

Quando perguntados sobre a caracteristica que consideram essenciais para uma
boa ferramenta de brainstorm para Game Design, responderam conforme a Tabela 2,
revelando uma gama variada de necessidades desejadas.

Tabela 2. Caracteristicas essenciais para ferramentas de brainstorming

Respostas

Conectividade

Recursos de desenho, organizacdo de projetos em rétulos. Combinagdo texto, visual e documental.

Capacidade de colaboragdo em tempo real, Ferramentas de organizacao, integragio com outras plataformas e programas, e facilidade de acesso.
Colaboragio em tempo real hoje em dia no mundo home-office e digitalizado € o que ndo pode faltar. Inser¢do de imagens, charts, cards, textos
seriam algo bdsico. Modelos que ajudasse a aplicar os métodos de forma fécil seria o diferencial.

Fundamental de ser fécil de usar

Ajudar na criatividade e liberdade de trabalhar em cima da ideia e ndo da ferramenta
Incontdveis ferramentas que consigam suprir a vontade do usudrio nos minimos detalhes. Ferramentas que nem sempre vao ser utilizadas mas
que se precisarmos, ela estara 14

4.2.2. Consideracoes sobre Aspectos Psicolégicos no Processo Criativo

A ultima secdo do questiondrio abordou a percepcdo de valor e importincia de
constructos da Psicologia e Neurociéncia aplicados a jogos. Quando perguntados sobre
0 qudo importante os respondentes consideram a aplicacdo de conhecimentos sobre o
comportamento humano, como por exemplo motivaciao, recompensas € emogdes, para
a criagdo de jogos envolventes, 62.5% afirmaram considerar fundamental, e 37.5%
consideram importante (Figura 3A).
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Figura 3. A) Quao importante é aplicar conhecimentos sobre comportamento
humano? B) Quao importante é entender as motivacoes dos jogadores?
C) Com que frequéncia consideram as emocoées dos jogadores no
processo de design? D) Acredita que uma ferramenta que inclua aspectos
de Psicologia e Neurociéncia seja util?

Perguntados sobre a importancia de entender as motivacgdes dos jogadores, como
progressdo, conquista ou socializa¢do, ao se planejar um novo jogo ou feature, 75%
afirmaram considerar fundamental e 25% consideram importante (Figura 3B). Se em
suas decisdes de design os respondentes consideram as emocdes que o jogador ird sentir
durante a experiéncia, 50% afirmaram sempre considerar e 50% consideram na maioria
das vezes (Figura 3C). E notdvel que nenhum respondente tenha considerado secunddria
ou irrelevante a pratica de se levar em conta emog¢des e motivagdes dos jogadores, a fim
de se entender melhor o comportamento do publico-alvo. Trés respondentes foram além
e justificaram suas respostas as questdes desta se¢do, por exemplo: “Todo jogo tem como
principal objetivo o entretenimento. Ndo existe entretenimento de qualidade sem instigar
emogoes. Seja em um filme ou um jogo esportivo, sdo as emogdes que causam uma boa
experiéncia. Além das emogdes também acrescentaria o conhecimento aplicado.”, “Um
jogo so serd envolvente se de alguma forma despertar algum interesse do jogador.” e,
“O meu game design funciona tendo um modelo do que o jogador padrdo sabe e pensa
naquele momento, e fazendo um design que usa desses pensamentos” .

Dois respondentes afirmaram j4 ter usado algum framework ou teoria especifica
de Psicologia ou Neurociéncia aplicada ao Game Design e citaram o framework MDA
e o framework de gamificacdo Octalysis. Seis respondentes afirmaram ndo ter usado
nenhum framework, mas terem interesse. Sobre a percepcao de valor e utilidade de uma
ferramenta de Game Design que inclua aspectos de Psicologia e Neurociéncia, 37.5%
afirmaram achar que ela traria beneficios, e 62.5% acreditam que talvez ela traga e estdo
abertos a experimentar (Figura 3D).

De maneira geral, os participantes reconhecem a importancia das ferramentas no
processo criativo, mas destacam que o sucesso do brainstorming depende, em ultima
andlise, das pessoas envolvidas. O feedback reforca a necessidade de ferramentas
intuitivas e colaborativas que sejam acessiveis e capazes de atender as demandas
especificas de game designers, tanto em ambientes digitais quanto presenciais.
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5. Discussao

Os resultados da pesquisa evidenciam tendéncias e desafios que corroboram as
teorias apresentadas no referencial tedrico, destacando a relevancia das ferramentas de
brainstorming e a importancia de integrar conceitos de Psicologia e Neurociéncia ao
processo criativo em Game Design. A seguir, discutimos as principais relagdes entre
os achados e os estudos existentes, bem como suas implicagdes para a pratica.

Os métodos analdgicos, como papel, quadro branco, baralhos de gamificacdo
e prototipagem, demonstraram ser particularmente valorizados pelos respondentes, o
que estd alinhado a proposta de Fullerton [2018] de que o brainstorming pode ser
enriquecido por abordagens tdteis e colaborativas. Esses métodos promovem uma
conexao mais direta com as ideias e incentivam a criatividade por meio da exploragcao
pratica de conceitos. A variedade de recursos citados também destaca a importincia
da diversidade de ferramentas no estimulo a diferentes estilos de pensamento criativo,
conforme discutido por Brown [2009].

Por outro lado, a adocdo de ferramentas digitais como Miro, Notion e Figma
reflete a busca por solucdes que favorecam a colaboragdo em tempo real e a organizacao
eficiente de ideias. Isso reforca os argumentos de Schell [2019] sobre a necessidade de
integrar tecnologia ao processo criativo para otimizar o fluxo de trabalho e a comunicagao
entre equipes. A combinacdo de métodos analdgicos e digitais sugere que a flexibilidade
no uso das ferramentas é fundamental para atender as demandas especificas de cada etapa
do brainstorming.

Os beneficios mais destacados, como a organizacao das ideias e o estimulo a
criatividade, estdo intrinsecamente conectados ao modelo de Norman [2008] sobre design
emocional. As ferramentas mencionadas pelos participantes ajudam a organizar o nivel
comportamental do processo criativo, proporcionando uma experiéncia mais fluida e
intuitiva para os designers. Além disso, ao fomentar a colaborag¢do e combater bloqueios
criativos, essas ferramentas atuam no nivel reflexivo, permitindo que as equipes explorem
ideias de maneira mais estratégica e orientada.

No entanto, os desafios enfrentados, como a dificuldade em escolher a ferramenta
certa e as limitacdes de funcionalidade, evidenciam uma lacuna na integracdo das
ferramentas existentes. Como apontado por Yannakakis e Paiva [2015], ferramentas
que incorporam conhecimentos sobre emog¢des e motivacdes humanas poderiam oferecer
suporte mais robusto ao processo criativo, ao alinhar melhor os objetivos do design as
necessidades emocionais e cognitivas dos jogadores.

Os participantes expressaram interesse em ferramentas que integrem aspectos de
Psicologia e Neurociéncia, ressaltando seu potencial para mapear emocdes, motivacdes
e comportamentos do jogador. Essa demanda € sustentada por teorias como a de Ekman
[1999], que destaca a universalidade das emocdes, € o modelo de Plutchik [1980], que
oferece uma estrutura pratica para explorar combinagdes emocionais. A criagdo de
ferramentas que ajudem a mapear esses aspectos ao longo do desenvolvimento do jogo
poderia ndo apenas melhorar a eficiéncia do brainstorming, mas também enriquecer a
experiéncia do jogador, conforme argumentado por Norman [2008].

Além disso, o interesse por métodos que permitam rastrear e analisar o
comportamento dos jogadores em tempo real aponta para uma oportunidade de aplicar
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a teoria do flow de Csikszentmihalyi [2020]. Ferramentas que fornecam feedback
sobre o engajamento emocional e cognitivo do jogador poderiam ajudar os designers
a iterar com maior precisdo, criando experiéncias mais imersivas e motivadoras. A
integracdo de conhecimentos interdisciplinares ao Game Design pode transformar o
brainstorming em um processo mais estratégico e direcionado. Ao combinar as
capacidades organizacionais e colaborativas das ferramentas digitais com os estimulos
criativos dos métodos analdgicos, os designers podem criar um ambiente mais propicio a
inovacdo. Além disso, a incorporacdo de insights psicolégicos e neurocientificos tem
o potencial de otimizar o design emocional, permitindo que os jogos transcendam o
entretenimento e proporcionem experiéncias significativas e transformadoras.

6. Consideracoes Finais

Este estudo investigou as ferramentas e métodos utilizados por game designers em sessoes
de brainstorming, com o objetivo de compreender preferéncias, desafios e percepcoes
quanto a integracdo de conceitos da Psicologia e Neurociéncia no processo criativo. Os
resultados indicaram uma preferéncia por métodos analdgicos, como baralhos tematicos,
e por ferramentas digitais colaborativas, como Miro, Notion e Figma, valorizadas por sua
capacidade de estimular ideias e facilitar a organizagdo e o trabalho em equipe.

Entre os principais desafios apontados estdo a escolha da ferramenta mais
adequada para cada etapa do processo e as limitagdes funcionais das solucdes existentes.
Participantes sugeriram melhorias, como funcionalidades para facilitar tomadas de
decisdo coletivas e o uso de dados comportamentais dos jogadores em tempo real. Tais
recursos poderiam potencializar a eficicia do brainstorming e alinhar melhor as intengdes
de design as experi€ncias emocionais desejadas.

O estudo também reforga a relevancia de incorporar fundamentos da Psicologia e
da Neurociéncia ao Game Design. Modelos emocionais, como os de Ekman e Plutchik,
e conceitos como o flow de Csikszentmihalyi, podem enriquecer o processo criativo e
contribuir para o desenvolvimento de jogos mais imersivos e significativos.

Entre as limitacdes, destaca-se o nimero reduzido de participantes (8), todos
atuantes no Brasil, o que pode ter limitado a diversidade cultural e regional das
perspectivas obtidas. Para pesquisas futuras, recomenda-se ampliar o escopo da amostra e
explorar comparacdes entre diferentes contextos culturais. O desenvolvimento e validagao
de ferramentas interdisciplinares, testadas em sessdes reais de brainstorming, representam
um caminho promissor para conectar teoria e pratica no design de jogos digitais.

Desta forma, o estudo contribui para uma compreensdao mais aprofundada das
préticas de brainstorming em Game Design, destacando a importincia de ferramentas
que combinem inovacgdo tecnoldgica e fundamentacdo cientifica. Essas ferramentas tém
o potencial de transformar o processo criativo, promovendo a criagdo de jogos que nao
apenas entretenham, mas também engajem emocionalmente os jogadores.
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