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Abstract. Serious games (SG) have been criticized for their lack of creativity.
The ABCDE methodology, that aligns creativity models with the use of
brainstorming tools is presented to promote the convergent-divergent thinking
and foster creativity. It can be added to the conceptual stage of game design
focusing on the creation of game mechanics. The ABCDE methodology was
built in four research cycles that involved analysis, proposition, application
(selection, workshop) and evaluation. Evaluation using the Creative Product
Analysis Matrix tool compared the creativity perceptions of game mechanics
generated with and without using ABCDE. The results show benefits in terms
of time spent and people involved while using the ABCDE methodology for a
given game project that achieved the same high level of creativity when
comparted to another methodology. We conclude that ABCDE has potential to
generate creative game mechanics and can be inserted as part of other game
design methodologies, not just for SG.

Keywords. Creativity; Game Design; Serious Games; Brainstorm.

Resumo. Jogos Sérios (JS) tém sido criticados por sua falta de criatividade. A
metodologia ABCDE, que alinha modelos de criatividade com o uso de
ferramentas de brainstorming, é apresentada para promover o pensamento
convergente-divergente e instigar a criatividade. Ela pode ser adicionada na
fase conceitual do design de jogos com foco na criagdo de mecdnicas do jogo.
A metodologia ABCDE foi construida em quatro ciclos de pesquisa que
envolveram andlise, proposicdo, aplicacdo (selecdo, workshop) e avaliacdo. A
avaliacdo usando a ferramenta Creative Product Analysis Matrix comparou
as percepgoes de criatividade de mecdnicas de jogo geradas com e sem o uso
da ABCDE. Os resultados mostram beneficios em termos de tempo gasto e
pessoas envolvidas no uso da metodologia ABCDE para um determinado
projeto de jogo que alcangou o mesmo alto nivel de criatividade quando
comparado com outra metodologia. Conclui-se que a ABCDE tem potencial
para gerar mecdnicas de jogo criativas e pode ser inserida como parte de
outras metodologias de design de jogos, ndo apenas para JS.
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1. Introducao

Jogos Digitais estdo cada dia mais presentes em nossa sociedade. Seu impacto pode ser
observado diariamente na midia, na televisdo, nos aparelhos dedicados a jogos que
povoam as casas; nos aparelhos de celular que carregamos todo o tempo [BAKER
2014].

Embora pareca que a industria de jogos esteja caminhando na dire¢do certa, um
desconforto cresce dentro dos estidios de desenvolvimento e também por parte dos
jogadores que consomem estes jogos digitais. Em seus primoérdios, tudo era novo. Jogos
eram diferentes, atrativos, criativos. Agora, a sensagao que paira no ar é de estagnacao,
falta de novidades, pouca criatividade [HADZINSKY 2014] Uma forma de entender
criatividade é como um conjunto de habilidades necessarias para produzir ideias que sdao
originais e valiosas [STERNBERG 2001].

Shigeru Miamoto disse a Gamesindustry em 3 de julho de 2014: “Este ano a
maioria do que foi exibido foram jogos de tiro violentos ambientados em locais realistas
ou mundos fantdsticos. Como muitos desenvolvedores competem nesta categoria, a
maioria dos jogos era desse tipo. Isso é uma revelacdo da imaturidade criativa dos
desenvolvedores de jogos nesta industria”. O Governo da Coréia do Sul, por exemplo,
através de seu programa Creative Korea fez antncio oficial em 2016 dizendo: “que
abrange também a industria de jogos Coreana, que sofre com o langamento continuo de
jogos de CRPG (Computer Role Playing Games) de acdo com a mesma interface,
mesmos modos de jogo, mesma historia e estilo artistico muito similar”.

Associada a esta industria existem os Jogos Sérios (JS), que t€ém um objetivo
além do entretenimento, como por exemplo a educacdo, reabilitagdo ou treinamento
[ZYDA 2005]. Jogos sérios visam obter beneficios especificos em diversas dreas como
educacdo [BUCHINGER, HOUNSELL e DIAS 2012], promog¢ao da saude [FARIAS et
al. 2013], reabilitacdo [GRIMES, SANTOS e HOUNSELL 2018], dentre outros. Estes
jogos sdo importantes devido ao seu objetivo ser os elementos sérios que o compdem
em oposi¢do ao puro e simples entretenimento dos jogos convencionais [MICHAEL e
CHEN 2006].

Jogos sérios, assim como jogos convencionais, possuem um processo de
desenvolvimento e necessitam de processos de design de jogo para tomarem forma
[SCHELL 2008], mas ndo se tem conhecimento de uma metodologia de design de jogo,
para jogos convencionais ou para jogos sérios, que enfatize o aspecto da criatividade.
Da mesma forma que a criatividade afeta os jogos convencionais, ela também afeta os
jogos sérios, mas nestes hd um impacto maior devido as restricdes existentes no
desenvolvimento gragas aos seus componentes sérios [MICHAEL e CHEN 2006;
ALVAREZ e DJAOUTI]. A crise que afeta os jogos convencionais também afeta os
JOgOs sérios.

Jogos Sérios sdo uma forma de abordar temas relacionados a educacdo, satude e
outras dreas que tem impacto direto na vida das pessoas e na sociedade. Portanto estdo
relacionados com os desafios da visdo Sociotécnica da area de Sistemas de Informacgao
[BOSCARIOLI, ARAUJO e MACIEL 2017]. Esta pesquisa busca, através da
constru¢cdo de uma metodologia, relacionar com a necessidade de novos modelos de
processo para o desenvolvimento de Sistemas de Informacdo socialmente conscientes
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[PEREIRA, SOUZA ¢ BARANAUSKAS 2015], para ser praticivel com quaisquer
grupos de pessoas e auxiliar na constru¢cdo de jogos sérios que tém impacto na
sociedade e na vida de pessoas que utilizam estes jogos.

Entdo, o objetivo deste trabalho é desenvolver uma metodologia de game design
que facilite a criagdo de jogos criativos e que considere, principalmente, mas ndo
exclusivamente, as restricdes de jogos sérios.

1.1. Escopo

Este trabalho foca no projeto conceitual de mecanicas de jogo — que determinam
descricdo de regras e funcionamento dos elementos do jogo [BRATHWAITE e
SCHREIBER 2009], por ser um dos primeiros passos no design de jogo, possui baixo
risco, baixo custo e maior flexibilidade. Somado a isto, t€m-se o foco nos projetos
académicos que ndo tém uma equipe de designers fixa nem contratada, e ainda, algumas
vezes, ha participacdo voluntdria no desenvolvimento. Dentro do design de jogos,
enfoque serd dado a criacdo de mecanicas de jogos pois estas sdo consideradas as
diferencas principais entre os jogos e pela competéncia dos pesquisadores ser maior na
area computacional.

1.2. Metodologia

Foi realizado um mapeamento sistematico da literatura, para responder a pergunta
especifica - “Qual o estado da arte nas pesquisas sobre criatividade no processo de
desenvolvimento de jogos?”, visando identificar as relacdes de fomento da criatividade
no desenvolvimento de jogos, ferramentas utilizadas, aplicagdes, avaliacdes e
interpretacdes, seguido de um estudo aprofundado no tema de criatividade
[POSSAMAI, HOUNSELL e GASPARINI 2018].

Em seguida foi realizada uma pesquisa exploratdria, tipo de pesquisa que busca
proporcionar maior familiaridade com o problema, de forma a torna-lo explicito ou para
construir hipéteses [GIL 2007]. Isto resultou na proposi¢do de uma metodologia que foi
desenvolvida usando o ciclo do Design Science Research (DSR) na drea de Sistemas de
Informacdo [HEVNER et al. 2004], que sobrepde um foco em trés ciclos de pesquisa
inerentes: o Ciclo de Relevancia faz a ponte entre o ambiente contextual do projeto de
pesquisa e as atividades do DSR; O Ciclo de Rigor conecta as atividades do DSR com a
base de conhecimento de fundamentos cientificos, experiéncia e expertise que informam
o projeto de pesquisa; o Ciclo de Design central itera entre as atividades principais de
construcdo e avaliacdo dos artefatos e processos de design da pesquisa. Seguiu-se um
método [GLEASURE 2014] que gera meta-artefatos abstratos, onde a avaliacdo do
design acontece de forma dindmica. Este método ocorre com base na andlise
sistematica e sintese de artefatos existentes. Para Walls et al. (1992), meta-artefatos no
desenvolvimento de sistemas de informagcdo compreendem abordagens, métodos,
técnicas e ferramentas.

A ultima parte desta pesquisa executou uma pesquisa experimental [GIL 2007]
onde foi projetado um conjunto de mecanicas de JS sobre o tema “lateralidade” com a
metodologia ABCDE com o objetivo de avaliar as mecanicas geradas de forma
comparativa com mecanicas nao geradas pela ABCDE para o mesmo tema utilizando-se
a Matriz de Analise de Produto.
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1.3. Estrutura do artigo

A secdo 2 apresenta o estudo sobre criatividade, sua conceitualizacdo ao longo dos anos
por diferentes estudiosos, modelos de criatividade, como estdo estruturados e
ferramentas para avaliacdo de criatividade associados a estes modelos, A secdo 3 foca
nas defini¢des de jogos sérios, design de jogos, metodologias estabelecidas de design de
jogos, a esséncia de mecanicas de jogos e ferramentas existentes na literatura que foram
aplicadas para fomentar a criatividade no design de jogos. A secdo 4 apresenta o
mapeamento sistemdtico da literatura em busca dos trabalhos relacionados no uso de
criatividade no processo de design de jogos. A secdo 5 descreve a metodologia foco
desta pesquisa, com o detalhamento da constru¢do e implementacdo do workshop de
fomento de criatividade no processo de design de jogos sérios com foco em mecanicas
de jogos, suas iteracdes e modificacdes. A secdo 6 apresenta o processo de avaliacio da
pesquisa e seus resultados. A sec@o 7 discute os resultados e limitagdes da pesquisa. A
secdo 8 recapitula os resultados obtidos na implementagdo da metodologia e apresenta
uma lista com os trabalhos futuros.

2. Criatividade

Ocorre um consenso entre varios autores de que atos de criatividade ndo sdo eventos de
natureza singular, mas um processo, relacionado a interagdo entre varios elementos
cognitivos e afetivos. Segundo Finke et al (1996), o ato da criatividade possui duas
etapas: uma de geracdo e outra exploratoria.

e Na etapa de geracdo, uma série de modelos mentais tomam forma como possiveis
solugdes para um problema.

e Na etapa exploratdria, estas varias solugdes sdo avaliadas e uma delas € escolhida
como a melhor solucio.

Ha evidéncias [HARING-SMITH 2006; KIM 2006; SAWYER 2006;
KAUFMAN e STERNBERG 2007; SIMONTON 2004; DIAMOND et al. 2007;
VANDERVERT et al. 2007] que sugerem que O processo criativo requer tanto o
pensamento divergente quanto o convergente e que estd associado a capacidades
mentais que podem ser. o pensamento divergente, onde vdrias ideias surgem para um
problema, mesmo que ndo relacionadas; o pensamento convergente, onde estas ideias
comecam a ser avaliadas e ocorre o foco de pensamento; pensamento analitico, quando
a habilidade de compreender que uma ideia € original e nova em relagdo ao que ja
existe.

Pode-se observar a ferramenta de brainstorming criada por Osborn (1942), pois
em sua concepgao ele considera que a criatividade em grupo € superior a criatividade
individual. Sua conclusdao vem de resultados obtidos em atividades que demandavam
resultados colaborativos. Brophy (2006) apresentou evidéncias de que grupos de
individuos interagindo eram mais eficientes em solucionar problemas complexos de
multiplas partes do que por apenas um individuo. Entretanto, quando o problema
consistia em apenas uma Unica parte, individuos geravam melhores resultados que um
grupo e estas solugdes possufam caracteristicas mais originais. Portanto, quando um
individuo passa pela experiéncia de criatividade, este € o resultado de vdrios processos
sob a influéncia de interagdo com grupos e o contexto social.
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A criatividade advinda da inspiracdo como aquela presente e associada a um
Michelangelo ou Einstein € o que Kaufman e Beghetto (2008) chamam de criatividade-
C (BIG C). A criatividade de mini-c é baseada no que Craft chama de “pensamento de
possibilidade” [CRAFT 2000, pp. 3-4]. A criatividade mini-c ndo € um dom misterioso
e inato de individuos raros. O pensamento criativo é um processo multicomponente,
mediado por interacdes sociais, que pode ser explicado pela referéncia a habilidades
cada vez mais compreensivas, como a flexibilidade cognitiva e o controle cognitivo
amplamente distribuidos na populagdo.

A criatividade advém do equilibrio de trés habilidades que podem ser
desenvolvidas [STERNBERG 1985; STERNBERG e LUBART 1995; STERNBERG e
WILLIAMS 1996]. A criatividade € vista pelos autores como uma habilidade chamada
de capacidade sintética, que resulta na capacidade de gerar ideias novas e interessantes.
Para eles, as pessoas chamadas de criativas sdo pensadores sintéticos particularmente
bons, que fazem conexdes entre coisas que outras pessoas ndo reconhecem
espontaneamente. A capacidade analitica é considerada como a capacidade de
raciocinio critico. Pessoas com essa habilidade analisam e avaliam ideias. Capacidade
pratica € a habilidade de traduzir a teoria em pratica e transformar ideias abstratas em
realizacOes praticas.

Rhodes (1961) reuniu quarenta definicdes de criatividade e dezesseis defini¢cdes
de imaginacdo e prop0s que essas definicdes se sobrepunham e se entrelacavam.
Categorizando as defini¢des, ele criou um modelo de criatividade em 4 partes. Pessoa:
refere-se a personalidade, intelecto, temperamento, fisico, tracos, hdbitos, atitudes,
autoconceito, sistemas de valores, mecanismos de defesa e comportamento; Processo:
refere-se a motivagdo, percepcdo, aprendizagem, pensamento € comunicagao;
Ambiente: refere-se a relacdo entre os seres humanos e seu meio ambiente; Produto:
resultado criado quando uma ideia se torna tangivel e concreta; Dos quatro “P”, o
produto - uma ideia, processo ou objeto fisico — € o que tem maior peso.

Os primeiros estudiosos da criatividade, como o de Guilford (1950),
caracterizaram a criatividade como o resultado de um processo em duas fases:
pensamento divergente e pensamento convergente [GUILFORD 1950]. Guilford definiu
o pensamento divergente como a capacidade de produzir uma ampla gama de
associacdes para um determinado estimulo ou de chegar a muitas solucdes para um
problema (para visdes gerais do campo de diferentes perspectivas, ver [AMABILE
1996]; [SAWYER 2006]. Em termos neuro cognitivos, o pensamento divergente €
referido como riqueza associativa [GABORA 2002; SIMONTON 2004], que ¢
frequentemente medido experimentalmente comparando o nimero de palavras que um
individuo gera de memoria em resposta a palavras de estimulo em um teste de
associacdo de palavras. Em contraste, o pensamento convergente refere-se a capacidade
de se concentrar rapidamente na melhor solu¢do para um problema.

A teoria [AMABILE et al. 2004] ¢ um modelo abrangente dos componentes
sociais e psicoldgicos necessarios para um individuo produzir trabalho criativo. A teoria
especifica que a criatividade requer uma confluéncia de quatro componentes:

1) Uma pessoa intrinsecamente motivada;
2) Dominio de alta especialidade;

3) Alta habilidade no pensamento criativo;
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4) Trabalha em um ambiente de alta criatividade.

As pessoas sdo mais criativas quando se sentem motivadas principalmente pelo
interesse, gozo, satisfacdo e desafio do préprio trabalho - e ndo por motivadores
extrinsecos. Conhecimento estd relacionado a toda informacdo relevante que um
individuo tem sobre um problema; o pensamento divergente € o convergente podem ser

usados em cima deste conhecimento, pois € a partir dele que se pode combinar
elementos que ndo estdo necessariamente associados e sua posterior analise.

O pensamento criativo estd associado a divergéncia e convergéncia, onde
solugdes que fujam do convencional surgem como ideias, pela combinacdo de
conhecimentos de dreas distintas e ndo relacionadas e pela capacidade de observar um
problema de varios angulos e maneiras diferentes, buscando romper as barreiras do
status quo que o cercam através do pensamento analitico.

Amabile et al (2004) reforca o papel da motivacdo intrinseca como fundamental
para a criatividade. Segundo ela, “temos encontrado vdrias evidéncias em favor da
motivacdo intrinseca que chegamos no que chamamos de Principio da Motivacdo
Intrinseca na Criatividade: pessoas serdo mais criativas quando estas sentirem que
estamos motivadas primariamente por interesse, satisfacdo e desafio — e ndo por pressao
externa”.

Duas abordagens estabelecidas na literatura sdo utilizadas para avaliar a
criatividade em contextos diferentes, uma sobre abordagem de problemas [BASADUR
e FINKBEINER 1983] e outra sobre percepcdo de criatividade em produtos
[BESEMER 1998]. A metodologia ABCDE utiliza estas duas abordagens em etapas
especificas.

2.1. Escala Preferencial de Basadur

A escala mede a mistura de preferéncias de um individuo para o processo criativo
[BASADUR e FINKBEINER 1983]. O Basadur CPS Profile ndo é um teste de
personalidade. Mede estados, nio tracos. E uma ferramenta para ajudar um individuo,
equipe ou organiza¢do a entender como aumentar a criatividade e a inova¢do em um
ambiente. Nenhum perfil ou estilo é considerado mais "criativo" do que qualquer outro.

Cada um dos quadrantes que compde os estilos de criatividade possui uma
descri¢do aprofundada:

e (Quadrante 1 — Gerador: A atividade criativa nesse quadrante envolve obter
conhecimento e compreensdo por contato fisico e envolvimento em atividades do
mundo real e utilizar esse conhecimento para criar novos problemas, desafios,
oportunidades e projetos potencialmente valiosos para definir e empreender por
meio de solucdo e implementagdo subsequentes;

e Quadrante 2 - Conceitualizado: A atividade criativa nesse quadrante envolve obter
conhecimento € compreensdo mental ou trabalhar em abstragdo - analisando,
ponderando e teorizando sobre as informacdes recebidas para criar uma
conceituacdo ou modelo s6lido do dominio do problema;

¢ Quadrante 3 - Otimizador: A atividade criativa neste quadrante envolve o ganho de
conhecimento e compreensdo mental, trabalhando em abstrato: analisando
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completamente um problema definido e utilizando esse conhecimento para
desenvolver e avaliar ideias e op¢Oes e criar uma solugdo pratica e ideal;

e (Quadrante 4 - Implementador: Este quadrante envolve ganhar conhecimento e
compreensdo por contato fisico e envolvimento no mundo real.

O grafico de perfil é montado com base em um questionario. O questionario do
CPSP consiste em 12 itens pontuados e seis itens distratores que ndo sao pontuados.

2.2. Matriz Criativa de Analise de Produto

A Matriz Criativa de Andlise de Produto (CPAM) [BESEMER 1998] pode ser usada
como um framework sobre a criatividade manifestada em muitos tipos diferentes de
produtos. O modelo pode ser usado em relag@o a obras de arte, ideias de novos produtos
na fabricacdo ou ao considerar artefatos do processo criativo. O modelo esta
fundamentado em trés fatores relacionados: Novidade, Resolu¢do, Elaboracdo e Sintese.
Dentro das trés dimensdes, nove facetas dos componentes sdo feitas em hip6teses. Em
Novidade estdo as facetas originalidade e surpresa. Na dimensdo de Resolucdo, as
facetas sdo valiosas, ldgica, util e compreensivel. A terceira dimensdo do modelo,
Elaboracdo e Sintese, inclui as seguintes facetas: organica, elegante e bem trabalhada.

O primeiro dos trés fatores é a novidade. Isso inclui a consideracdo de novos
materiais, novos processos, novos conceitos e outros elementos de novidade no produto
ou ideia de produto. Elementos de novidade podem ser refletidos em julgamentos de
originalidade e as vezes sdo marcados por expressoes de surpresa, deleite ou - as vezes -
choque do usudrio potencial.

O segundo fator importante na criatividade € a resolucdo. Este termo se refere a
quao bem o produto faz o que deveria fazer, se € logico, funciona e as pessoas
conseguem entender sua utilizada e como usar.

O terceiro indicador € denominado elaboracdo e sintese. Essa dimensdo estda
relacionada a maneira como o conceito do produto é elaborado por meio do novo
produto. Elaboracdo e sintese referem-se ao fato de que as vezes o design inicial é
elaborado e tornado mais complexo por meio da solucdo. Essa dimensdo as vezes é
chamada de estilo, mas niao deve ser confundida com estilo no sentido de um produto
“estiloso”. A dimensdo de elaboracdo e sintese considera o qudo bem as partes do
produto estdo integradas em uma declaracdo coerente, quao bem elaborado o produto

parece e quao elegante ele parece para o consumidor.

A matriz usa 55 pares de adjetivos, a partir dos quais os avaliadores selecionam
pontos ao longo de um continuum de 1 a 7 para representar sua avaliagdo do conceito do
produto. Elementos de novidade que fortalecem o design ao tornd-lo mais criativo
podem ser vistos como agregando valor a ideia do produto.

Com base nessa teoria, foi desenvolvida a Escala Semantica de Produto Criativo
(CPSS) [BESEMER 1998; BESEMER e O'QUIN 1986, 1987, 1993; O'QM &
BESEMER 1989]. O desenvolvimento desta escala para medir a criatividade em
produtos teve inicio em 1980, quando o modelo tedrico foi criado, a partir de uma
revisdo da literatura em que eram citados critérios de criatividade em produtos
[BESEMER e TREFFINGER 1981]. A geracdao de itens tomou a forma de listas de
critérios citados nos diversos artigos revisados. De 1981 a 1986, varias versdes de
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instrumentos de autorrelato (variando de 70 a 110 itens) foram desenvolvidas para testar
o modelo CPAM. Esses instrumentos foram testados usando diferentes tipos de
produtos e varios grupos de juizes leigos.

O CPSS [BESEMER 1998] é um instrumento de avaliacdo concebido para
avaliar a criatividade que se percebe manifestada nos produtos. O CPSS postula que
juizes ndo treinados, usando um instrumento validado e confidvel, podem fazer
julgamentos informados sobre criatividade em produtos. A capacidade de usar juizes
nao treinados em estudos de criatividade aumenta a generaliza¢do dos resultados para o
ambiente natural e desmistifica a nocdo de criatividade nos produtos. Ele também
permite que os usudrios melhorem a criatividade dos produtos em consideracao,
fortalecendo os atributos mais fracos.

O CPSS € um instrumento de avaliacdo baseado no CPAM, composto por uma
série de pares de adjetivos bipolares em escalas de 7 pontos. O instrumento contém
facetas que medem respostas de avaliadores as suas percep¢des dos produtos em
avaliagdo. Cada faceta contém quatro ou cinco pares de itens relacionados a faceta. As
pontuacdes de uma faceta sdo construidas a partir da média das pontuac¢des dos pares de
itens. O CPSS pode ser utilizado em varios dominios e por juizes ndo especialistas.

Sternberg e Williams (1998) e Koestler (1964) tocaram na promocdo da
criatividade com técnicas de ideacdo e geracdo/combinacdo de ideias, elementos
presentes no brainstorming sendo este ultimo portanto, um recurso util para a
criatividade. As colocagcdes de Mestre (2005) sobre a necessidade de que pessoas
envolvidas em processos de gerac@o de ideias e solugdes criativas possam interpretar as
informagdes que recebem para gerar novas ideias e da necessidade da flexibilidade
cognitiva de Ausubel (2000) relacionado a ter um ambiente que permita pensar e evoluir
ideias, tem relagdo com o que Amabile (2004) apresenta em sua esfera de pensamento
criativo na Teoria da Criatividade Componencial. Esta mesma teoria é uma evolugao do
Modelo 4P. Ambas as teorias, Modelo 4P e Teoria da Criatividade Componencial lidam
com produtos criativos, onde o foco estd no que foi gerado e seu resultado criativo ao
invés de focar em pessoas criativas.

2.3. Embasamento da metodologia ABCDE

Nao ha um consenso sobre quantos critérios sao necessarios para obter uma avaliagdo
confidvel de produtos criativos. Uma das visdes defende que o produto criativo deve ser
novo e util [STERNBERG e LUBART, 1999]. Esses dois critérios sdo considerados o
“padrao - ouro” para avaliagdo de produtos criativos [RUNCO e JAEGER, 2012]. Tanto
“novo” quanto “util” sdo conceitos relativos e sofrem influéncia de contextos pessoais,
sociais, culturais e histdricos em que o produto foi gerado. Pesquisadores [SIMONTON,
2012] vém tentando discernir os indicadores objetivos e subjetivos da criatividade
relacionados a estes dois conceitos. A Matriz Criativa de Andlise de Produto
[BESEMER 1998] procura sintetizar uma avaliacdo de produto criativo que estd

relacionado a “novo” e “util” em uma escala que permita discernir se um produto €
criativo ou nao.

Percebe-se entdo que ha espaco para uma exploracdo na forma em que a
criatividade pode ser promovida e abordada no ambito de “processos”, € ndo somente
no ambito do individuo. Ou seja, € vidvel buscar gerar resultados criativos promovidos
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por um “processo”, em contraponto a promog¢ao de criatividade apenas nas habilidades
individuais.

A Metodologia ABCDE t€m como uma de suas premissas o foco no fomento da
criatividade no processo. Esta abordagem permite envolver quaisquer individuos na
concep¢do de um artefato, mas o processo deve ser meticulosamente instrumentado.

Esta compreensdo estabelece o fundamento do porqué uma metodologia é utilizada
como uma solucdo possivel para abordar o problema da criatividade nos jogos sérios.

3. Game Design e Jogos Sérios

Pode-se entender Jogos Sérios como aplicagdes que mesclam aspectos sérios como o
ensino, a aprendizagem, a comunicacdo e a informagdo, com o lidico e interativo
fornecido pelos videogames, sendo o primeiro o principal objetivo e ndao somente o
entretenimento [MICHAEL e CHEN 2006; ALVAREZ e DJAOUTI 2011 |.

Zyda (2005) define que Jogos Sérios sdo jogos em que um propdsito sério, como
a educagdo, treinamento ou reabilitacdo, é o objetivo principal. Neste contexto ha uma
diferenciacdo entre Jogos Sérios, que possuem propositos previamente definidos e
estruturados, dos jogos para entretenimento.

Existem muitas definicdes sobre game design e uma das mais simples € a de
Schell (2008) em que ele diz ser o ato de decidir o que um jogo deveria ser. Brathwaite
e Schereiber (2009), que atua como game designer, diz que “game design € o processo
de criar os desafios e as regras de um jogo”, e continua dizendo que para um bom game
design é preciso criar objetivos os quais o jogador sinta-se motivado a alcancar e regras
que o jogador precisa seguir ao fazer escolhas significativas em prol desses objetivos. O
trabalho de game design esta relacionado, portanto, a criacdo, desenvolvimento e
produgdo de um jogo.

Jogos Sérios (JS) sdo idealizados e desenvolvidos utilizando métodos de Design
como o MDA [HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004), DDE [WALK, GORLICH e
BARRETT 2017], Elemental Tetrad [SCHELL 2008], ou o MTDA [RALPH e MONU
2014]. Cada uma destas metodologias apresenta etapas distintas, mas um dos elementos
presentes em todos estes métodos sdo as mecanicas de jogo. A mecanica do jogo deve
ser a primeira coisa a ser considerada no projeto porque é a fonte primdria de
entretenimento em todos os jogos digitais [ADAMS 2010], e pelo fato de que JS
possuem restricdoes que afetam diretamente as mecanicas de jogo e tornam seu processo
de design menos trivial.

Devido a isto o foco desta pesquisa estd no fomento da criatividade nas
mecanicas de jogos. Tanto o MDA - Mechanics, Dynamics and Aesthetics [HUNICKE,
LEBLANC, ZUBEK 2004] quanto o DDE - Design, Dynamics and Experience
[WALK, BARRET, GORLICH 2017], o Elemental Tetrad [SCHELL 2008] ¢ o MTDA
+ N - Mechanics, Technology, Dynamics, Aesthetics & Narratives [RALPH e MONU
2014] trazem de forma clara e distinta as mecanicas de jogo inseridas no processo de
design, logo nos estdgios iniciais. Os processos e frameworks conhecidos de game
design sao distintos, mas todos ddao importancia a fase inicial da concepgdo das
mecanicas de jogo.

Jogos sérios possuem restricdes no seu design para atender os requisitos de seu
espectro de aplicacdo sério. Estas restricdes afetam as mecénicas do jogo e sua
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construcdo [ERB et al. 2012]. Isto reforca a necessidade do foco no fomento da
criatividade no processo de design de jogos com foco em mecéanicas de jogos, para
contrapor estas restricdes.

4. Trabalhos Relacionados

Foi realizado um Mapeamento Sistemdtico da Literatura [POSSAMAI, HOUNSELL e
GASPARINI 2018] para buscar entender como a criatividade estd sendo estimulada no
design de jogos digitais. Ocorreram algumas dificuldades durante a pesquisa
relacionadas a prépria definicdo de criatividade, pois os autores que tratam deste tema
possuem abordagens diferentes no entendimento e definicao de criatividade, bem como
a falta de clareza de como estas teorias estdo alinhadas ou sendo utilizadas nos artigos
explorados teve impacto na compreensdo dos dados obtidos.

Existem propostas para uso/fomento de criatividade no processo de design de
jogos; estas propostas encontram-se ligadas a estudos de caso especificos, muitas nao
deixam claro em qual ou quais teorias de criatividade estdo baseadas; hd um foco em
artefatos de constru¢do propria, seguida por técnicas associadas a Brainstorming e
geracdo de ideias; ocorre uma dificuldade de se mensurar e validar as propostas
existentes pois as proprias definicdes de criatividade variam muito de autor para autor.
Ha, portanto, espaco para que novas propostas surjam e sejam direcionadas ao processo
de design de jogos digitais de forma mais ampla, independentemente do tipo de jogo,
tematica ou publico-alvo.

Esta pesquisa foi realizada em 3 mecanismos de busca de ampla cobertura de
artigos e identificou que, apesar do numero de artigos sobre criatividade no design de
jogos vir crescendo nos ultimos dez anos, estes artigos tém sido em pequena quantidade
(apenas 61 distintos) e pouco explicitos quanto a sua base tedrica e quanto a sua
proposta como um todo e até quanto a forma de avaliacdo da prépria contribuicdo.

Entretanto pode-se observar: (i) uma predominancia quanto a quantidade de
artigos no mecanismo Science Direct, (ii) propostas no formato de framework, (iii)
avaliacdo na forma de estudo de caso e coletas de dados em grupo, (iv) ndo
envolvimento de recursos computacionais para aplicacdo da proposta, (v) a maioria
voltada para jogos de entretenimento e (vi) usando artefatos especificos para cada caso.

Os dados coletados sugerem que a pesquisa sobre a criatividade no game design
¢ um tema novo sem uma tendéncia identificada quanto a fundamento, técnica e
procedimentos. Sendo assim, a drea requer amadurecimento €, a0 mesmo tempo,
fomento. Métodos estdo sendo estabelecidos de forma a sistematizar a criatividade
como parte integrante deste processo. Alguns destes encontrados na literatura sdo
apresentados a seguir. Utilizando o critério de inclusdo com (a) foco no aspecto
criatividade no game design e (b) apresentar ferramenta, metodologia e métodos
relacionados a criatividade, foram localizados alguns trabalhos, detalhados a seguir.

4.1. Sala 5555 (Room 5555)

Trés aspectos sdao enfatizados para um processo criativo de design de jogos
[FULLERTON 2008]: realizag¢do de sessdes de brainstorming em ambientes que sejam
playful, testar as ideias de design de jogos geradas, e a criacdo de protétipos fisicos que
permitam o teste destes jogos em estdgios iniciais do design.
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Além disto, o processo de design e playtest de jogos requer espacos onde 0s
participantes possam jogar € conversar sobre os jogos € as estruturas que os compde. A
importancia de protdtipos em estdgios iniciais do design devem lembrar os participantes
que devem focar na criatividade e no playtest ao invés de tentar criar solugdes de
programacdo [GOTTEL e SCHILD 2011]. O método Room 5555 enfatiza a criacdo de
espacos apropriados para lidar com estes trés aspectos € promover nos designers de
jogos a busca pela inovagdo, descoberta de novas possibilidades e novas formas de
solucionar os problemas de design de jogos de forma criativa.

4.2. Cartas de Esforco (Exertion Cards)

Hornecker (2010) traduz temas abstratos em perguntas com as quais 0s designers
possam trabalhar. As Cartas de Esfor¢o foram considerados tteis pelos participantes nos
workshops para a tarefa criativa de projetar um jogo de esforco. Os participantes
expressaram que as cartas os apoiavam em sua tarefa, reforcando a utilidade das cartas
de projeto e, por sua vez, a utilidade do modelo.

As cartas conseguiram ajudar os participantes a decompor a tarefa em elementos
individuais. Isso resultou em participantes percebendo que eles poderiam ter
negligenciado um aspecto importante se eles nao tivessem usado uma carta especifica.
Os autores concluem que o uso das cartas em um workshop, auxilia no processo de
geracdo de ideias (brainstorming), que sustentado pelo trabalho em equipe gera
resultados criativos.

4.3. Rabiscando Jogos (Game Sketching)

Game Sketching [AGUSTIN, CHUANG e DELGADO 2007] ndo é um software ou
uma solu¢do para um unico problema pontual. O uso do Game Sketching permite a
experimentacdo com baixo risco. O formato de skefching € uma mistura de texto e
imagens e sua funcdo € apresentar os conceitos de design do jogo antes do
desenvolvimento de protétipos, permitindo desta forma um custo menor € uma maior
facilidade de alteragc@o dos elementos do jogo.

O Game Sketching € uma exploracdo do espaco de ideias dentro da industria de
jogos, que € mais consistente nos estagios iniciais de design (game design), onde a
presenca de tecnologia € menor.

4.4. Jogo de geracao de ideias (/deia Generation Game)

O Idea Generation Game tem por objetivo de promover a geracao de ideias inovadoras e
surpreendentes [DANSEY e STEVENS 2008].

De acordo com Dansey e Stevens (2008) o jogo € conduzido da seguinte forma:
todos os jogadores ficam juntos em um ambiente descontraido pela duracdo de 2 horas.
Ocorrem trés interacoes do processo de brainstomring durante o jogo, cada uma
consistindo de 10 minutos de geragdo de ideias, 10 minutos de avaliacdo e discussdo e 5
minutos de descanso. Durante a fase de geragdo, os jogadores devem pensar na maior
quantidade de ideias possiveis escrevendo as ideias em papel seguindo a estrutura de
componentes na ideia (entre 3 a 5 dos elementos): social/comportamental/espacial e
temporal.
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A partir dos resultados do jogo e das discussdes, os autores verificaram que a
falta de motivacdo dos participantes € um risco muito real que afeta a condugdo das
sessOes de geracdo de ideias.

4.5. Padroes e Storyboard

Para propdésitos de design de jogo, storyboards precisam conter representacio de ideias
que sejam efetivas e eficazes. A representacdo formal de tais ideias é chamada de
pattern [WINTER e JANTKE 2014].

A criacdo de padrdes adaptativos permite que essas permutacOes gerem novas
possibilidades e promovem o processo criativo durante o design do jogo € podem ser
implementados de forma a mudarem durante o funcionamento do jogo, adaptando-se ao
que o jogador faz no préprio jogo.

Utilizando-se os grafos e os storyboards como relagdes entre cenas, traduzindo-
os em padrdes (patterns) é possivel, segundo os autores, definir estruturas de grafos
como padrdes para determinados tipos de jogos ou para gameplay especificos dentro de
um jogo, como didlogos ou mapas diferentes dependendo do caminho que o jogador
escolher trilhar com o personagem.

Seguindo o raciocinio de Adams (2010) de que a mecanica do jogo deve ser a
primeira coisa a ser considerada no projeto porque € a fonte primaria de entretenimento
em todos os jogos digitais, e observando-se os principais modelos de Design de Jogos, é
possivel observar a importancia das mecéanicas de jogos na estrutura do design um jogo,
seja ele para o jogo convencional ou para jogos sé€rios. As mecénicas definem como um
jogo funciona e como o jogador interage com o jogo. Sem elas, ndo ha jogo (ADAMS,
2010). As abordagens apresentadas acima atuam de forma pontual em situagdes como
prototipagem, geracdo de ideias, permuta de elementos de histdria (storyboard) ou
temdaticas bem definidas como as Cartas de esforco, e ndo necessariamente em
mecanicas de jogos aplicdveis a qualquer tipo de jogo e que considere as restri¢cdes dos
jogos sérios durante o processo em que sdo executadas. Portanto, apresenta-se no
proximo capitulo uma proposta de metodologia para o fomento da criatividade em
mecanicas de jogos sérios.

A Tabela 1 apresenta um comparativo entre as abordagens analisadas neste
capitulo e a metodologia ABCDE proposta por esta pesquisa. O diferencial estd na
objetividade em ter bases claras na teoria de criatividade que a metodologia usa,
instrumentos claros de agrupamento de pessoas que participam do processo da
metodologia, avaliacdo objetiva utilizando ferramentas existentes na literatura cientifica
e o uso das ferramentas utilizadas por abordagens diferentes, estruturadas no processo
da ABCDE.
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Tabela 1. Comparativo entre abordagens e principais elementos
Necessidade Foco da L Estratégia Defi ne qual
de Ferramenta romogao Avaliagdo ara teoria de
Abordagens | computador . p dos P criatividade
Principal de agrupar
ou software o resultados? usa como
, criatividade pessoas?
especifico? base?
Sala 5555 Nao Brainstorming | Individuo Subjetiva Nao Nao
Cartas de Nao Combinacao Individuo Subjetiva Nao Nao
Esforco de elementos
Game ~ . . ., - ~ ~
Sketching Nao Brainstorming | Individuo Subjetiva Nao Nao
Jogo de
geracao de Nao Brainstorming | Individuo Subjetiva Nao Nao
ideias
Padrdes e ~ Combinagao ., - ~ ~
Storyboard Nao de elementos Individuo Subjetiva Nao Nao
Metodologia Brainstorming o . .
Nao Combinagdo Processo Objetiva Sim Sim
ABCDE
de Elementos

Fonte: préprio autor.

5. Metodologia ABCDE

A metodologia ABCDE (Amabile, Brainstorm, Convergente-Divergente, Evolutivo) foi
construida utilizando-se a DSR e a estrutura apresentada por Hevner et al. (2004): no
quesito ambiente, a metodologia foi estruturada para ser: aplicada com qualquer grupo
de pessoas, ndao havendo a necessidade de especialistas; possivel de ser integrada em
qualquer estrutura organizacional e; independente de tecnologias especificas. Os
problemas a serem abordados sdo os relacionados ao desenvolvimento de jogos sérios
criativos, suas restricoes e demandas de pessoal especializado e tempo de
desenvolvimento. As caracteristicas sdo a base do ciclo de relevancia onde os requisitos
sdo testados em campo.

O quesito base de conhecimento, que da forma ao ciclo de rigor, advém das
teorias de criatividade, ferramentas para medi¢do de criatividade, design de jogos sérios,
métodos, ferramentas e frameworks ja existentes na literatura e resultam em um meta-
artefato, construido de acordo com o método de Gleasure (2014), onde foram
realizados:

a. Identificar o conjunto de resultados comportamentais desejados para o design:
o comportamento desejado € uma alta percepcao de criatividade nas mecanicas geradas
pela ABCDE por profissionais de dreas associadas a desenvolvimento e uso de jogos
S€rios;
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b. Identificar uma variedade de artefatos existentes que, quando considerados em
grupo, apresentam o conjunto desejado de resultados comportamentais: o MSL trouxe
ferramentas, métodos e frameworks utilizados no contexto de fomento de criatividade
em jogos sérios. Estes artefatos tiveram seus elementos extraidos e combinados de
forma a atingir o comportamento desejado;

c. Identificar as caracteristicas tecnoldgicas, infra estruturais e processuais
diferenciadoras dos artefatos existentes selecionados: o MSL trouxe as caracteristicas
predominantes em pesquisas, em especial a ndo necessidade de uso de tecnologia
computacional ou a constru¢do de artefatos especificos e a predominincia no uso do
brainstorm;

d. Analisar as relagdes entre os recursos-chave de design e os resultados
comportamentais associados e formalizar isso na forma de um meta-artefato: do estudo
das teorias de criatividade, ferramentas de medicdo de criatividade, design de jogos e
dos resultados do MSL o meta-artefato gerado foi a Metodologia ABCDE.

O ciclo de design da metodologia ABCDE para obter elevada percepcdo de
criatividade de mecanicas de jogos sérios seguiu um processo iterativo composto das
seguintes etapas, que foram inspiradas pelas fases do DSR:

1. Proposicao dos procedimentos;

2 Execucdo com participantes;

3. Avaliacdo com especialistas e/ou propria;
4 Defini¢ao de solugdes de melhorias;

Este processo foi executado quatro vezes, até que as etapas 3 e 4 ndo gerassem
modificacdes significativas. Os resultados da ultima execug@o (propostas de mecanicas)
foram entdo comparados com uma outra proposta existente, para 0 mesmo tema de jogo
sério com as mesmas restrigdes, mas obtida sem a utilizagdo da metodologia ABCDE a
seguir, os ciclos sdo detalhados.

5.1. Visao Geral

A Figura 1 apresenta uma representacao visual da metodologia ABCDE, onde no lado
esquerdo estdo as cinco etapas principais da metodologia, sendo A para referenciar a
Criatividade Componencial de Amabile; B para referenciar a ferramenta de
Brainstorming; C e D para referenciar as estratégias Convergente-Divergente e E para
referenciar o ciclo Evolutivo do uso do brainstorming com as ideias geradas. As
pessoas selecionadas utilizam as ferramentas de brainstorming, onde os modelos de
criatividade Neo-Darwinian (N-D) e Neo-Lamarckian (N-L) guiam o processo de
geracdo de ideias de mecénicas de jogos de forma a que estas estejam direcionadas aos
objetivos sérios de um jogo e também respeitem suas restricoes sérias.

A interacdo entre as pessoas que formam os grupos de trabalho, e a iteragdo
sobre as ideias com as ferramentas de brainstorming em um ciclo estruturado utilizando
elementos verbais (palavras) e desenhos (skefches) faz o ciclo evolutivo avancgar. Todas
estas tapas estdo concentradas em mecanicas para jogos sérios, com uma priorizacao das
ideias geradas em relacdo aos objetivos e restricOes (das que mais atendem as que
menos atendem).
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Figura 1. Metodologia ABCDE

O pilar incorporado para sustentar a metodologia é a Teoria Componencial de
Criatividade (TCC) [AMABILE 1983]. Nela, existem trés esferas principais que,
quando interagem, resultam na criatividade: Conhecimento, Motivacdo e Pensamento
Criativo. No contexto desta pesquisa, estas esferas foram abordadas da seguinte forma:

| Brainstorming @ |

. Conhecimento: em tratando-se de jogos, conhecimentos distintos a géneros de
jogos e seu desenvolvimento, contribuem para a formacdo de grupos heterogéneos de
pessoas, que sdo importantes para a geragdo de diferentes ideias [Amabile 1996];

. Motivagdo: Amabile (2004) considera o papel da motivagdo intrinseca como
fundamental para a criatividade e que as pessoas serdo mais criativas quando estas
sentirem que estdo motivadas primariamente por interesse, satisfacdo e desafio — e ndo
por pressdo externa;

. Pensamento Criativo: Amabile (2004) define como sendo a capacidade que as
pessoas tém de se aproximar de um problema de forma imaginativa e de serem flexiveis
na abordagem. A Escala Preferencial de Basadur [BASADUR, FINKBEINER 1983]
pode ser utilizada para mapear quais as caracteristicas que a pessoa apresenta associadas
a 4 perfis distintos de criatividade (Implementador, Gerador, Otimizador,
Conceitualizador).

As premissas principais adotadas no workshop sao:
1. foco na promogao da criatividade nas mecanicas de jogo [ADAMS 2010];

2. uso da ferramenta de brainstorming, associada aos modelos de criatividade
Neo-Darwinian e Neo-Lamarckian [JOHNSON-LAIRD 1988];

3. os modelos de criatividade estdo associados ao pensamento Divergente e
Convergente [GUILFORD 1950];
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4. uso de ferramentas de Game Sketching [AGUSTIN, CHUANG, DELGADO,
2007];

5. baseada no Método 635 [ROHRBACH 1968] para definir o nimero de
participantes — total e 6, e a quantidade de ideias geradas — 3 por rodada;

6. separacdo em pequenos grupos com duas pessoas [THORNBURG 1991] que
tem potencial de gerar mais ideias criativas;

7. uso de técnicas de combinacdo e rotacdo de ideias [GESCHKA, et al. 1981],
onde as ideias rodam entre grupo no brainstorming entre etapas do
workshop, mas os grupos formados se mantém.

8. adogdo do conceito de criatividade da Teoria da Criatividade Componencial
[AMABILE 1983];

9. uso da Escala Preferencial de Basadur [BASADUR, FINKBEINER 1983]
para selecionar participantes;

10. convite motivacional no formulario de sele¢do de voluntérios.

5.2. Selecao de Participantes

Um formuldrio foi desenvolvido com objetivo de selecionar participantes para o
workshop. Visto que estes participantes podem ser quaisquer pessoas, objetiva-se um
grupo heterogéneo, devido ao fato de o brainstorming funcionar melhor com este tipo
de formacao de equipe [AMABILE 1996]. Os aspectos considerados dos participantes
foram: conhecimentos sobre tipos de jogos, analisado na forma de géneros de jogos que
o participante conhece e/ou tem contato; percep¢ao de quais dreas de atuacdo dentro de
jogos que o participante considera que estd inserido ou gostaria de atuar e; a Escala
Preferencial de Basadur (ver anexo 3 em [POSSAMALI 2020]).

Os participantes sdo selecionados com base nestas caracteristicas em um célculo
de Distancia Manhattan ( )}/, |pi — qi|, onde para 2 pontos seria d = Ix2 — x1| + ly2 —
y1l), que consiste na distancia entre dois pontos medidos ao longo dos eixos em angulos
retos [BLACK 2006]. Quanto maior a distancia entre dois candidatos, mais diferentes
eles foram considerados. O método 635, de Bernd Rohrbach publicado em 1968 utiliza
grupos de 6 pessoas gerando 3 ideias a cada 5 minutos; Thornburg (1991) cunhou o
termo Creative Production Percent (CPP), que define o percentual de performance de
um grupo em relacdo a um individuo no brainstorm. Quanto maior o nimero de
participantes, menor € este valor. Ele aumenta até que se chegue a grupos de 2 pessoas,
chamado de Dyad. Esta tem um CPP maior que o de um individuo. Partindo do Método
635, sdo selecionadas 6 pessoas (premissa 5).

5.3. Workshop

Uma vez selecionadas e pareadas as pessoas, executa-se o workshop, que consiste em
um encontro estruturado, com fases definidas de geracdo de ideias, incrementadas com
fases de permutacdo e combinacdo de ideias. Esta € a estrutura fundamental da
metodologia ABCDE e os conceitos de mecanicas de jogos sdo gerados para um
determinado tema de jogo sério e suas respectivas restrigoes.

Sao utilizadas as seguintes ferramentas: (i) brainstorm New-darwinian (N-D) e
New-Lamarckian (N-L); (ii)) Game Sketching, o Jogo de Geracao de idéias utilizando os
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modelos Neo-Darwinian e o modelo Neo-Lamarckian, respectivamente nenhuma
restricdo e restricoes prévias. O modelo Neo-Lamarckian pode ser associado
diretamente as restricdes de design existentes em JS. Ambos os modelos, N-D e N-L,
podem ser relacionados, respectivamente, ao processo de pensamento divergente e
convergente, ja que o divergente consiste na maior quantidade possivel e em todas as
direcOes possiveis para ideias, e 0 convergente em agrupar todas estas ideias, combind-
las e estruturd-las de forma que sejam utilizaveis [DANSEY e STEVENS 2008]. Estes
modelos influenciaram a estrutura como o workshop foi formatado.

Furnham e Yazdanpanahi (1994) afirmam que sessoes de brainstorming podem
resultar em medo de avaliacdo, desinteresse de atuar em grupo (nio sente satisfacdo
individual) e bloqueio de produgdo, os quais podem prejudicar o processo de geracdo de
idéias. O uso destes dois modelos de criatividade (N-D e N-L) associados ao
brainstorming auxilia no processo de minimizacdo destes problemas levantados, de
acordo com Dansey e Stevens (2008). Parnes (1961) e Sowrey (1989) indicam uma
forte relagcdo entre o nimero de técnicas de ideagcdo e o niimero de produtos de sucesso.

Portanto, o workshop serd um ciclo brainstorming Neo-Lamarckian e Neo-
Darwinian (devido ao pensamento convergente-divergente) com detalhamento escrito e
visual, envolvendo ciclos de geracdo e permutagdo de ideias. A estrutura é apresentada
na Figura 2. Na esquerda estdo as entradas em cada uma das fases e na direita as saidas.
Ao centro estdo listadas cada uma das etapas e o elemento principal que compde cada
uma delas.

ETAPAS WORKSHOP
ouT

Recepcio B Grupo integradoe
30 minutos 8
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Figura 2. Etapas do Workshop verséo final
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As etapas do workshop da Figura 2 sdo detalhados a seguir.

Etapa 1: Recepgao

Apresentar restricdes do jogo — o que sdo restrigdes em JS e como eles afetam o
desenvolvimento do jogo e a concep¢do de mecanicas de jogo. Neste momento ndo sdo
apresentadas as restricdes do jogo que sera tratado no workshop. O objetivo é que os
participantes compreendam o que sdo restricdes e o impacto delas no design de JS. Esta
etapa dura 30 minutos. Uso de sino para indicar a passagem desta etapa para a proxima.

Etapa 2 — Ideias N-D

Esta etapa ¢ baseada na geragdo de ideias por brainstorm, utilizando o modelo
Neo-Darwinian (N-D). Divide-se os participantes em duplas (Dyads). Cada dupla
recebe um conjunto de folhas denominadas “Guia de Trabalho” (contida no Apéndice 7
[POSSAMALI 2020]) com a numeragdo I e II. Nesta primeira etapa o guia instrui os
participantes sobre os objetivos do jogo (I) e a escrever 1 ideia por folha, qual folha
utilizar (folhas verdes) e como descrever a ideia de forma textual, utilizando descrigdes
objetivas e com palavras chaves (II).

Com base no conceito de jogo, sem considerar as restricdes (Neo-Drawinian),
cada integrante do grupo busca escrever, de forma conceitual e com os detalhes que
julgar necessario, em uma folha de papel, mecéanicas de jogo adequadas ao conceito.
Nao h4 restricbes neste momento. Membros da Dyad podem conversar livremente.
Neste momento ndo hd interacdo entre os diferentes grupos para nao afetar os
resultados. A Dyad deve procurar escrever no minimo 3 ideias (mesmo numero do
Método 635).

Etapa 3 — Ideias N-L

Esta etapa ¢ baseada na geragdo de ideias por brainstorm, utilizando o modelo
New-Lamarckian (N-L). O condutor do workshop apresenta as restricdes do JS usando
os slides e orienta as dyads a passarem a sua folha de ideias ND para outra dyad (anti-
horario).

a. As ideias de um grupo sdo passadas para outra dyad (uma dyad nao pode ficar com as
mesmas ideias que escreveu). Todos as dyads recebem duas novas folhas do “Guia de
Trabalho” com a numeragdo III, e a IV que trata da forma que as ideias devem ser
escritas (contida no Apéndice 7 [POSSAMAI 2020]), que trata das restricdes do jogo
sério (New-Lamarckian) que precisam ser consideradas no design das mecanicas de
jogo. Estas restricdes sdo apresentadas na forma de desafios que os participantes vao
procurar superar. As ideias sdo reescritas em forma textual nas folhas de cor verde.

b. Os membros da dyad reescrevem as ideias ou criam novas ideias para tentar superar
os desafios (restrigdes) propostos.

Etapa 4 — Combinacao de Ideias

Esta etapa est4 baseada em uma das técnicas do brainstorming onde novas ideias
sdo geradas com base em ideias previamente ja existentes. Os grupos sdo instruidos a
gerar novas ideias escritas com base na combinacdo de ideias recebidas ou tomando
como referéncia ideias que receberam de outros grupos.
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a. A dyads trocam as ideias modificadas na etapa 3. Cada dyad recebe metade das ideias
de outra dyad.

b. Cada dyad combina as ideias recebidas entre si, criando novas ideias, ou gerando
novas ideias com base nas ideias que receberam. Gerar no minimo 3 novas ideias (por
combinagdo ou por referéncia).

Etapa 5 — Visualizagao de Ideias

O “Guia de Trabalho” com todas as folhas entregues até esta etapa podem ser
consultadas pelas dyads neste momento. As dyads sdo instruidas a gerar novas ideias
através do desenho de ideias que eles t€ém na sua mesa, sejam elas suas ideias proprias
ou de outros grupos.

a. As dyads trocam as ideias da etapa 4.

b. Para cada ideia, o grupo deve procurar fazer o sketching destas ideias de forma a
visualiza-las. Gerar no minimo 3 desenhos.

Etapa 6 — Checkpoint
a. Trocar os sketches entre dyads.

b. Avaliar e registrar se os sketches atendem aos objetivos e as restrigdes apresentados
para o JS.

c. Gerar uma priorizacao dos sketches aderentes aos objetivos e restrigdes.

Etapa 7 — Revisao das ideias
Esta etapa esta baseada no Brainstorming e Convergéncia de ideias.
a. As dyads sdo dissolvidas. Todas as ideias geradas sdo recolhidas.

b. Para cada ideia, iniciando com as de maior aderéncia que foram priorizadas pelas
dyads na etapa anterior, seja escrita ou desenhada, uma projecdo ¢ feita em tela,
utilizando uma webcam. Participantes do workshop podem dar novas ideias ou
complementar as ideias mostradas. O condutor anota o que os participantes geram nesta
etapa.

A filtragem final das ideias e o quanto elas atendem aos objetivos sérios do jogo,
suas restricbes e o publico-alvo € feita, apds o workshop, pelos usudrios finais
especialistas no conteudo (UFEs).

6. Avaliacao

Para validar a metodologia ABCDE e seus resultados, para um mesmo JS, foi
conduzido o design de mecanicas de jogo utilizando a metodologia ABCDE e o mesmo
design de mecanicas utilizando outra metodologia de design de jogos sérios.

Todas as propostas de mecanicas foram avaliadas utilizando-se a Matriz Criativa
de Anadlise de Produto - CPAM [BESEMER 1998]. Para esta pesquisa, o formulario do
CPAM foi utilizado através de uma implementacdo on-line. Os trés fatores e suas
respectivas facetas tiveram seus termos traduzidos para o portugués, mantendo a palavra
original em inglés entre paréntese logo apds cada um dos termos.
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Como foram obtidos 3 resultados finais da ultima realizacdo do workshop
usando a ABCDE, e para evitar comportamento tendencioso das respostas, construiu-se
6 formularios atendendo a distribuicdo em um quadrado latino [NEGRINI 2018]. A
construcao deste formulario com base no CPAM foi feita em 6 variagdes para que cada
formuléario fosse uma analise comparativa entre duas versdes de mecanicas: uma com
(oriunda do denominado Grupo Experimental — GE) e outra sem (oriunda do
denominado Grupo de Controle — GC) o auxilio da metodologia ABCDE.

Os formuldrios foram agrupados em 2 tipos: o que mostra o GC primeiro,
seguido do GE e outro que mostra o GE primeiro seguido do GC. O GC se mantém o
mesmo em todos os formuldrios (a imagem que ¢ apresentada do GC), mas a imagem do
GE muda, para cada uma das 3 varia¢des obtidas no workshop.

Os formulérios F1, F2 e F3 correspondem ao primeiro grupo, € os formularios
F4, F5 e F6 ao segundo grupo. Estes formulérios foram distribuidos entre os 2 perfis de
avaliadores como mostra a Figura 3. Como ha dois perfis distintos e seis variacdes de
formulario, os formularios F2 e F5 foram distribuidos entre os dois perfis no quadro
latino, metade para cada perfil de forma que o nimero de formularios de cada grupo
(F1,F2 e F3 no primeiro grupo e F4, F5 e F6 no segundo grupo) fosse o mesmo.

Perfil Perfil Associado

Técnico ao tema
F1 F3
GC -> GE
F2/2 F2/2
Ordem o
Fa F6
GE -> GC

F5/2 F5/2

Figura 3. Distribuicao dos formularios por perfil.

A proposta oriunda do GC neste contexto ¢ caracterizada por: um candidato a
mestrado, fazendo disciplinas como aluno especial ¢ a0 mesmo tempo iniciando os
estudos para definicdo do trabalho de pesquisa. O candidato era professor de
programagao em curso técnico. Contou com uma fase de estudo para identificagdo do
problema, analise da importancia da area (Psicomotricidade e Lateralidade), estudo dos
conceitos e definicdo do processo de design a ser adotado, entre 20/09/17 a
19/12/2018. O processo de design utilizado foi influenciado por um exergame sério
desenvolvido anteriormente [FARIAS et al 2013], pela proposta de level design
orientado a jogos sérios deste tipo [FARIAS et al 2014] e por um processo de design de
jogos sérios de origem académica [GRIMES, SANTOS e HOUNSELL 2018]. A
concepgdo do jogo (geragdo de GDD) foi feita entre 12/3/2019 a 19/11/2019 e as
reunides eram feitas 1 vez a cada 2 meses, envolvendo somente o candidato e o futuro
orientador, 1 hora por encontro. O referido projeto foi suspenso em dezembro de 2019.
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Cada um dos formuldrios on-line CPAM criados de para este projeto foi
construido com este pareamento da proposta do GC com uma das trés propostas do GE,
onde os trés primeiros formularios mostravam primeiro, na forma de uma imagem Unica
a proposta GC, seguida de uma das trés propostas advindas do GE — respectivamente a
proposta A, B e C — também na forma de uma imagem tnica contendo os conceitos de
mecanicas. Outros trés formularios continham primeiro uma imagem das propostas do
GE seguida de uma imagem da proposta GC. As seis versdes dos formuldrios foram
enviadas para 274 pessoas de ambos os perfis: técnico e associado ao uso/tema do jogo
sério (de lateralidade), sendo 100 pessoas da drea técnica e 174 pessoas associadas ao
tema. Para levantamento de perfil dos respondentes, foram feitas as seguintes perguntas
logo no comeco destes formuldrios:

QI. Vocé se identifica mais com qual destes dois grupos? (Técnico ou
Associado ao Contetddo); Q2. Qual sua (principal) drea de atuacdo? ; Q3. Quanto tempo
tem na sua area de atuacao? ; Q4. Quanto tempo por semana costuma jogar € ou assistir
gameplay (video game "console", computador, celular, tablet, no navegador da internet,
jogos de tabuleiro, jogos de rpg, jogos de cartas colecionaveis, twitch, youtube)?

Ao final 17(dezessete) pessoas responderam os formularios. Os resultados deste
levantamento de perfil estdo compilados na Tabela 2.

Tabela 2. Respostas as perguntas no formulario de avaliacio por respondente

Formulario id Ql: Pefil Q2: Atuagdo Q3: Experiéncia | Q4: Joga
Respondente 1 Técnica Professor / Educador 15 4-Th
F1 Respondente 2 Técnica Professor / Educador 9 1-2h
Respondente 3 Técnica Modelagem 3D 1 2-4h
Respondente 4 | Associada Administragdo 7 Até 1h
i Respondente 5 Técnica Estudante 3 4-Th
Respondente 6 Técnica Professor / Educador 3 4-Th
o Respondente 7 Técnica Area da Computagiio 5 2-4h
Respondente 8 | Associada Comunicagdo Social 17 2-4h
r Respondente 9 Técnica Avaliagi(r)i(c)i: Jogos 3 1-2h
Respondente 10 Técnica Area da Computagiio 3 4-Th
" Respondente 11 Técnica Arte e Ilustracdo 2 7-12h
Respondente 12 Técnica Game Designer 0 M;ioshde
Respondente 13 Técnica Professor / Educador 10 1-2h
F6 Respondente 14 | Associada Psicologia 23 Até 1h
Respondente 15 Técnica Professor / Educador 22 2-4h
Respondente 16 Técnica | Desenvolvedor de Jogos 2 1-2h
Respondente 17 Técnica Arte e Ilustragdo 1 7-12h

Fonte: préprio autor.
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Para cada formulario, os perfis foram divididos de forma igualitaria, de maneira
a ter um numero similar preenchendo cada uma das seis variagdes, resultando no grupo
técnico em cerca de 16 pessoas por grupo e no de associagdo de 29 pessoas por grupo.
As seis variagdes de formularios, denominadas respectivamente de F1,F2,F3,F4,F5 e F6
tiveram a seguinte distribuicdo de respostas apds o periodo de dois meses, de acordo
com a Tabela 3.

Tabela 3. Respostas ao formulario de avalia¢io e divisdo entre perfis

Xﬁ;ﬁ:ﬁ:giiﬂz Técnicos Associados Preenchidos (total)
F1 3 0 3
F2 1 I 2
F3 2 ! 3
F4 2 0 2
F5 2 0 2
F6 4 ! >
Totais 14 3 7

Fonte: préprio autor.

6.1. Resultados

Para cada um dos fatores (Novidade, Resolucdo, Elaboracdo e Sintese), somam-se os
valores de suas facetas. Quanto maior o valor em um fator, mas criativo € a percep¢ao.
Para este trabalho foram analisados os conceitos de mecanicas de jogo para um jogo
sério sobre lateralidade, sendo que a comparacdo € feita entre o criado pelo GC e uma
das propostas geradas pelo GE usando a metodologia ABCDE. O resultado ¢ a soma
dos 3 fatores, gerando um total. Os resultados obtidos estdo apresentados na Tabela 4.

A primeira drea na Tabela 4 mostra os totais (soma dos trés fatores do CPAM)
por respondente, para cada um dos formularios online (F1 a F6) para os conceitos de
mecanica de jogo apresentados na forma de desenho e texto gerados pelo GC e gerados
pelo GE. As demais dreas mostram os subtotais para cada um dos fatores. No CPSS a
comparagdo entre ambas as propostas € feita pela diferenca entre os totais e também
permite a comparac@o pelos subtotais de cada fator. Diferencas positivas apontam uma
tendéncia para o que foi gerado sem a metodologia ABCDE e uma diferenca negativa
apontam para o que foi gerado com a ABCDE como percep¢do de maior criatividade.

Das 17 respostas, 11 favoreceram a percepcao de criatividade nas mecanicas
geradas com GC e seis favorecem as mecénicas geradas com o GE. Os demais campos
da tabela, abaixo das 5 primeiras linhas (totais) demonstram as pontuagdes obtidas no
CPSS através do CPAM para cada um dos fatores, tanto para GC quanto para GE e suas
respectivas diferengas (GC — GE). Esta estratificacdo permite visualizar como as
pontuacgdes estdo divididas em cada um dos fatores por respondente.
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Tabela 4. Resultados do CPSS com base nas avaliacoes coletadas com 0o CPAM

Formulérios: F1 F2 F3 F4 F5 Fé
Id respondentes 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |11 [12 |13 |14 [ 15 |16 | 17
CPSS - GC 359 | 288 | 339 | 262 | 298 | 272 | 328 | 292 | 352 | 289 | 231 | 261 | 298 | 335 | 295 | 239 | 322
CPSS - GE 281 | 286 | 312 | 310 | 295 | 279 | 304 | 273 | 325 | 286 | 246 | 265|255 | 316 | 183 | 257 | 292
Diferenca 78 2 27 | 48| 3 -7 124 ] 19 | 27 3 |-15| 4 43|19 [112]-18| 30

Novidade / GC 95 15 1 90 | 37 | 51 55 | 76 | 77 | 76 | 66 | 61 | 49 | 36 | 79 | 73 | 64 | 84

Novidade/ GE 55 18 | 78 84 | 62 | 67 | 51 62 | 92 | 65 | 46 | 45 | 31 | 58 | 41 | 59 | 57

Diferenca 40 -3 12 | 47 | -11 | -12 | 25 15 | -16 1 15| 4 S |21 132 ] 5|27

Resoluciio/ GC 131 139 | 128 | 118 | 131 [ 122 | 131 | 119 | 140 | 118 | 97 | 118 | 140 | 135|122 | 101 | 117

Resoluciio/ GE 129 134 [ 119 | 99 [ 119 | 118 | 133 | 118 [ 124 | 115 [ 111 121|137 137 | 79 [107 | 113

Diferenca 2 5 9 19 12 4 -2 1 16 3 [-14| -3 3 2 143 ] -6 | 4

Elaboracio e

Sintese / GC 133 134 1 121 | 107 | 116 | 95 [ 121 | 96 [ 136 | 105 | 73 | 94 | 122121100 | 74 | 121

Elaboracio e

Sintese / GE 97 134 | 115 | 127 [ 114 | 94 [ 120 | 93 [ 109 | 106 | 89 | 99 | 87 [ 121 | 63 | 91 | 122
Diferenca 36 0 6 20 2 1 1 3 27 -1 [-16] -5 1351 0 |37 |-17] -1

Fonte: préprio autor.

7. Discussoes

Ha de se considerar as possiveis limitacdes para esta pesquisa. Os dois fatores mais
preponderantes foram o baixo nimero de respondentes do CPAM, de um grupo com
274 possiveis candidatos, apenas 17 responderam. O perfil predominantemente técnico
dos respondentes também caracteriza uma limitagdo na anélise dos resultados. O préprio
tema do jogo sério, lateralidade focado nos conceitos de esquerda e direita e seus
simbolos associados, pode ser um limitante, considerando seu escopo simplista de algo
bem especifico. Tanto o perfil predominante de um grupo quanto a quantidade de
avaliadores podem ter um peso no resultado final, que ndo apresenta um numero
significativo de avaliadores de ambos os grupos que permita uma andlise mais adequada
com dados que reflitam um espectro estatistico suficiente para uma conclusao definitiva.

Precisa-se considerar a possivel influéncia do formato do formulario online nos
resultados obtidos, pois sua estrutura e apresentacdo podem nao ter sido a maneira mais
efetiva de se utilizar o CPAM, pois havia a necessidade de realizar rolagem na tela a
partir de um determinado ponto para que fosse possivel ver a imagem sendo analisa e a
faceta sendo preenchida (ambos ndo ficavam ao mesmo tempo na tela). A construcio de
um artefato computacional com uma experiéncia de usudrio mais adequada desta
ferramenta pode gerar influéncia (mantendo as imagens sempre ao lado das facetas
sendo preenchidas na tela, eliminando a necessidade de rolagem de tela para ver a
imagem, voltar até a face para preenchimento) sobre os resultados obtidos.

O CPAM como ferramenta de avaliacdo de percepcao de criatividade também
pode ser visto como um limitante, pois embora esteja estabelecido na literatura e tenha
tido sucesso para analise de percep¢ado de criatividade em produtos [BESEMER 1998] e
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na industria de desenvolvimento de artefatos computacionais [BROWN 2013], nédo é
uma ferramenta direcionada especificamente para jogos e suas particularidades.

As propostas geradas na aplicacdo da metodologia ABCDE atendiam ao tema e
as restrigdes do jogo sério de lateralidade, portanto sua aplicacdo dentro deste escopo é
vidvel e gera resultados que sdo possiveis de serem utilizados no processo de
desenvolvimento. O escopo de jogo sério ndo € um fator determinante para a
metodologia ABCDE. Pode-se perceber que a especificidade de ser um jogo sério ndo
foi usada para direcionar nenhum aspecto especifico da ABCDE. Até a defini¢do de JS
foi tirada da versdo final portanto, a metodologia ABCDE pode ser expandida para

qualquer tipo de jogo.

E importante observar que a avaliacdio comparativa efetuada entre GC ¢ GE
envolveu 3 exemplares do GE e ndo o resultado final tnico que poderia ter sido
selecionado como “0” mais criativo. Sendo assim, os dados obtidos ndo consideram a
melhor solugdo que poderia advir da metodologia ABCDE pois ndo houve uma sele¢do

final definitiva.

A énfase do estudo foi em estruturar os processos que levam a fomentar a
criatividade dos participantes no processo de forma a gerar produtos que tenham uma
criatividade perceptivel. O que foi mensurado foi a percepcdo de criatividade no
resultado (e isto advém de um processo), sendo o processo apenas o meio. Portanto, ndo
ha uma inconsisténcia quando se analisa no final o produto, mas tendo a pesquisa
focado no processo. Nao obstante, ndo se conhece uma forma de avaliar o processo
criativo de forma objetiva e que seja largamente difundida, como as diversas formas de
avaliar os produtos.

O processo de selecdo para a aplicacdo da ABCDE em jogos sérios e geragao de
conceitos de mecanicas focou em determinados elementos como fonte para o calculo de
pareamento de duplas no workshop. Estas informagdes junto com a Escala de Besemer
tiveram por objetivo agrupar pessoas com conhecimentos e experiéncias diferentes, que
constitui uma das bases para a promocgao da criatividade [AMABILE 1996]. A primeira
parte da selecdo € modular e outros dados podem ser usados como base de pareamento,
Ja que o calculo € feito da escala Likert com distancia Manhathan.

Nao foram convidados para o workshop, representantes dos futuros jogadores
(usuarios finais aprendizes — UFA) porque, no presente caso (desenvolvimento da
lateralidade) este publico € infantil e seria cansativo para este responder o questionario
de selecdo ou ainda, manter concentragdo durante a execucdo do workshop. Entretanto,
parece salutar envolver os UFA ndo s6 para aumentar a variabilidade do perfil dos
participantes, mas para obter uma percepc¢ao de criatividade relacionada as experiéncias
do préprio publico-alvo, desde que este tenha maturidade, capacidade intelectual e
letramento digital suficientes para ter potencial de contribui¢@o a concepg¢ao do jogo.

Pela sua estrutura de apresentacdo, workshop estruturado, formularios e
resultado na forma de desenhos que vém de uma estruturacdo de ideias ao longo do
workshop, a metodologia é flexivel e pode ser integrada em diferentes métodos ou
metodologias j4 estabelecidas na literatura de desenvolvimento. A metodologia ABCDE
nao altera nenhuma delas, mas se integra como mais uma fase. Embora tenha sido
aplicada para mecanicas de jogo, ha possibilidade de utiliza-la para outros fins,
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principalmente a definicdo de estética de um jogo, sonorizacdo e level design por
exemplo.

A metodologia ABCDE ¢ fortemente influenciada pela concepgdo de que todas
as pessoas sdo criativas. Isto amplia o publico participante, facilitando o processo. A
metodologia se embasa na ideia de que um agrupamento adequado de individuos,
trabalhando em um processo devidamente estruturado e harmonioso, fard surgir
solugdes criativas. Portanto, ndo inicia pela avaliag@o da criatividade do individuo.

A Tabela 4 mostra que todos os 17 respondentes (id) atribuiram nota acima do
meio da escala (204) para o CPSS tanto das mecanicas do GC quanto do GE indicando
que ambas as propostas foram percebidas como tendo criatividade acima da média.
Considerando as facetas individualmente, observa-se que as facetas Resolucdo bem
como a de Elaboragdo e Sintese também receberam notas acima do meio da escala
individual (68) mas, a faceta de Novidade obteve apenas 8 notas acima do meio da
escala para GC e 4 acima para GE (dentre as 17 respostas). Isto indica que os
respondentes consideram a Novidade como uma faceta deficitaria para ambas as
propostas de mecanicas (GC e GE).

Os resultados obtidos (Tabela 4) demonstram que, tirando trés respostas em que
existe uma diferenca maior que 10% do méaximo da escala que favorece os conceitos de
mecanica sem usar a ABCDE (78, 112 e 43 pontos de diferenca), a diferenca total entre
o gerado pelos modos com e sem o uso da metodologia ABCDE ¢ baixa, sendo que das
17 respostas, 11 favorecem marginalmente o que foi gerado sem e 6 favorecem o que
foi gerado com a metodologia.

Os respondentes responsaveis pelos 3 valores que estdo mais dispares em
relacdes aos demais (que apresentam pouca variagdo entre ambas as propostas) sdo
respectivamente dos respondentes 1, 13 e 15. Os dois primeiros, valores mais dispares,
sdo professores com muitos anos de atuacdo na drea relacionada a parte técnica. Esta
caracteristica de longo tempo de atuacdo na mesma area, como professor pode ser um
indicativo para a discrepancia na avaliagdo devido a uma tendéncia em optar por uma
visdo possivelmente mais voltada para a implementacdo do que esta sendo proposto de
mecanicas. Ainda, pela influéncia da profissao, talvez estes estivessem mais atentos ou
preocupados em observar e relatar diferencas.

Os trés valores discrepantes (aqueles que ficaram muito acima ou muito abaixo
do valor médio dos demais resultados) tiveram, respectivamente, uma variagdo em
relacdo ao valor obtido no CPAM pela proposta gerada pelo GE de 27,76%, 16,86% e
61,20%. Ja para os demais 14 resultados, a variacdo minima foi de 0,7% e a variagdo
maxima foi de 1548%, com uma variacdo média, para estes 14 resultados mais
proximos de 6,69%.

As propostas geradas pelo GE (onde todo o workshop gerou trés propostas)
aconteceram em um processo regrado pela metodologia ABCDE e que ndo necessitaram
que os participantes tivessem um perfil definido ou um conhecimento prévio
aprofundado sobre os detalhes técnicos do tema referente ao jogo sério. A aplicacdo da
ABCDE demandou um periodo de 3 horas, com uma preparag@o por parte do condutor
do workshop, e mais 5h, totalizando 8h, o que permite que um workshop seja preparado
e conduzido no mesmo dia. A proposta gerada sem a metodologia ABCDE, gerou
apenas uma unica proposta conceitual de mecanicas de jogos e levou cerca de 2 anos
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para ser formulada. Para efeitos de comparagao, este periodo deveria ser descontado do
tempo “de estudo” dos fundamentos da lateralidade (cerca de 6 meses) cuja conclusio
também foi usada na preparacdo para o GE e, também descontado o fato de que o
estudo do GC estava sendo feito de forma voluntéria (estudante estava explorando uma
possibilidade de tema de mestrado). Sendo assim, pode-se considerar que o projeto de
GC poderia ter sido alcancado em cerca de 9 meses.

8. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Jogos Sérios, além dos elementos encontrados em jogos com foco em entretenimento,
possuem a caracteristica de terem elementos sérios; que sao os propdsitos principais do
jogo; e que necessitam estar bem desenvolvidos para que os resultados sérios sejam
atingidos. Isto leva a um conjunto de restri¢des que limitam a forma como os designers
de jogos e desenvolvedores criam os jogos sérios. Promover a criatividade neste
ambiente de restricdes de design € importante para contrapor a percep¢ao de que jogos
sérios ndo apresentam elementos criativos que fomentam um maior interesse dos
jogadores em interagir com o jogo.

As pesquisas na literatura cientifica demonstram que a criatividade € debatida no
ambito do design de jogos, mas que este ainda é um campo aberto para
aprofundamentos. Da andlise dos fundamentos estabelecidos na literatura sobre os
modelos de criatividade e de ferramentas que utilizam estes fundamentos no design de
jogos, criou-se a metodologia ABCDE que foi aplicada ao design de um jogo sério
sobre lateralidade.

Adotou-se um foco nas mecanicas de jogos e em jogos sérios devido a poucas
pesquisas feitas que trouxessem trabalhos que abordassem estes dois pontos em
especifico. Como mecanicas de jogos sdo essenciais para a existéncia e caracteriza¢ao
de um jogo, entende-se que estas t€m impacto no design de um jogo.

Desenvolver uma nova metodologia que aborde a criatividade no processo de
design de mecanicas de jogos, com os elementos restritivos que fazem parte destes tipos
de jogos, ndo € trivial e demostra a versatilidade e usabilidade das ferramentas de
brainstorming, ideacdo e sketching quando associadas a Teoria da Criatividade
Componencial e ao pensamento Divergente-Convergente.

Dos 17 resultados obtidos pela avaliacdo utilizando o CPAM e o CPSS.
Observou-se que a percep¢ao de criatividade nos conceitos de mecanicas de jogo
apresentadas, geradas pelo GC e pelo GE, foram ambas acima da média e aproximadas.
Como o GE acontece em 8h e o0 GC comparado levou 9 meses, a metodologia ABCDE
se mostrou mais eficaz.

Em termos gerais, os dados (Tabela 4) mostram que os respondentes tiveram
uma percepcao de criatividade acima da média para todas as propostas, apesar que
(ambas) demonstrarem uma avaliacio menor na faceta Novidade. Os resultados gerados
pelo GE usando a metodologia ABCDE conseguem chegar a uma percepciao de
criatividade assemelhada a do que foi gerado pelo GC num espaco de tempo
consideravelmente menor e sem a necessidade de uma pesquisa extensa ou
preparacdo/treinamento dos participantes sobre o tema do jogo sério, suas implicagdes e
limitacdes, sem também envolver participantes avaliados/considerados criativos —
basicamente qualquer pessoa pode ser envolvida.
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Contudo devido a todas as limitagOes citadas para esta pesquisa € o baixo
numero de dados para andlise, ndo € possivel afirmar que a metodologia ABCDE gera
uma percep¢ao maior de criatividade nos conceitos de mecénicas de jogo gerados. Em
contrapartida, o tempo para obtencdo de resultados adequados e utilizaveis € curto e
pode ser feito com qualquer grupo de pessoas. Portanto, dos aspectos associados ao
projeto criativo de mecénicas de jogos sérios, os resultados sugerem que a metodologia
ABCDE alcanca os mesmos altos patamares de percep¢do de criatividade, porém, com
tempo significativamente reduzido e com alta flexibilidade de recursos humanos
envolvidos. Estas vantagens concorrem para tornar o projeto significativamente menos
custoso

A metodologia ABCDE consiste em um caminho estruturado e regrado para a
realizacdo de um objetivo que € replicavel e utilizavel por diversas pessoas € grupos.
Jogos sérios sdao desenvolvidos utilizando metodologias centradas nos aspectos sérios
do jogo, e portanto, uma metodologia como a ABCDE, que pode ser inserida em outras
metodologias j4 existentes, na fase conceitual, sem alteracdo de desenvolvimento e com
ferramentas simples constitui-se em um facilitador para a concepg¢ao criativa de futuros
JOgOs sérios.

Conclui-se que a metodologia ABCDE facilita a concep¢ao de conceitos de
mecanicas de Jogos Sérios pois pode: ser integrada em outras metodologias ja
existentes; ndo exige um aprofundamento ou conhecimento extenso sobre Jogos Sérios
e sobre o tema abordado; pode ser aplicada com qualquer grupo de pessoas; ndo exige
nenhum recurso computacional; é aplicdvel em um tempo curto e; os resultados sobre a
percepcao de criatividade sdo equivalentes a propostas de mecanicas obtidas sem o uso
da metodologia ABCDE. A metodologia ABCDE pode ser ampliada, estendida e
melhorada em trabalhos uteis, mas de limitada contribui¢do cientifica:

Aplicacdo da metodologia conduzida por uma pessoa que ndo estava envolvida
na pesquisa para validar a estrutura da ABCDE, sua compreensdo e uso por qualquer
pessoa que ndo tenha tido contado com sua concep¢do e construgdo e validar os
resultados obtidos na forma de propostas de mecanicas de jogos na forma de desenhos
ao final do workshop — validando desta forma seu uso por qualquer pessoa;

Aplicacdo da metodologia para outros elementos de jogos (level design, arte).
Mecanicas de jogos constituem a estrutura principal de um jogo, mas arte e level design
complementam estas mecanicas, todas funcionando em conjunto. As restricdes em
Jogos Sérios também afetam estes outros elementos, e como estes também sdo alvo da
fase concepgdo, a aplicagdo da ABCDE para estes elementos fornecerd novos dados;

Desdobramentos (novas pesquisas que surgiram por causa da proposta da
metodologia ABCDE ou durante a pesquisa): Adaptacdo e validagdo do CPAM, que
tem foco em produto para uma ferramenta que reflita os elementos e a criatividade no
contexto especifico de jogos digitais, alterando os vocdbulos nos espectros, buscando
gerar uma associacdo mais direcionada entre estas palavras e e os termos usados na drea
de jogos.
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