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RESUMO

BRANDI, L. B. Desenvolvimento de jogo para estimular a aplicagao de técnicas sistematicas
de selecdo de alternativas no processo de design. 2016. 247 p. Dissertagdo (Mestrado em
Design) — Escola de Engenharia, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2016.

O processo de selecdo de alternativas é uma das atividades do Processo de Desenvolvimento de
Produto (PDP) que visa avaliar as configuracdes de solucdes de um problema, para que sejam
selecionadas as alternativas mais condizentes com as delimitacdes de um projeto. Dada a
complexidade dessa tarefa, existem técnicas sistematizadas para auxiliar essa tomada de decisao,
que sdo formalizadas e proporcionam visualizagdo, ordem e ldgica no processo. Contudo,
verificou-se o desinteresse por parte de designers na utilizagado dessas, devido a falta de intimidade
com as mesmas, dificuldades na aplicagdo e crenca em processos ndo formais para esta avaliago.
Por sua vez, técnicas sao aplicadas por meio de ferramentas, e essas tem a possibilidade de serem
configuradas para aplicar uma ou mais técnicas de outras maneiras. Por isso, o problema desta
pesquisa € como incorporar técnicas sistematicas de selecdo de alternativas no Processo de
Desenvolvimento de Produtos de forma a estimular e facilitar o uso destas técnicas? Sob a
hipotese de que uma ferramenta ltdica resolva este problema, o objetivo principal do trabalho é
o desenvolvimento de um jogo como ferramenta de projeto para a aplicagdo de técnicas
sistematicas de selecdo de alternativas por equipes de design de produto. Para isso foram
mapeadas as principais dificuldades dos designers em relacdo ao processo de selegdo e
compreendeu-se as causas da abstencdo das técnicas. Apds, foi realizado o levantamento de
técnicas sistematicas de selecdo de alternativas com base em autores de metodologias projetuais,
realizada a triagem, descrigdo e analises aprofundadas sobre recursos, funcionamento e fluxo, que
resultou na caracterizacdo de onze técnicas aplicaveis no processo de selecido. Em seguida, foi
feita a distingdo do jogo como ferramenta de projeto e levantados os elementos essenciais para
sua configuragdo e efetividade quanto ao estimulo — principio de motivagao. Com base nas
informacdes coletadas, foi desenvolvido um jogo de plataforma fisica para realizagao do processo
de selecéo de alternativas, que contempla uma ordem de utilizacio das técnicas, reconfiguradas
de forma a estimular e facilitar a sua aplicagdo. Por fim, realizou-se uma verificacdo da jogabilidade
quanto a aplicagdo das técnicas, com base em playtests iniciais, realizados com um modelo
funcional do jogo.

Palavras-chaves: processo de desenvolvimento de produtos; ferramentas de design; selecdo de

alternativas






ABSTRACT

BRANDI, L. B. Desenvolvimento de jogo para estimula a aplicagao de técnicas sistematicas
de selecdo de alternativas no processo de design. 2016. 247 p. Dissertagdo (Mestrado em
Design) — Escola de Engenharia, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2016.

The process of concept selection one of the activities of Product Development Process (PDP),
which aims to evaluate the solutions of a design problem, to select the most consistent
alternatives to the requirements of a project. Given the complexity of this task, there are
systematized techniques to assist this decision-making, which are formalized and provide
visualization, order and logic in the process. However, there was a disinterest of designers in the
use of such, due to lack of intimacy with them, difficulties in applying and belief in a non-formal
process for this evaluation. In turn, the techniques are applied through tools, and these have the
ability to be configured to apply one or more techniques in other ways. The research problem
that emerges from this question is: how to incorporate systematic techniques of concept
selection in the Product Development Process in order to stimulate and facilitate the use of these
techniques? Based on a hypothesis that a ludic tool could solve this, the main goal of this work is
to develop a game as a project tool for the application of systematic techniques of concept
selection for product design teams. To this, the main difficulties in the selection process were
mapped and the abstention of techniques were understood. After that, was performed the
survey of systematic techniques of concept’s selection based on authors of project
methodologies, performed a triage, description and detailed analysis of resources, operation and
flow, which resulted in the characterization of eleven techniques applicable in the selection
process. Then, there was made the distinction of the game as a project tool, and raised the
essential elements for its configuration and effectiveness as the stimulus - the principle of
motivation. Based on these informations, a physical platform game was developed to make the
concept's selection process, which has an order of use of the techniques, rearranged in a way to
estimulate and to facilitate its application.Lastly, it was made a gameplay test about the
techniques’ application, based on initial playtests, using a functional prototype.

Key-words: product design process, design tools, concept selection..
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Capitulo 1

INTRODUCAO

Ha um momento crucial no processo de desenvolvimento de produtos denominado
“selecdo de alternativas”. A etapa de selecido de alternativas é uma atividade comum as
metodologias — orientadas a solucdo de problemas — propostas por autores, da area do
Design e afins, para avaliar e selecionar solugdes para um projeto. Ocorre, de maneira geral,
Nno momento em que um projetista, ou equipe, possui diversas configuragdes/alternativast
para resolver um determinado problema e precisa optar por uma so.

O proposito da etapa de selecdo é avaliar estas configuracbes para que sejam
selecionadas as alternativas mais condizentes com os requisitos e delimitagdes de um
projeto. Selecionando uma alternativa, é possivel dar seguimento ao processo de
desenvolvimento do produto para as proximas etapas.

A selecdo de alternativas ¢ uma tomada de decisdo que ocorre na transigao entre as
Ultimas etapas de desenvolvimento de projeto (BACK et al. 2008), sendo uma etapa de
criacdo e outra caracterizada por detalhamento técnico. Nesta condi¢do, em que ocorre
uma interrupgdo gradativa do processo criativo, o designer (quando tem o poder de
deciséo) fica sujeito as dificuldades deste processo. Para auxiliar sua escolha, pode armar-
se de técnicas sistematizadas de selecdo de alternativas. Contudo, estas técnicas derivam
de outras areas do conhecimento e sdo disponibilizadas através de ferramentas que o
designer, por vezes, desconhece ou ndo utiliza corretamente, causando problemas além
das dificuldades inerentes ao processo.

O capitulo de introdugdo aborda este contexto, apresentando o processo de selecdo

de alternativas na area do design de produtos e alguns dos motivos pelos quais as técnicas

1 O termo "alternativa” significa uma de duas ou mais possibilidades pelas quais se pode optar (HOUAISS; VILLAR, 2009). No
design de produtos e para este trabalho, o termo é a representagdo de propostas para a solugdo de um problema, de maneira
que seja visualizada e compreendida. Difere do termo “ideia”, por ser representada no mundo real. Geralmente é uma
representagao grafica ou tridimensional (virtual ou material) de uma ideia. Na area de Design, pode ter o mesmo significado
que o termo "conceito".
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sistematicas de selecdo sdo pouco utilizadas. Também estdao neste capitulo: o problema
de pesquisa, hipotese, objetivos, justificativa, delimitagdes, terminologias e estrutura do

trabalho.

1.1. O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS E A
ETAPA DE SELECAO DE ALTERNATIVAS

Existem diversas estruturas de procedimentos que visam auxiliar o processo de
desenvolvimento de produtos. S&o conjuntos de meétodos, conhecidos como
“metodologias” ou “metddicas’?, que auxiliam o designer através da organizacdo de
atividades, sugestdes e disposicdo de técnicas e ferramentas, desenvolvidas ou adaptadas
para aprimorar a projetagao.

Os conjuntos de métodos pressupdem um processo sistematico de trabalho, com
organizacao e rigor a favor do projeto, sendo assim dependente de informacdes e inputs
coletados pelo designer ou equipe de design (PAZMINO, 2015, p. 9). Uma metodologia
busca "prover conceitos de ferramentas para designers organizarem seus processos de
projeto de maneira eficaz e eficiente” (ROOZENBURG; EEKELS, 1995, p. 32).

O modelo de estrutura que serve de base para esta pesquisa é o Modelo Unificado
do Processo de Desenvolvimento de Produtos, de Rozenfeld (2006), conhecido como
Processo de Desenvolvimento de Produtos, ou PDP (Figura 1). O modelo engloba uma
estrutura de desenvolvimento, conceitos e terminologias de maneira ampla e genérica,
podendo ser utilizado para o projeto de qualquer sistema. Foi escolhido como base para
esta pesquisa por ser um modelo unificado (atende a outras dreas do conhecimento) de
significativa relevancia e utilizagdo — esta presente como bibliografia basica nas ementas
ou projeto pedagogico de cursos de graduacdo e pds-graduagao de Engenharia Mecanica,
Engenharia de Producdo e Desenho Industrial/Design de diversas universidades do Brasil.
Ele contempla as etapas mais comuns da area do Design também citadas por autores

como Pahl & Beitz (1996) e Crawford (2002).

2 Segundo Roozenburg e Eekels (1995), metodologia de design é o ramo da ciéncia que estuda a estrutura, os métodos e
regras do projeto de produtos, sejam artefatos fisicos ou sistemas. “Na lingua inglesa, a palavra ‘methodology’ tem dois
significados: ciéncia ou estudos dos métodos, a descricdo, explicagdo e avaliagdo de métodos; ou uma estrutura de métodos,
procedimentos, conceitos de trabalho e regras empregadas em uma ciéncia particular, arte ou disciplina” (ROOZENBURG;
EEKELS, 1995, p. 29). No circulo académico, o termo “metodologia” normalmente tem o primeiro significado, campo de
estudo e pesquisa. Para evitar confusdes, alguns autores utilizam o termo “metddica” — derivado do aleméo “Metodik” —, se
referindo a coletdnea de métodos e regras para projetar.



17

Figura 1 - Modelo Unificado de Processo de Desenvolvimento de Produto.
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Fonte: Rozenfled, 2006, p. 44.

Uma das fases de desenvolvimento do projeto determinadas pelo PDP é o Projeto
Conceitual. Pertence a macro etapa de Desenvalvimento do projeto e ocorre apds o
Projeto Informacional, precedendo o Projeto Detalhado. As arividades do Projero
Conceitual tém como entrada todas as especificagbes de projeto bem elaboradas, em
forma de requisitos, para se desenvolver alternativas de solucédo para um produto. £
considerada a etapa de maior atividade criativa, pois sao geradas de indmeras alternativas
para resolver um problema. [ssas, aos poucos, vao senda filtradas e combinadas para que
somente uma das solugdes configuradas, ou uma combinagdo delas, siga adiante no
processo (BAXTLR, 2000; BACK et af, 2008).

A selecdo destas configuracdes, conhecida como selecdo de alternarivas, é o tema
desta dissertacdo. £ uma das Gltimas atividades do Projeto Conceitual, sendo uma
atividade de transigdo. Segundo Lawson (2005), é na transicdo de fases que decisdes s3o
romadas. Decisdes ocorrem a todo memento no decorrer de um projeto, porém ¢ no final
do Projetc Conceitual que esta atividade e realizada com mais profundidade e
abrangéncia (BACK et al, 2008, p. 365), ¢ neste momento que incide o foco deste trabalho.

No Projeto Conceitual, atividades de pensamento divergente e convergente se
alternam constantermente (PUGH, 1995). Segundo Lawson {2005), a atividade de design
é, em grande parte, um pensamento “divergente”, ou seja, um exercicio de busca e
desconstrucao, onde se exploram possibilidades diante de um problema; em

contrapartida, ha momentos de pensamento “convergente”, de sintese e tomada de

decisdo, em busca de uma resposta correta — um exercicio de construgdc. Segundo Pugh
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(1995), o processo de selecdo de alternativas trata-se de uma convergéncia controlada

(Figura 2) que filtra gradativamente os conceitos até a escolha do mais apropriado.

Figura 2 - Alterndncia entre o pensamento divergente e convergente no processo de selecio.
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Fonte: adaptado de Pugh, 1995, p. 75

A selecdo de alternativas & um processo de avaliagdo, onde os critérios sdo pré-
formulados em forma de requisitos ou especificagdes de projeto do produto. Quando se
refere ao termo "selecdo’, entende-se como uma escolha a partir de critérios e objetivos
bem definidos; e "escolha" como a capacidade de eleger algo com discernimento
(HOUAISS; VILLAR, 2009). Portanto, é pressuposto que, durante uma selecdo, ocorra uma
atividade de avaliagio.

Roozenburg e Eekels (1995, p. 179) constatam que, “quanto mais se aproxima da
solucdo final, o balanco entre criatividade e conhecimento deixa de existir, tendendo ao
conhecimento" e a necessidade de aplicar técnicas criativas parece declinar, dando espaco
para técnicas de selecio de alternativas. Pela esséncia criativa, o designer, tanto
profissional como estudante, sente-se mais a vontade no processo de criacdo, tendo
dificuldades para dar um fim a esta etapa (LAWSON, 2005, p. 55). Um auxilio pratico para
esta transicido pode surgir através da aplicacdo de técnicas de selecdo de alternativas.

No contexto do design, técnicas sdc 0s meios intermediérios utilizados na busca de
solugdes dos problemas e sua aplicacdo se da por meio de ferramentas, que sdo
instrumentos utilizados, como tabelas, matrizes e listas de verificacdo (BOMFIM, 1995). A
utilizacdo de técnicas para auxilio das arividades do processo de design é comum, sejam

sisternaticas (formalizadas) ou nio.
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1.1.1. Técnicas sistematicas de selecio de alternativas

Durante o desenvolvimento de um produto, especificamente no Projeto Conceitual,
todas as alternativas de solucbes geradas podem ser continuamente aprimoradas.
Contudo, enquanto ndo houver uma definicio, ndo se pode dar seguimento ao projeto.
Isso pode causar dificuldades para o designer que busca o aprimoramento de sclugdes,
mas tem gue entregar uma solucido satisfatdria dentro de um derterminado tempo, sob
determinados parametrcs. Para facilitar essa tarefa, designers — tanto profissionais como
estudantes — tém utilizado métodos para as tomadas de decisdo, aliados a sistematizagao
do processo.

Estima-se que qualquer procedimento logico pressupde uma sistematizacdo, mas no
caso das técnicas sisternatizadas, definiu-se para esta pesquisa como aquelas que séo
formalizadas, que podem ser aprimoradas constantemente e podem ser reproduzidas
seguindo um  padrido, ou seja, possuem uma estrutura de funcionamento, um
encadeamento logico.

As técnicas sistemaricas de selecdo de alternativas podem ser utilizadas para qualquer
tomada de decisic que envolva a escclha de uma entre varias opcdes. [ vidvel, por
exemplo, para a escclha de que tipo de material serd empregado em um novo produrto;
ou qual modelo de carro é a melhor opcio de compra para uma pessoa. Geralmente
compdem um sistema de quantitativo comparativo para avaliacdo, com diversos
atriburos que servem como filtros (LAWSON, 2005; ULRICH; EPPINGER, 2008).

Por exemplo, na aplicacdc de Sapper et al. (2015) — realizado na disciplina de
“Processo de Geracao e Selecido de Concepgdes de Projeto” da Pds-Craduagdo em Design
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul {UFRGS) - foram desenvolvidos conceitos
de produtos de auxilio ao transporte de criancas, combinando técnicas de geracdo de
alternativas com técnicas sistematicas de selecdo de conceitos. Inicialmente, foram
geradas 72 solugdes para o problema, delimitado como “transporte de criancas”, que
foram sendo filtradas sistematicamente e combinadas até se obterem 4 alternativas de
solugdes (representadas em S1, 52, S3 e 54, como mostra a Figura 3}

Para definir qual a configuracido mais adequada, a equipe de projeto utilizou a técnica

conhecida como Martriz de Pugh®. A técnica traz como ferramenta principal uma matriz

8 A descricio detalhada do funcionamento da técnica "Matriz de Pugh’, entre outras, encontra-se no capltulo a seguir,
Capitulo 2, noitem destinado a apresentagdo das récnicas sistematicas de selecdo de alternativas.
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de avaliacdo individual de cada conceito, sob determinados critérios, em relagcdo a um
conceito ou produro de referéncia — nesse caso, um produto existente no mercado. A
Figura 4 mostra a matriz de avaliagdo construida pela equipe. Ela é preenchida em grupo,
onde é determinado para cada solucédo se ela é melhor (+), pior () ou neutro (0), sob os
critérios estipulados, em relacdo ao produto referencial (coluna “R”). O desempenho de
cada alternativa é dado pela soma dos pontos realizados em cada critério de avaliagao (+1

para o sinal positivo e -1 para o sinal negarivo).

Figura 3 - Alternativas de configuracdo para transporte de bebés.
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Fonte: Adaptado de Sapper et ai., 2015, p. 57-58.

Figura 4 — Exemplo de utilizagio da matriz de avaliacdo conhecida como "Matriz de Pugh"”, as
colunas “S$” referem-se as solugdes (alternativas) em avaliacao.

Critério R S1 S2 S3 sS4
Seguranca 0 + + 0 3

Conforto 0 + + + +

Facilidade de uso/ Montagem/ 0 0 0 0 -

Desmontagem

Facilidade de manutengao 0 0 0 0 =

Boa aparéncia 0 + + + 0
Viabilidade técnica 0 - 0 0 -
Baixo custo (custo acessivel) 0 0 0 + -

Facilidade de armazenagem 0 0 - 0 -

Facilidade de transporte 0 + + + =

Sustentavel 0 0 0 0 -

RESULTADO 0 +3 +2 +4 -7

Fonte: SAPPER et al. 2015, p. 59.
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Fstas técnicas, por serem sistematizadas ou estruturadas, trazem vantagens ao
desenvolvimento do produro quando se referem a organizagio do processo. O uso delas
resulta na formalizacdo de procedimentos e documentagao do processo, evitando perdas
de informacio ou comunicacido confusa entre a equipe, por exemplo. Isso auxilia na
estruturacao do problema, dito complexo ou desestruturado, com o qual os processos de
design estdo relacionados (PAHL; BEITZ, 2007; PAZMINQ, 2015).

Outra vantagem da utilizagdo de técnicas especificas para a atividade € a
exteriorizacao do pensamento do designer, colocando ideias em desenhos, esquemas e
graficos (PAZMING, 2015). As técnicas de selecdo de alternativas raramente sdo utilizadas
por um individuo sozinho, ja que normalmente trabalha-se em equipe. Assim, as ideias
precisam ser externalizadas para os demais integrantes, e £ necessario que haja
visualizagdo, ordem ¢ logica para facilitar entendimentos.

Em relacdo 2 procedéncia das técnicas sistemaricas, elas tém origem multidisciplinar,
berm como o Design em si. Segundo Pazmino (2015, p. 9}, algumas sdc préprias do Design;
outras derivam de outras areas, por isso, muitas apresentam influéncia de outros métodos,
até mesmo quantitativos. Segundo Roozenburg e Eekels (1995, p. 32), "existern muitas
similaridades entre o processc de design e outros campos como arquitetura, engenharia
mecanica, desenho industrial, engenharia de softwares, e o desenvolvimento de ‘objetos’
de gestdo, como politicas, estratégias e organizagdes’ — até mesmo servicos, mais
recentemente. A situagao inversa também ocorre: muitas técnicas procedentes do Design
ndo sdo aplicadas somenrte em design de produtos.

A drea do design absorveu, primordialmente, as técnicas de engenharia e arquitetura
pela proximidade das dreas, conhecimentos e pratica (projetual). No entanto, Lawson
(2005) afirma que é comum que os designers confundam as técnicas derivadas das
engenharias com verdadeiros processos de engenharia, e acabem sendo intimidados por
numeros, matrizes, férmulas. O autor explica que o processo de selecdo integra atributos
quantitativos e qualitativos sob escalas, hierarquizacio e regras entre variaveis que sio
muito dificeis de serem estipuladas — dificuldades as quais as técnicas sisteméticas de
selecdo visam amenizar.

Qu seja, os designers devem ter ciéncia destas dificuldades, bem come que tipo de
técnicas e ferramentas estao utilizando. A falta de conhecimento e dominio das mesmas
criam barreiras durante a etapa (LOPEZ-MESA; BYLUND, 2010). Além disso, o designer

(ou equipe de projeto) tende a acreditar que as decisdes do processo de selecdo (bem
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como em outros processos do PDP) podem ser tomadas de forma intuitiva
(ROOZENBURG; EEKELS, 2005; ULRICH; EPPINGER, 2008). Esses fatores desmotivam o
designer a atravessar o processo de selecdo de alternativas de forma sistematica, abrindo
mao das vantagens destes processos e elevando os riscos desta etapa.

Como dito anteriormente, a aplicagdo de técnicas sistematicas no PDP é realizada por
meio de ferramentas de projeto. Essas, sao instrumentos fisicos ou conceituais que se
apresentam como tabelas, matrizes, entre outras plataformas e recursos, que controlam
entradas (inputs) para obter saidas (outputs), aplicados em momentos especificos do
processo, com o objetivo de auxiliar o designer nas tarefas. Segundo Pazmino (2015), as
técnicas e ferramentas sdo os meios que permitem a troca e interagdo de saberes entre as
areas de conhecimentos diversos.

Dentre as ferramentas disponiveis, destacam-se, pelo seu efeito motivacional, as que
possuem o elemento ludico como um dos principais propdsitos, e por isto classificam-se
como jogos. Conforme Vianna et al. (2013), nos Ultimos anos, pesquisadores de diversas
partes do mundo tém aplicado principios de jogos em campos distintos — tais como
salde, educacao, politica, esportes, mundo corporativo — para atingir objetivos e tornar
tarefas intimidadoras mais agradaveis. Segundo o autor, “os jogos sdo um modelo
moderno de organizagdo das pessoas com o fim de alcancar um objetivo” (VIANNA et al,
2013, p. 9), portanto, tornam-se um meio para organizar atividades e atingir um resultado.
A relagdo entre jogos e desenvolvimento de projetos, apesar de serem praticas
independentes, é estreita e passivel de analogias (MACEDO et al, 2006), que transformam

0 “jogo” em uma opcéo de ferramenta a ser utilizada.

1.1.2. O jogo como ferramenta de projeto

Um jogo “é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim de si mesmo, acompanhado de tenséo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana” (HUIZINGA, 2000, p.
24). Johan Huizinga é um historiador holandés que trouxe significativa colaboragdo no
estudo do ludico, propondo que todo o jogo tem um significado para além do

entretenimento.
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Ainda segundo Huizinga (2000), existem algumas caracteristicas fundamenrtais dos
jogos. A primeira é o fato do jogo ser livre: é possivel criar o ambiente que for necesséario,
todas as condi¢des desejadas. A segunda, de ndo ser vida corrente, nem vida real: lida-se
com suposicdes, coisas que ndo existem. A terceira € a limitacdo, dada pelas regras, tempo,
espago.

Conforme o autor, o jogo “é ‘jogado até ao fim’ dentro de certos limites de tempo e
de espaco. Possui um caminho e um sentido propries. Q jogo inicia-se e, em determinado
momento, ‘acabou’[..]. Enquanto esta decorrendo tude é movimento, mudanga,
alternancia, sucessdo, associacao, separacido” (HUIZINGA, 2000, p. 171).

Em comparagde ac desenvelvimento de um projeto, de qualguer natureza, pode-se
afirmar que as caracteristicas fundamentais dos jogos estdo estreitamente relacionadas
com os principios basicos de um projeto: cada projeto € Unico {(caminho e sentido
préprio); tem um comego e um fim determinado; ocorre em um periode determinado de
tempo e espago; possui um ciclo {movimento) até se definir (PMBOK, 2013). No PDP nao
é diferente: aplicam-se as mesmas caracteristicas para o design de produtos, portante,
trazer um jogo como plataforma ou ferramenta de projeto, segundo Macedo (et af., 2006)
nao € uma realidade tdo distante.

Um exemplo de jogo utilizade como ferramenta de projeto é o “Creative Sketch”,
desenvolvido no Programa de Pos-Craduagdo em Design da Universidade Federal do Rio
Crande do Sul (UFRGS), Laboratéric Virtual Design (VID), pela pesquisadora Gissele
Azevedo Cardozo, na sua dissertacao de mestrado "Proposta de joge baseado em técnicas
criativas para a solugic criativa de problemas desestruturados”. Trata-se de um jogo para
induzir uma equipe de designers a solucio de problemas, gerando uma grande quantidade
de ideias através de desenhos (Figura 5).

No decorrer do jogo, sdo aplicadas varias técnicas de geracao de ideias e filtros, que
culminam em mais de 50 ideias originais, pré-hierarquizadas. Um dos objetivos do
desenvolvimento do jogo é criar um ambiente favoravel a criatividade, caracreristicas
préprias do ambiente “fora do cotidiano” que um jogo permite,

Outro exemplo é o The Design Game — Matrix of Tool Selection (AHMAD et al,, 2014),
um jogo desenvolvido por uma equipe de pesquisadores — liderada pelo professor
paquistanés Rafiq Ahmad — para designers escolherermn de maneira correta quais as
ferramentas irdo utilizar em um determinado projeto. Com base no jogo classico Snakes

and Ladders (Figura 6), conhecido no Brasil como “serpentes e escadas’, eles criaram e
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validaram um jogo de tabuleiro que permite a construgio da metodologia de projeto

{Figura 7).

Figura 5 - Geracdo de ideias no jogo Creative Sketch.

Fonte: obtida pelo autor na disciplina “Processo de geracio e selecdo de concepgdes”, do Programa de
Pos-Craduacido de Design UFRGS.

Figura 6 — Exemplo de tabuleiro do jogo "Serpentes e escadas”, disponibilizado em blog por Sisper
Design.
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Fonte: Sisper Design, 20710
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Figura 7 — Interface do jogo de tabuleiro The Design Game — Matrix of Tool Selection.
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Fonte: Traduzido de Ahmad et al, 2014, p. 04.

Além das caracteristicas fundamentais, pode-se dizer que um jogo cria ordem (e por
si s6 é uma ordem). Um conjunto de regras — que devem ser respeitadas, sendc o jogo
perde seu carater (HUIZINGA, 2000) — também ¢é desejado, por exemplo, na aplicacéo de
uma técnica que prioriza a sistematizacao.

Somada a estas caracteristicas, estd a motivacao. Dentre os efeitos que os jogos

exercem sobre os jogadores este ¢ 0 mais claro.

O conceito de motivagdo, se aplicade ao escopo dos mecanismos de jogos,
poderia ser definido como aquele em que se articulam as experiéncias
vividas pelo sujeito e se propde novas perspectivas internas e externas de
ressignificagdo desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao
pensamento autdnomo e propiciando bem-estar ac jogador (VIANNA et
al, 2013, p. 30).

s jogos, em sua maioriz, estdo relacionados ao prazer e ao bem-estar, porque geram
um sentimento de satisfacdo ao ser humano (VIANNA et al, 2013), por mais ilusério que
seja. A importancia disso, tratando o jogo como ferramenta de projeto, € a tendéncia a
motivar o individuc e o grupo durante a realizagdo de uma atividade, possibilitando
transpor dificuldades sociais, de aprendizado e possivel receio a pratica de determinada

atividade.
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P

O que reposiciona ainda mais os jogos para além de contexto do entretenimento €
uma categoria de jogo chamada “Jogos Sérios” (do inglés, Serious Games). O jogo sério €
caracterizado por ndo possuir o entretenimento como propdésito primario (MICHAEL;
CHEN, 2005) e é amplamente utilizado com o objetivo de treinar, educar e informar
individuos ou grupes de individuos (DJAOUTI et af, 2071). As possibilidades que esta
categoria representa sdo mensuradas pela vasta aplicacdo na area da salde, educacdo,
defesa, gestdo corporativa/negdcios, turismo, patriménio cultural, entre outras, até
mesmo no desenvolvimento de produtos.

Alguns exemplos de jogos sérios sdo (Figura 8): “Freedom — The Underground Railroad”
(A), jogo de tabuleiro com foco na histdria dos Estados Unidos, onde os jogadores se
passam por abolicionistas no periodo de escravidio norte-americana; America’s Army (B),
jogo virtual que simula o treinamente para soldados norte-americanos; Pulse (C), jogo

virtual aplicado na area da salide, como simulador de cirurgias médicas.

Figura 8 — Exemplos de Serious Games.

Fonte: (A) Ludopedia, 2015; (B) Arnerica’s Army, 2016; (C), Serious Garme Markert, 2009,

Independente da categoria de jogo, sdo necesséarios critérios especificos para o seu
desenvolvimento, conforme o objetivo do jogo e contexto que € inserido. Segundo
McGonigal (2012, apud VIANNA et al, 2013, p. 28), “todes os jogos compartilham quartro
caracteristicas que os definem: meta, regras, sistema de feedback e participacio
voluntdria”. Em analogia ac processo de selecdo de alternativas, estas também podem ser
as caracteristicas desejaveis para se selecionar um conceito. Comeo meta, se tem requisitos
de projeto que devem ser alcancados; como regras, equivalem-se aos critérios de avaliagio;
sistema de feedback pode se relacionar ao sistema que a equipe de projeto utilizard para
expor e representar suas opinides, por exemplo; e a participacio voluntaria fica por conta
do interesse em definir o conceito, e isto requer consentimento em relacdo a meta, as

regras e o sistema de feedback.
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As caracteristicas, mecanismos e analogias entre os jogos e as ferramentas de design
tém uma forte relagdo, transformando o “jogo” em uma opgao vidvel como meio de
aplicacdo de técnicas de projeto de produto, incorporando as técnicas necessarias para

qualquer etapa do projeto, incluindo a etapa de selecao de alternativas.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

O problema definido para esta pesquisa é: como incorporar técnicas sistematicas de
selecdo de alternativas no Processo de Desenvolvimento de Produtos de forma a estimular

e facilitar o uso destas técnicas?

1.3. HIPOTESE

A hipdtese desta pesquisa é que a utilizagdo de um jogo pode estimular a aplicagao
das técnicas sistematicas de selecdo de alternativas por equipes de projeto. O uso de um
jogo pode auxiliar a minimizar as dificuldades do processo de selecdo, ou seja, facilitar o
processo, e motivar a utilizacdo das técnicas sistematicas de selecdo de alternativas, desde
que consiga congregar as atividades desta etapa do projeto, incorporando as principais

técnicas sistermaticas existentes.

1.4. OBJETIVOS

O objetivo principal do trabalho é desenvolver um jogo para a aplicacdo de técnicas
sistematicas de selecao de alternativas por equipes de design de produto, estimulando e
facilitando o uso destas técnicas.

Os objetivos especificos sao:

e Compreender as dificuldades do designer na utilizacdo de técnicas
sistematicas de selecdo de alternativas no PDP;

e Levantar e analisar técnicas sistematicas de selecdo de alternativas utilizadas
em projeto de produtos;

e |dentificar elementos formais e fator motivacional dos jogos;

e Adequar as técnicas de selecao de alternativas estudadas, e incorpora-las ao

jogo;
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e \Verificar jogabilidade quanto a aplicacdo das técnicas sistematicas de seleczo

de alternativas.

1.5. JUSTIFICATIVA

Conforme a definigdo do Conselho Internacional de Sociedades de Design Industrial
(ICSID — International Council of Societies of Industrial Design), o Design ou Desenho
Industrial “é uma atividade criativa que visa estabelecer as qualidades multifacetadas dos
objetos, processos, servicos e seus sistemas em todos os ciclos de visa. Portanto design é
fator central das inovacdes em humanizacio da recnologia e o fator crucial de mudancas
culturais e econdmicas” (ICSID, 2011, tradugdo do autor). Ou seja, os impactos de um
projeto em uma sociedade sdo profundos e por isso se estuda ¢ processo de design. O
processo deve estar sempre em aprimoramento, pois, segundo Dubberly (2004), este
determina a qualidade do resultado (no caso, de um produto) e se os produtes precisam
ser aprimorados € preciso estar continuamente redesenhando o processo de design.

Pode-se melhorar o processo de design questicnando “c qué?” e “come?” para
identificar e investigar determinado procedimente e “por qué?” para compreender ¢
processo {BONSIEPE, 1984, p. 34). A partir das respostas, propde-se uma melhoria para o
nroblema identificado no processo.

Nesta pesquisa, a proposta de melhoria é voltada para o problema identificado no
processo de selecdo de alternativas. Através dela pretende-se contribuir para a pesquisa
em design com uma compreensio geral dos fatores no entorne do processe de deciséc
da etapa de selecdo de alternativas e a causa de dificuldades no processo.

A contribuicdc visa também trazer uma analise do estado da arte das técnicas de
selecdo de alternativas em Design, assunte pouco aprofundado em livros didaticos e
considerade incomum na pratica projetual — principalmente no setor industrial, onde os
designers pouce participam destas tomadas de decisdo (BOCHINSKA et al,, 2007);

Além disso, propde-se desenvolver uma ferramenta que disponha de um combinado
de récnicas organizadamente dispostas e adequadas para a utilizagdo no ensino e na
pratica do processo de selecdo — na revisdo de literatura realizada, ndo foram encontradas
muitas ferramentas que motivem a utilizagdc de técnicas de selecidc e, segundo a
fundamentacgade tedrica deste trabalho, o fator motivacional do jogo € capaz de criar esse

impeto.
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Dentre as poucas ferramentas identificadas na revisdo bibliografica, surgiram os
préprios materiais bibliograficos que trouxeram compilados de técnicas, com suas
especificacdes e modo de usar. Os livros "Como se cria: 40 métedos para design de
produtos’, de Ana Veronica Pazmino (PAZMING, 2015) e “107 Design Methods: a structure
approach for driving innovation in your organization” (101 Mérodoes de Design: uma
abordagem estrutural para estimular a inovagdo na sua organizagao, tradugdo do autor),
de Vijay Kumar (KUMAR, 2013), serviram como principal exemplo deste trabalhe, por
serem materiais recentes e promoverem o uso das técnicas por meio de resumos ou
roteiros, exemplificados e ilustrados.

O estimulo e motivacio ao uso de técnicas sistemaricas de selecio de alternarivas
podem minimizar algumas das implicagbes e riscos deste processo de decisdo (PAHL;
BEITZ, 2007; LOPEZ-MESA; BYLUND, 2010). O que é vantajoso para todas as partes
envolvidas no projero, afinal, s impactes da deciséo na etapa de selecio sio significantes,
estando diretamente ligados a qualidade do resultado final de um projeto de produro,
que, por sua vez, pode impacrar na sociedade determinandc mudancgas culturais e
econdmicas, em qualquer escala.

Em relagdc ao universo da pesquisa em design, estima-se estar no caminhe de
aprimoramentos de processo de design, com foco em suportes para melhorar o processe.
Liu e Boyle (2009) afirmam que tdpicos como design, otimizagae do design e suporte de
ferramentas estdo ficando populares na pesquisa em Design. Futuramente, estima-se que
o desenvolvimento da pesquisa em design tera focc em ecodesign, ergonomia, cognicéo,
gerenciamento de requisitos, suporte para integracdo e suporte para tomada de decisdes.
Existe uma linha de pesquisa extensa sobre tomadas de decisdc em design, em grande
parte, os estudos ndo aplicam métodos experimentais e sdo de natureza gualitativa
(NIKANDER, 2014, p. 473).

Sobre o tema escolhido (selecdo de alternativas), é devido a relacio de importancia
desta erapa em um projeto de produte com o seu pouco aprofundamento tebrico na
bibliografia basica de ensino. Alguns dos principais livros sobre processc de design e guias
de projeto — que constam nas grades curriculares das principals Instituicdes de Ensino
Superior do Brasil — tratam o assunto de maneira pouco aprofundada: Lobach (1981, p.
151-152) e Baxter (2000, p. 195-196), por exemplo, prescrevem entre 1 e 3 ferramentas,

com somente uma breve descricdo da atividade em apenas 2 paginas.
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O tema merece uma abordagem mais aprofundada pois a utilizacdo de técnicas de
selecdo de alternativas € uma atividade de grande importancia, assim como toda tomada
de decisdo em um projeto. Uma decisdo bem estruturada, sistematizada, pode contribuir
para a reducio de riscos, equivocos e mudangas nas etapas posteriores (CAMARGO,
2007).

Segundo Baxter (2000}, esta precaucdo é essencial, pois quanto mais avangado se esta
no projete, maior o investimento sera realizado caso algo tenha que ser refeito, portanto,
quanto antes for diagnosticado um problema, menor serd o emprego de recursos para
resolvé-lo. O infografico representativo da Figura 9 mostra a quantidade de recursos

investidos conforme o fluxo e etapa do projeto:

Figura 9 — Investimento de recursos conforme o andamento das etapas de projeto.

Engenharia Fabricacao
de producao e vendas

Viabilidade e Projeto e
especificacao desenvolvimento

)

Fonte: Baxter (2000, p. 7).

Contudo, a abordagem sobre o assunto em relatdrios de projeto e descricdo de PDPs
(da revisdo de literatura) é de pouco aprofundamento. Quando se busca saber como
ocorre a selecdo de alternativas em projetos de produtos, costuma-se encontrar respostas
relacionadas a "subjetividade” e experiéncia dos projetistas envolvidos. Em materiais
bibliograficos scbre cascs de desenvolvimento de produtos, encontram-se expressdes
como "optamos por." e "escolhemos tal." referentes a definicic do conceito, sem
explicitar claramente ¢s critérios e métodos de seleczo.

Em livres de relatos de desenvolvimento de predutos — Process: 50 product designs
from concept to manufacture (HUDSON, 2008); Conexdes (STRAUB; CASTILHO, 2010); 10
cases do Design Brasileiro (STEPHAN, 2010); — ndo foi encontrada a descricdo ou a
justificativa de como, precisamente, optou-se por determinado conceito ou qual foi o

caminho gue aguele conceito percorreu da geragdo de alternativas até a etapa seguinte
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(detalhamento técnico). Nao se pode afirmar que ndo sio utilizadas técnicas® para isso,
pois é provavel que sejam scmente pouco compartilhadas, informais.

Ainda que existam materiais bibliograficos com compilades de métodos, técnicas e
ferramentas, foram encontrados, na revisdo de literatura, pouca bibliografia com o
objetivo consistente de promover a utilizacdo de técnicas de selecdo de alternativas, além
da sua prescricio. Por ora, apenas o jogo “Creative Sketch”, que promove a utilizacio de
récnicas criativas e o conjunto de cartas (cards ou fichas), material auxiliar do livro "Como
se Cria: 40 métodos de design” de Pazmino (2015). Estas fichas (Figura 10) tém uma breve
descri¢ao individual das principais técnicas utilizadas no design, possuem um infografico
de funcionamento no verso, e ainda, permitem que sejam discutidos e dispostos 0s
meétodos/técnicas necessarios em um projeto {em fases de planejamento) e definir a

ordem de execugio.

Figura 10 — Cartas/fichas de Pazmino (2015) sobre métodos de design.

Briefing

Eliminagéo do
Bloqueio Mental

Fonte: obtida pelo autor.

A proposta da pesquisa também € dar continuidade as pesquisas do Laboratorio
Virtual Design (ViD), pertencente ao Programa de Pds-Graduzacdo da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, o qual ¢ autor € vinculado. O Laboratdrio ja possui uma linha de
pesquisa focada no estudo de técnicas e ferramentas do Projeto Conceitual, com

trabalhos sobre estudo do processo criative e analise e desenvolvimento de tecnicas.

4 e estas técnicas forem formals ou ndo, isto ndc quer dizer que o produto Ndo tenha atngido os requisitos de projeto,
sequer esta relacionado ao sucesso (ou fracasso) mercadolégico do produto. As propostas de técnicas, contempladas em
todas as etapas da desenvolvimentae de produtos, sdo somente linhas guias para se apoiar, ndc sdo garantia de qualidades do
processo ou do produto - dependem da maneira que o projeto é conduzido, prejetistas envolvidos, entre oULTos aspectos
relacionados a estas varidveis. (BAXTER, 2000).
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Um dos trabalhos com preposta de continuidade é o jogo "Creative Sketch', ja
apresentado anteriormente, Enguanto este jogo serve para geracao e selecao de ideias,
utilizadas no inicio do Projeto Conceitual, este trabalhe, por outro lado, pretende focar
no processe de avaliacdo e selecdo de conceitos ja elaborados, mais proxime do final do
Projeto Conceitual. As ideias geradas delimitam um produto e nde a sua configuracdo —
no desenvolvimento deste, sio criadas alternativas de configuragdo, conceitos, gue virdo
a ser avaliadas por um processo de selecao.

Pretende-se dar continuidade a pesquisa adotando o propgsito principal do jogo:
proporcionar o efeito de motivagdo para a atividade, e dar continuidade ao processo —
possibilitar a utilizagidc de um jogo para o inicio do Projeto Conceitual e outro para o final
desta etapa. A vantagem da ferramenta ludica, apontada por Sherry (2003), é proporcionar
um ambiente criativo, provocando competicio, desafio, interacio social, diversdo fantasia
e excitacdo (SHERRY, 2003 apud CARDQZO, 2012, p. 12).

Amabile (1983 apud ROOZENBURG; FEKELS, 1995, p. 178) ressalta gue “os métodos
de criatividade ndo substituern a motivacdo para tarefa e nem o conhecimento dominado,
eles scmente reforcam, ddo suporte, a habilidade criativa”. Contudo, a ferramenta ludica
surge como Opcac para suprir esta motivag2o para a tarefa.

Um jogo pode proporcionar facilidade de uso de ferramentas ou técnicas de selecio
para o designer. Segundo Ahmad et al. (2014) e Lutters et al. (2014), as dificuldades de
utilizagao de ferramentas elaboradas para projeto sio © verdadeiro problerma no processo
de decisdc do design e desenvolvimentos nessa linha de pesquisa tornam o0s métodos
melhores e mais eficientes.

Jma abordagem ludica pode criar um ambiente favoravel para a utllizacio de
técnicas, sem impedimento de atrapalhar a seriedade da situacao. Segundo Huizinga “o
carater sagrado e sério de uma acdo de maneira alguma impede que nela se encontrem
quelidades ladicas” (HUIZINGA, 2000, p. 59). Portanto, é possivel trazer caracteristicas
ludicas para qualquer situagao.

O motivo para que a contribuigdo maior deste trabalhc seja uma ferramenta é que
esta € um meio passivel de transformacio, que servira para a aplicagido das principais
técnicas, de ampla utilizagdo, que ja demonstram eficiéncia no design e outras areas de
conhecimento. "Conhecer ¢ conceito amplo do processo criativo ndo ajuda os inventores
a criar. Uma ferramenta ajuda’, afirma Alcshuller (2007, p. 38). Wallace (1995) também

concorda que quando um nove conhecimento é gerado através de pesquisa e propde-se
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a ajudar os setores e a categoria, este conhecimento deve ser acessivel na forma de
métodos ou ferramentas que possam ser facilmente aplicados por profissionais e
estudantes da area.

Sobre a utilizacdo de técnicas sistematicas, ou formalizadas, ao invés de qualquer
técnica de selecdo, é devido a natureza dos problemas (desestruturados) que surgem no
desenvolvimento de produtos. Segundo Lawson (2005), a resposta para a
imprevisibilidade deste tipo de problema pode ser encontrada na amplitude de metodos
que estdo a disposicdo do designer e a liberdade que o mesmo tem para rearranja-los
conforme as necessidades.

E evidente que algumas técnicas propostas, voltadas especificamente a resolucio de
problemas técnicos, podem ndo ser adequadas para o projeto de produto, porém, a
sistematizacdo e encadeamento légico das técnicas sistematicas auxiliam a estruturar o
problema em questdo — sendo este um dos méritos do designer, a capacidade de

estruturar o problema, auxiliado por métodos, técnicas e ferramentas.

1.6. ABRANGENCIA E DELIMITACAO

O estudo delimita-se as técnicas de suporte para a tomada de decisdo utilizadas na
avaliagdo e selecdo de alternativas, atividade integrante do Projeto Conceitual do Processo
de Desenvolvimento de Produto (PDP) — e também leva em consideragcdo o sistema
entrada-saida e macro fases proposto por este modelo de referéncia. Além disso, ndo se
refere a todos os tipos de tomada de decisdo durante o Projeto Conceitual, mas sim
exclusivamente a selecdo de conceitos procedente da geracdo suficiente® desses.

Sobre a ferramenta que se pretende desenvolver, é desejada sua aplicagdo no PDP,
diretamente na fase de selecdo de conceitos, por profissionais e estudantes de Design de
Produto. Este publico alvo foi estimado em 13.600 designers graduados em Design, de
faculdades e universidades brasileiras em 2012, segundo dados do Diagnéstico do Design
Brasileiro (APDESIGN, 2014).

A respeito do publico alvo desta pesquisa, é voltada a designers desenvolvedores de

produtos. Como o processo de selecido ocorre em todos os projetos de produto (BAXTER,

5 Segundo Baxter (2000), a qualidade de uma solucio/conceito gerado depende da quantidade de conceitos gerados, por
issO quanto mais conceitos gerados, maiores as chances de se selecionar uma boa alternativa.
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2000), ndo esta restrito a uma categoria especifica das ramificacdes do design, bem como
nivel académico, profissional ou autoral.

A validagdo da ferramenta ndo ocorre nesta pesquisa, pois demanda estudos mais
aprofundados, estatisticos e maior tempo para aplicacdo da ferramenta. Porém, sera
realizado um grupo focal para investigar a eficicia da ferramenta. Nao caberad a esta
pesquisa verificar se a ferramenta proporcionard uma mudanga de comportamento na
etapa de selecdo, porém pode ser o objetivo de um estudo posterior.

Por fim, o projeto da ferramenta nao se limita a um produto fisico ou material grafico,
podendo ser digital, ou qualquer outro formato julgado adequado. No desenvolvimento
de um jogo, independente de categoria, espera-se que a interface de utilizagdo

(plataforma) seja adequada aos objetivos e mecanicas propostas.

1.6.1. Terminologias

Pesquisas com base bibliografica costumam apresentar discordancia entre os autores
sobre determinados termos e expressdes utilizados nos textos. Em relacdo as
terminologias utilizadas para as atividades de metodologias e procedimentos
apresentados, tomou-se como base a metodologia do Processo de Desenvolvimento de
Produtos, considerada a mais abrangente nesse sentido.

Alguns autores, como Lébach (2001), definem a etapa de selecdo de alternativas
como uma "Fase de Avaliacdo", onde se realiza o processo de avaliagido das alternativas
geradas como conceitos de design e é escolhida a melhor solucdo. E compreendido que a
avaliacdo das alternativas esta englobada na selecao das mesmas, portanto, independente
das nomenclaturas utilizadas para a atividade, serd utilizada a expressdo "selecdo de
alternativas" para esta etapa de projeto como um todo.

As nomenclaturas de lingua estrangeira foram traduzidas pelo autor conforme seu

significado equivalente mais adequado para o entendimento desta pesquisa.
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1.7. ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta dissertacdo estd estruturada em cinco capitulos: (1) Introducdo, (II)
Fundamentacdo tedrica, (I1l) Metodologia da pesquisa, (1V) Desenvolvimento da pesquisa,
(V) Consideragdes finais.

A fundamentagdo tedrica, Capitulo 2, € composta por trés se¢des. A primeira traz
definicbes sobre atividade de selecio de alternativas, inserida no Processo de
Desenvolvimento de Produtos, caracteristicas dos procedimentos sistematicos e das
tomadas de decisdc desta atividade, com foco nas dificuldades enfrentadas pelos
designers na utilizacao das técnicas sistematizadas. Na segunda secio, sic apresentados
0s conceitos basicos sobre técnicas de selecdo de alternativas, onde sdo elas s3o
apresentadas, conforme levantamento das técnicas de selecdo utilizadas em projetos de
produtos. Na terceira se¢io, € abordada a tematica dos jogos com énfase no seu potencial
como ferramenta facilicadora de aplicagdc das técnicas, introduzindo conceitos basicos,
classificacdes, identificacdo dos elementos formais dos jogos e o poder do fator
motivacional.

No Capitulo 3, sao apresentados os materiais e metodos utilizados para esta pesquisa,
de acordo com cada objetivo especifico estipulado.

O Capitulo 4, é composto por trés secdes: na primeira desenvolvem-se o
levantamento e analises das técnicas sistematicas de selecdo; a segunda secde traz o
desenvolvimente do jogo, conforme ¢ método de projete adotade para a incorporagio
das técnicas, com a descricdo de cada etapa; e na terceira, sao discutidos os resultados da
pesquisa.

Por fim, o Capitulo 5 apresenta as conclusdes sobre o trabalho e proposta de
seguimento da pesquisa.

Ao final, constam as referéncias bibliograficas e outros marteriais biblicgraficos

consultados.
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Capitulo 2

FUNDAMENTACAO TEORICA

O capitulo de revisdo de literatura trata sobre a etapa de selecdo de alternativas no
processo de desenvolvimento de produtos. O item 2.1 traz uma exploracdo sobre o tema, o
que é e como ocorre o processo de selecdo de alternativas, relacionando as dificuldades
encontradas nesse processo e por que elas acontecem. Em seguida, o item 2.2 aborda o
contexto das técnicas sistematicas de selecdo de alternativas, com a descricdo das principais
técnicas utilizadas em projetos de produto, conforme o levantamento desta pesquisa. No
item 2.3, apresenta-se uma contextualizagdo sobre jogos e sua utilizagdo como ferramenta
ldica, facilitadora de atividades, seguida do mapeamento de elementos fundamentais dos

jogos.

2.1. SELECAO DE ALTERNATIVAS NO PDP

Segundo Back et al, (2008), o processo de selecdo visa verificar se as solugdes,
estimadas no Projeto Conceitual, atendem as fungdes de um produto em
desenvolvimento, através de comparacio (com outros produtos ou outra solucio) ou
parametros limites para diferenciar concepcdes viaveis das inviaveis.

Kuppuraju et al. (1985), propuseram que o processo de selecdo de alternativas fosse
dividido em duas fases. A primeira fase necessita que o designer apresente um numero
significativo de conceitos para que sejam filtrados aqueles que sdo economicamente e
funcionalmente impossiveis de serem realizados, baseando-se em informacgdes “leves’,
informais. Na segunda fase, os conceitos se tornam a entrada (input) de um sistema de
suporte de decisdo para o problema, filtrando com base em conhecimentos “leves” (“soft”
insights) e conhecimentos cientificos “pesados” (science-based “hard” information),
estabelecendo assim, uma ordem de preferéncia dos conceitos, levantamento de
multiplos atributos para julgamento, e ranqueamento das alternativas, determinando

assim um conceito superior a0s outros.
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Pahl e Beitz (2007) concordam ao dividirem o processo de selecio em duas etapas
“eliminacao” e “preferéncia” — na primeira, sdo eliminados os conceitos que ndo cumprem
com determinados critérios/requisitos; na segunda, estima-se que, dentre as alternativas
que restaram, algumas sdo potencialmente melhores que outras.

Para isso, segundo Baxter (2000), é necessario ter uma especificacdo do problema que
oriente a escolha da melhor alternativa. Ou seja, a atividade depende de informagdes
declaradas nas etapas anteriores, correndo o risco de que as mesmas ndo sejam suficientes
— e dificilmente sdo, segundo Ullrich e Eppinger (2008). Sdo necessarias estimativas, analise
e testes/prototipagem para avancar na etapa de selecdo (ULLRICH; EPPINGER, 2008).
Como dizem os autores Nikander e Liikkanen (2014, p. 473) “a selegdo de alternativas esta
entre as atividades mais importantes do desenvolvimento de novos produtos, pois as
consequéncias de uma escolha ruim podem ser desastrosas, na pior das condi¢cdes”.

Com o Projeto Informacional bem fundamentado, sao estipulados os critérios para o
processo de selecido. Segundo Ldbach (2001) é importante que sejam denominados
critérios de aceitagdo® do novo produto.

Ulrich (2005, p. 7) propde que o processo de design, como um todo, pode ser
sintetizado em trés etapas: Definicdo, Exploracdo e Selecdo. Ou seja, uma etapa é destinada
somente para a tomada de deciséo. Glnter (1996 apud ULRICH, 2005, p. 7), apresenta um
grafico evidenciando o tempo utilizado em cada etapa e o “vai-e-volta” entre uma etapa
e outra no decorrer do tempo — 0 mesmo processo pode ser retomado diversas vezes até

que se solucione um problema.

Figura 11 — Tempo investido em cada etapa do processo de design.
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Fonte: Adaptado de Glinter (1996 apud ULRICH, 2005, p. 7)

6 Segundo Loébach (2001), é possivel que sejam estabelecidos critérios de aceitagdo de um produto, por parte do usuario,
com base nos requisitos de projeto. Trata-se de explicitar uma meta para cada requisito, preferencialmente quantitativa,
tornando-a a exigéncia de qualidade minima necessaria que o produto deve atingir. Por exemplo, se o requisito de projeto
de uma cadeira é manter os joelhos do usuario em 90 graus, fica estabelecido pela equipe que o critério de aceitagdo é uma
medida antropométrica adequada entre o piso do ambiente e o assento da cadeira, bem como o angulo de inclinagdo do
assento. Qualquer alternativa que menosprezar esta faixa de medidas ndo atinge o critério de aceitagdo e é reavaliada.



39

E importante destacar no grafico que, em relacio ao tempo de atividade no processo
de selecdo, ocorre em dois perfodos, sendo que neste intervalo retomam-se as atividades
de exploracdo e definicdo. Isto comprova que a atividade criativa ainda estd presente.
Porém, a etapa de selecao predomina no segundo periodo, cessando as outras atividades,
para que uma decisdo seja tomada.

Abreviadamente, a selecdo de alternativas é, portanto, uma etapa do PDP que finaliza
o Projeto Conceitual, e elege um conceito de produto, entre varios idealizados, para ser
desenvolvido. A selecdo ¢ o momento em que se tentard escolher a melhor ideia para
solucionar um problema (BAXTER, 2000, p. 64), trata-se de uma fase de filtro (eliminagao)

e escolha (comparagdo/avaliacéo).

2.1.1. Entradas (inputs) do processo

Para infcio do processo de selecdo de alternativas, sdo necessarias duas entradas, bem
elaboradas: as alternativas de solugdo para um problema/produto e critérios, para a
avaliacdo.

Segundo Bonsiepe (1984) e Back et al. (2008), as alternativas apresentam-se em forma
de desenhos, esbocos, maquete, pré-modelo e modelo, geradas através de técnicas de
brainstorming, método 635 e sinética, entre outras técnicas de estimulo a criatividade.

Trabalha-se no ambito das representac¢des visuais, que sdo um conjunto de elementos
que representam uma manifestacdo do pensamento, sejam eles gestuais, graficos
(bidimensionais) ou glificos (tridimensionais). Essa exteriorizacio é uma pratica
desenvolvida na formacdo de um designer de produto/desenhista industrial (NAVEIRO;
OLIVEIRA, 2001, p 137-138).

No design de produto, a ferramenta mais comum de representacdo grafica é o
desenho (PIPES, 2010). Sendo possivel realizar esbocos a mao, desenhos no computador,
modelos volumétricos, modelos funcionais, modelos virtuais (Computer Aided Design —
CAD), ou o que for preciso para que se compreenda e visualize uma solucéo.

Segundo Ulrich e Eppinger (2005, p. 92), a arquitetura de um conceito ¢ elaborada
pelo arranjo das estruturas (formas) e a funcdo de um artefato. A arquitetura do conceito

implica em diversos aspectos técnicos, de gestdo, econdmicos e da prépria organizagao
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que o projeta, portanto, a escolha da arquitetura urilizada deve ser cuidadosa, podendo
até atingir objetivos além da satisfacdo direta das necessidades dos usuarios.

Barbosa Filho (2009, p. 118) atribui como uma habilidade fundamental do designer
ser capaz de avaliar, apoiadc em desenhos, esquemas construtivos — ainda que
preliminares — e em representagdes visuais (virtuais ou ndo) a distribuicdo espacial dos
componentes as interfaces e a estrutura de um produto. Back et al (2008, p. 369)
recomenda que o nivel de descricdo e apresentacao das alternativas seja 0 mesmo entre
elas, pois um nivel de detalhamento diferente pode levar a decisdes tendenciosas.
Também recomenda que sejam apontadas as vantagens e desvantagens de cada uma,
bem como uma denominacdo — além de um nlmero, para identificacic. Estes recursos
servem para facilitar a interpretacdo de cada alternativa durante a selegao.

Além das alternativas de solugdo, é necessario ¢ estabelecimento de critérios, que
surgem dos requisitos de projeto. Conforme Back et al. (2008), os requisitos de projeto
sdo o resultado de uma conversic das necessidades de usudrios, transformadas em
funcdes e dimensionadas — sdo qualidades, atriburcs. Quando sio atribuidas grandezas
(passiveis de mensuragdo) aos atributos e sio hierarquizados conforme o produto, sdc
chamados de Especificacdes de Projeto de Produto. “Essas especificagtes de projeto sdo ©
ponte de partida para a concepcao do produto e o meio de se verificar se ¢ projeto atende
ou ndo as necessidades do usuario” (BACK et al, 2008, p. 204).

Ainda, segundo o autor, investir tempo na definicio das especificacdes traz beneficios,
pois evita especificacdes superdimensionadas ou incompletas, o gque causariam,
respectivamente, um custo elevado de producdo e produtos abaixo das necessidades do
usuario.

Pugh (1995, p. 72) também concorda que os critérios para o julgamento das
alternativas podem ser elaborados a partir das Especificacdes de Projeto de Produto?
(Product Design Specifications — PDS), sendo uma tarefa melhor realizada em grupo,
declarando, concordando e escrevendo um conjunte de critérios. Por exemplo, para a

especificacdo “performance”, no projeto de um ventilador, sdo atribuidos critérios como

7 As especificaches relacionadas ao produte que Pugh (1995) se refere so: performance; ambiente; vida dtil; manutencio;
custos; campetitividade; exportagio; embalagem; volume/quantidade; facilidade de produgde; tamanho; peso; estética/
aparénciafacabamento; materials; vida de mercado; padrdes/normatizacio; ergonomia; usuario; qualidade/confianga;
estoque; processos de producio; escala de tempo; testes; seguranca; restrigbes da empresa; restricdes do mercado; patentes;
implicagdes sociais e politicas; legalidade; instalagio; documentacac; e descarte.
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"4rea de ventilacdc”, determinando que quanto maior a area de ventilacio proporcionada
por tal conceito, melhor sua performance perante 0s ourros.

As especificacBes de projeto do produto sdo a base para o estabelecimento de
critérios de selecdc de principios, materiais, processos, procedimentos e solu¢des de partes
ou da concepgao como um todo (BACK et al., 2008, p. 239).

Segundo Lébach (2007), podem ser definidos critérios minimos de aceitagdo do
produto nas fases iniciais do projeto, no griefing ou no Projeto Informacional. Esses
critérios servirdo como base para as primeiras etapas da selegéo.

Na maioria dos casos, principalmente no meio industrial, “o principal critéric de
escolha é a sua viabilidade econdmica” (BACK et al. 2008, p. 333). Contudo, esta definicdo
com base em custes ndo favorece outros aspectos de um conceito como, por exemplo,
0s aspectos considerados por Redig (1964): relacdo com usudrio, percepcio visual,
funcionalidade, tecnologia, custo e ambiente; ou, as Especificacdes de Projeto de Produto
mais abrangentes de Pugh (1995).

No design de produtos, “um elemente de uma solucao de design é muito provavel
que resolva simultaneamente mais do que uma parte do problema” (LAWSON, 2005, p.
63), ou seja, cada solugdo é uma resposta 2 um problema multidimensional, exigindo
diversos critérios. Porranto, € comum que a avaliacdo seja multicriterial. Os critérics
analisados para uma selecdo podem ser Unicos, considerando ganhos e perdas sob um
aspecto {do produto, no caso); ouU varics, 0 que caracteriza o caso de analise multicricerial
(mUltiplos objetivos) e avaliam-se diversos atributos dos conceitos (KUPPURAJU;
MISTREE, 1985).

Segundo Lawson (2005), quando elementos sdo comparados desta forma, é
importante que se tenha uma hierarquia de critérios de avaliacdo. Para tal, julga-se
necessario estabelecer uma escala numeral para a seleg3o de conceitos. © autor ainda
comenta que "utilizar a escala ndo permite ou interfere no processo subjetivo” (LAWSON,
2005, p. 69).

Para que seja possivel a comparagdo de alternativas de projete numa analise
multicritério, nermalmente tomam-se como base critérios diversos ou os objetivos do projete
como parametros de comparagao. Outra abordagem é feita com ¢ uso de indicadores que
podem ser agregados por meio de uma metodologia multicritério (PAHL; BEITZ, 2007).

Consequentemente, as ferramentas de visualizagdes que geralmente suprem

comparag&es de diversos atributos sdo matrizes de comparagic, como no exemplo
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simplificado da Figura 12. Uma martriz ¢ um conjunto de numeros, simbolos ou expresstes
{elementos), arganizados em linhas e colunas, em forma de quadro (CALLIOL et af, 2005),
que pode ser usada para apresentar/visualizar e registrar uma comparagao de elementos —
entre os proprios elementos (linhas) e sob outros elementos {colunas), no caso da selegdo de
alternativas, criterios de avaliagao.

Figura 12 - Exemplo de matriz de comparagio, entre produtos (cimeras fotograficas) e suas
caracteristicas técnicas.

Sensibilidade 15O

Bateria/Baterias

Tamanho do Monitor

Pixels Efetivos

Aproximadamente
Dimensdes (Largura x
Altura x Profundidade)

Midia de Armazenamento

Tipo de Monitor

Tamanho do Sensor

Aproximadamente Peso

Formato do Sensor de
Imagem

150100 - 12.800
Hi-1 (180 25 600)

Um bateria recarregavel de

Li-ion EN-EL14a ou bateria

recarregavel de Li-ion EN-
EL14

3,2 pol. na diagonal
24 2 milhdes

125 mmx (980 mmx )
76,1 mm

5D
SDHC
SDXC

Angulo de Viséio ampla
TFT-LCD com Angulo
variavel

235 mmx 15,6 mm

48049

apenas o corpo da cimer

DX

150 100 - 12.800
Lo-1 (IS0 50)
Hi-4 (150 204.800)

Um bateria recarregavel de

Li-icn EN-EL143a ou bateria

recarregavel de Li-ion EN-
EL14

3.2 pol. nadiagonal

16,2 milhdes

1435 mmx (110mmx )
ffi 5 mm

sD
SDHC
SDXC

TFT-LCD com Visdo
Grande Angular

36,0 mmx 239 mm

71049

apenas o corpo da cimera

FX

Fonte NIKON, 2015,

150100 -12.800
Lo-1 (IS0 50)
Hi-4 (150 204.800)

Bateria de ions de litio EN-
EL18

3,2 pol. na diagonal

16,2 milhdes

6,3 pol. ( 160 mm x )6.2 pol.
(1R Emmx 36 pal |
90.5 mmy)

CompactFlash® (CF) (Tipo
|, em conformidade com
UDMA)

Modelo de Cartdo de
Meméria XQD

TFT-LCD com Visdo
Grande Angular

36,0 mmx 23,9 mm

4160z (1180 q)

apenas o corpa da cimers

FX

No exemplo, os diferentes tipos de cameras fotograficas sdo alternativas {de compra,
No caso), e as caracteristicas técnicas de cada uma sio critérios (primeira coluna). Quem
determina qual a melhor opgdo é o comprador, que tem o conhecimento (valores de
julgamento) necessarios para visualizar as principais diferencas através da matriz de
comparagao e julgar o que é melhor, pior ou indiferente entre elas em relagdo as suas

necessidades,
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Para determinar qual a melhor camera no quesito “Peso”, por exemplo, o consumidor
pode estipular que: quanto menor O peso, mais interessante é a camera — seja pelo
desconforto ao utilizé-la ou pelo peso no transporte. Ao mesmo tempo, o consumidor pode
julgar que o quesito “peso” interfere menos que a “Sensibilidade I1SO” na sua decisédo,
considerando que a sensibilidade mais elevada ¢ a melhor opcéo, e ainda assim, optar pela
camera mais pesada. Por isso a importancia de se pré-estabelecer a hierarquia e relevancia de
cada critério.

Através desse exemplo, pode-se perceber também que a grande vantagem de uma
matriz, como ferramenta, esta em visualizar ao mesmo tempo todas as alternativas possiveis
perante todos os critérios elencados.

Por fim, como saida do processo (output), tém-se uma alternativa de solugdo pronta
para ser detalhada para sua realizacdo. Pode acontecer também que algumas ideias
descartadas durante o processo sejam recuperadas mais tarde, quando aquela selecionada

para o desenvolvimento, mostrar-se inadequada (BAXTER, 2000, p. 82).

2.1.2. A tomada de decisao nas maos do designer

Ulrich e Eppinger (2008) indicam seis situacdes de selecdo de conceitos que podem
ocorrer ao final do projeto conceitual:

e Decisao externa: Os conceitos sdo entregues ao cliente, ou a alguma outra
entidade externa para que seja selecionado o melhor.

e Produto campedo: Um membro influente da equipe de desenvolvimento de
produtos escolhe o melhor conceito baseado em suas preferéncias pessoais.

e Intuicdo: O conceito é selecionado pela intuicdo. Nao s&o utilizados critérios
explicitos e o conceito escolhido simplesmente “parece melhor”.

e Votacdo multipla: Cada membro da equipe vota em varios conceitos. O
conceito com a maioria dos votos é selecionado.

e Prose contras: A equipe enumera os pontos fracos e fortes de cada conceito
e faz a selecdo por meio das opinides do grupo.

e Protdtipo e teste: A equipe cria e testa prototipos de cada conceito,

realizando o processo de selecdo com base em dados de testes.
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Como pode-se perceber, nem sempre essa escolha esta nas maos do designer, ou
equipe de designers. Fm determinadas situacdes a decisdo é tomada por agentes externcs
a equipe de projetistas. Segundo ¢ mesmo aurtor, 2 decisdo do conceito pode surgir de
uma condiclo externa, proveniente de um cliente, consumidor ou outra entidade externa;
ol uma condicdo interna, vinda de algum integrante influente da equipe de
desenvolvimento do preduto, incluindo o designer.

Porém, quando o designer tem o poder de decisdo na etapa de selecdo, ele deve estar
preparade para encerrar, gradativa e alternadamente, a etapa de criacao. No inicio do
Projeto Conceltual, caracterizado como o picc do processo criative durante o
desenvolvimento de produtos (BACK et al. 2008), o designer é mais exigido, dada 2 sua
formacao e habilidades intrinsecas da profissdc. Contudo, ao aproximar-se do fim, podem

|MJ

surgir dificuldades, afinal “é um processoc mais sistematico, disciplinado e rigoroso dos que
os procedimentos de geragdo das ideias” (BAXTER, 2000, p. 65).

£ importante ressaltar que “a selecio também exige criatividade para combinar e
adaprar as ideias as necessidades de solucdo” (BAXTER, 2000, p. 65). A selecio de
alternativas baseia-se em um sistena de avaliacdo e alternancias entre pensamento
convergente — filtragem e selecio — e divergente — acréscimo e geracio de novos
conceitos (conforme a Figura 2, apresentada no capitulo anterior). Porém, apesar do
processo de selecdo ser convergente, ele é iterativo, tem retonos e retomadas, e nao deve
selecionar um conceito ou alternativa dominante de imediato. Com issc, a selecao ainda
é parte {final) de um processo criativo, pois exige a combinagao e adapracao das ideias de
acordo com as necessidades do projete (BAXTER, 2000; ULRICH; EPPINGER, 2008).

QOu seja, mesmo no processo de selecdo, ha um momento para expansao controlada
do numero de conceitos, onde ccorre uma geracao de alternativas mais qualificada, na
tentativa de integrar as configuragbes das melhores concepgoes.

Embora alguns autcres apontem que a tomada de decisdo final scbre um conceito é
exatamente a quebra do ciclo criativo, a etapa ainda pode ser considerada parte do
processo criativo, segundo as premissas anteriores. De Bone (1992 apud CARDQOZO, 2012,
p. 42-43), por exemplo, contesta dizendo que a avaliacdo ndo faz parte do processo
criativo, e parte do julgamento, da capacidade decisoria de um individuo ou organizacdo,
em que devem ser utilizados sempre 0s mesmaos Critérios,

Nesta pesquisa, 0 autor esta de acordo que se trata de uma tomada de decisio, uma

atividade de transicdo entre duas etapas: uma com caracteristica criativa e outra técnica
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— Projeto Conceitual e Projeto Preliminar, segundo o PDP. Tem-se como premissa que o
processo criativo pode estar envolvido em diversas etapas do design de produtos,
permeando as atividades, podendo utilizar técnicas criativas em qualquer fase do projeto
(ROOZENBURG; EEKELS, 1995, p. 179), bem como os processos sistematicos. Sendo assim,
para o presente trabalho, trata-se o processo de selecdo de alternativas como uma etapa
de tomada de decisdo, ainda dentro do Projeto Conceitual, que diminui gradativamente

O processo criativo.

2.1.3. Dificuldades do processo de selecdo

Conforme a revisdo e analise de literatura, pode-se constatar que o designer enfrenta
algumas dificuldades em relagdo ao processo de selecao de alternativas, durante o PDP.
Foram identificadas dificuldades inerentes ao processo, relacionadas aos riscos de uma
tomada de decisdo nesta etapa e em lidar com informagdes estimadas, com suposicdes; e
dificuldades relacionadas a crencas e falta de conhecimentos por parte do desenhista de
produtos.

Ulrich e Eppinger (2008) apontam, entre as principais falhas na etapa de selecio de
alternativas: a ndo utilizacdo de técnicas sistematicas de selecdo; geragao de poucas
alternativas®, critérios mal elaborados; atribuir a decisao a alguém inexperiente; acreditar
na intuicdo; e avaliar e selecionar individualmente.

Quanto a abstencdo das técnicas formalizadas/sistematicas, Wallace (1995, p. 431) diz
que quando se realizam dois projetos sob os mesmos parametros, um utilizando métodos
e técnicas de design e outro ndo, teoricamente acredita-se que o primeiro processo gere
um produto com qualidades ao alcance do segundo ou até mesmo ter resultados
superiores. O autor critica que, na pratica, essa abordagem mostra-se com bastante
dificuldade, pois a maioria dos métodos de design sdo pouco baseados em evidéncias

experimentais. Embora se tenha encontrado pesquisas, que investigam especificamente as

8 Segundo Barbosa Filho (2009, p. 117-118), “uma das maiores dificuldades para que o resultado desejado [de um projeto de
produto] seja alcancado satisfatoriamente é a passagem do projeto conceitual para a concretizagdo”. Segundo o autor, esta
dificuldade e decorrente de dois fatores: o primeiro em relagio a materializagio fisica do produto, em que o designer se apoia
para facilitar a percepgdo de um corpo fisico e suas inter-relagdes. Apesar de realmente facilitar, diz que a materializagio do
produto ndo garante, necessariamente, a um resultado satisfatério — é necessario que a fase de concepgdo tenha sido
satisfatoria. Ao encontro disso, o segundo fator apontado para tal dificuldade, é a capacidade limitada do designer em gerar
alternativas suficientes e satisfatérias. Assim como existem técnicas para a etapa de selegdo de alternativas, diversos métodos
S30 propostos para suprir a quantidade necessaria de conceitos gerados e para elaborar os critérios de selecdo. Possivelmente
estas técnicas também ndo estejam sendo utilizadas ou corretamente utilizadas.
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técnicas de avaliacic e selecio de alternartivas, especificamente a respeito da sua
performance ou efetividade, pesquisas como "Performance das Técnicas de Geragio e sua
Medicio", de Ferreira (2010), apontam ganhos em se urtilizar técnicas criativas
sistemartizadas para a geracio de alternarivas.

Roozenburg e Eekels (1995, p. 178), também contestam a eficiéncia dos
procedimentos sistermnaticos, porém, somente na etapa de criagao de conceitos. Os
autores dizem que os "métcdos para gerar solucdes sde, na maioria, baseades na
experiéncia. Pode-se encontrar solugdes sem envolver teoria, embasarmento cientifico ou
técnica sistematizada”. Solugdes podem ser realmente encontradas, contudo Altshuller
(2007) posiciona-se alertando que no se sabe o grau de inventividade dessa solucio. Sob
determinados pardmetros de avaliagdo, estas solu¢des podem ser menos satisfatdrias.
Além disso, ndo foram encontrados argumentos como este, referentes ao processo de
selecio de conceitos.

E possivel que estes, entre cutros autores, tenha incitado o discurso de que é possivel
fundamentar-se na intuicao. Existe a crenca de que a intuicidc pode guiar uma escolha no
contexto da selecio. Como diz Lébach (2001, p. 140), “a espontaneidade € uma das
condicdes para a inventividade”, pcrém néo se aplica quando a inventividade deve ser
controlada — como € o caso da selecdo.

Na opinifo de Buchanan {1992), guando fala sobre a "doutrina dos posicionamentos’,
considera a utilidade de uma ferramenta de abordagem sistemética para, justamente,
desenvelver encadeamento logico para a intuigdo do designer. Segundo © autor, intuicao nac
£ buscar e encontrar coisas por acaso, ou sem querer — existe fundamento na experiéncia.
Contudo, a sistematizagdo vem a ser necessaria para organizar, fundamentar e externalizar
esse raciocinio. Valores de julgamento sdo subjetivos, podem ser pessoais ou de um
determinado contexto, seja mercadoldgico, social ou cultural, por exemplo, sdo embasados
em experiéncias. Este ponro ratifica a ideia de que a avaliacie do processo de selecdo deve ser
feita em grupo, com diversos pontos de vista, onde a troca de valores de julgamento
individuais pode contribuir para a formulagdo de um valor de julgamento melhor
fundamentado.

Ainda em relagdo a ndo utilizacio de técnicas, Lutters et al. (2014), propdem um outro
motivo. Conforme os autores, a utilizacdo de técnicas e ferramentas que surgem na
academia rem uma aplicacdo bastante pobre na prética, principalmente industrial, por

causa da ma qualidade das ferramentas desenvolvidas pelos pesquisadores, que sdo vistos



47

pelos designers profissionais como "muito tedricos ou complicados de entender, por
usarem linguagem ‘estranha’ e sendo dificil de implementar, usar e avaliar” (LUTTERS et
al, 2014, p. 623).

Fm pesquisa experimental, Lopes-Mesa e Bylund (2010, p. 25) constatam que uma
técnica formal {sistematica) de selecdo de conceitos sé vai ser adotada por um projetista
se ele sentir que tem habilidade o suficiente para tomar essa decisdao e realizar esse
julgamenteo. O que acontece, segundo o autor, é que, por “falta de proximidade” da técnica
com © pensamento projetivo natural do individuo, ele n3o consegue aplica-la
corretamente — e ainda, utiliza a estrutura da técnica para criar o proprio mérodo de
selecio, formal ou ndo, em que se perdem os parametros para verificar se é adequado.

Além disso, pela area de conhecimento que usualmente se originam, as técnicas
sistemaricas de selecio de alternativas apresentam caracteristicas quantitativas, tipicas de
projetos de engenharias (LAWSON, 2005). Um estudo recente, realizado através de
experimento com estudantes de Engenharia, afirma que isso acontece porque as técnicas
sistematicas de selecido de alternarivas utilizadas por eles tém foco na viabilidade do
conceito, e pouco consideram a singularidade e originalidade do mesmo (TOH; MILLER,
2015), que sdo caracteristicas essenciais para o Design, fator central de inovagio.

Sob o ponto de vista psicolégico e o contexto de transicdc, em que a criatividade
parece ser menos exigida (ROOZENBURG; EEKELS, 1995), o designer pode se sentir
intimidado, pela obrigacdo de ter que definir uma solugdc, ou combinacdo delas, para
seguir adiante no projeto. Segundo Cray et al. (2010, p. 45), “nao é possivel ser criative e
critico ao mesmo tempo”, a tomada de decisdo definitiva rompe o ciclo criativo. Quando
o pensamento é voltado para criar possibilidades, é preciso estar aberto para isse, por
outre lado, quando decisdes precisam ser tomadas, ndo ¢ ¢ momento para tentar ser
criativo. Isso pode causar o sentimento de frustracdo para o designer que sabe que as
alternativas podem ser sempre aprimoradas.

Além disso, as técnicas sistematicas de selecde podem ser mal aplicadas. Segundo
pesguisa na drea da psicologia, Nikander e Litkkanen (2014) demonstram como a avaliagio
de conceitos ¢ distorcida quando designers avaliam um conjunto de alternativas incluindo
seus proprios conceitos. Como resultado da pesquisa, concluiram que existe um efeito
preferencial sobre a alternativa propria, concebida pelo prépric designer.

Por natureza, o ser humano tende a “desvirtuar estatisticas, tomar decisdes de acordo

com evidéncias insuficientes, interpretar informagdes de modo que ratifique seus
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preconceitos e se fixar em informacdes obridas pela memdéria” (HAMMOND, KEENEY,

RAIFFA, 1998 apud NIKANDER, LIKKANEN, 2014).

O conflito surge quando o designer deve tomar uma decisdo racional e
normativa perante o desenvolvimento de novos produtos. Os problemas
que os designers lidam sdo definidos como desestruturados, nao
apresentam solugio correta ou definitiva, e os resultados podem ser
avaliados somente em retrospectiva. Consequentemente, métodos
racionais de solugdo de problemas sao considerados inadequados para o
design, onde o projetista estd suscetivel a varias armadilhas psicolégicas
{NIKANDER, LIKKANEN, 2014, p. 473).

’

O posicicnamento dos autores Nikander e Liikkanen (2014) é valido, pela percepcio
de fatores psicologicos, porém é um tanto radical, no que se refere acs métodos
sistematicos. Segundo Meng (2008), duas abordagens em relacdc aos processos de design
estdo em conflito. Por um lado, preza-se pela sistematizacdao das atividades, que visa
fundamentos loégicos, objetivos claros e bem definidos, otimizacdo de solugdes, aproxima-
se do metodo cientifico como o conhecemos. A premissa maior é a urilizacio da
fundamentacdo logica e estruturada para solucdo de problemas — ja que estes s&o
desestruturados.

Em outro ponto de vista, estimula-se uma pratica reflexiva, construtivista, para que se
resclvam os problemas atuais, ditos como mals complexos que antigamente. A postura
adotada € de projetar sem estabelecer objetivos finais, que vao sendc adotades e revistes
a cada passo que se da rume a finalizacao do projeto (MENG, 2008).

E dificil posicionar-se contra ou a favor de tal abordagem, mas é possivel verificar que

cada uma tem suas vantagens,

Ainda que com a evolu¢do da complexidade dos problemas projetuais a
mudanca do foco na construcdo e no estudo das metodologias tenha se
voltado mais para a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de
métodos especificos, tais como "Mapas Mentais”, “Cenarios”, "Mood
Charts”, "Usabilidade”, entre outros, novos métodos gerais continuam
sendo propostos. Entretanto, percebe-se nestes novos modelos uma
maior flexibilidade e possibilidade de interagdes, condizente com a
necessidade de pensar o design sistematicamente, quer dizer, de forma
integral e em rede (BURDEK, 2006, p. 226}.
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Conforme Buchanan (1992) é possivel que ambas abordagens possam ocorrer em
conjunto, equilibradamente. Nao é preciso abrir mao de uma pratica aberta, que estimule
a criatividade, para adequar-se a procedimentos sistematicos. Contudo, ha dificuldade em
balancear os dois pontos de vista, como exemplifica Altshuller (2007): mesmo as
propostas sistematicas de criatividade, por exemplo, levam o projetista a criar uma
sistematizacdo de "tentativa e erro", nem sempre alcancando solugdes de alto nivel
satisfatorio®.

Um exemplo de sistematizacdo de uma ferramenta criativa é o Brainstorming, criado
em 1953 pelo psicdlogo americano chamado A. Osborn. Adicionou-se um conjunto de
regras para explorar de maneira cadtica e aleatoria as possibilidades de solucdo para um
problema. A vantagem do Brainstorming passa a ser a quantidade de ideias geradas em
pouco tempo (pois ha uma equipe em prol da ferramenta), o registro do processo e a
organizacdo. Quanto a qualidade das ideias geradas, pode-se questionar — e talvez resolver
com a associagdo de outras ferramentas - porém a organizagdo légica da atividade nao
restringe a criatividade (ULRICH; EPPINGER, 2008).

O processo criativo, na pratica, tem como caracteristica a falta de sistematizagéo.
Embora ndo haja nenhum elemento impeditivo de coexisténcia de sistematizagdo e
criatividade (OWEN, 1992), as propostas de métodos ou técnicas estruturadas na etapa
de criacdo servem somente para organizar, formalizar e padronizar ideias e conceitos, pois
na area da criatividade predominam o pensamento lateral, a légica divergente, onde
alguns critérios logicos sdo considerados barreiras.

Ao distanciar-se do processo criativo — ainda que parcialmente —, a sistematizagao ou
estruturacdo das atividades é uma pratica que interessa aos propositos da selecao.
Conforme Ulrich e Eppinger (2008), os beneficios em se utilizar uma técnica sistematizada
durante o processo de selecdo de alternativas sdo: desenvolver o produto com foco no
consumidor; o projeto se tornar competitivo perante concorrentes; melhor gestao do
projeto; reduz tempo de configuracdo do produto; torna a decisdo em grupo mais efetiva;

e documenta o processo de decisdo.

9 Segundo Herbert Simon, o que define a tomada de decisio para solucionar problemas é justamente o principio da
satisfagdo. Simon realizou estudos na area de ciéncias econdmicas, porém trouxe grandes conceitos para a area de design.
Como resposta aos principios de otimizagdo, que o autor chamou de "racionalidade delimitada”, propds que a satisfagdo
deve ser definida de dentro para fora do processo de decisdo - incluindo fendmenos de subjetividade, regras de ouro,
heuristicas e movimentos pontuais como nos processos de decisdes basicos.
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Altshuller (2007, p. 74) defende que até mesmo a criatividade é bastante compativel
com processos sistematicos, "ndo pelas iluminagdes stbitas e inspiracdes, mas por suas
realizaces resultantes”. Ja que existe essa compartibilidade, é possivel obter controle sob
© processo criativo, facilitando a “diminuicio” da atividade criativa da erapa de selecéo.

No contexto das técnicas de selecio de alternativas, até mesmo as técnicas
sisternaticas ndo sdo totalmente "rigidas’, axiomaticas, como parecem. Chamam-se desta
maneira por seguirem uma logica nos procedimentos, mas nao significa que o livre arbitrio
esta fora de questdo. Por exemplo, no decorrer da técnica sistermatica conhecida como
Matriz de Pugh existe um momento de votagao, onde uma equipe de projetistas elege os
prés e contras de um conceite em relacao a outro. O ato de votar ¢ arbitrario, nao segue
principlos logicos, esta sujeito a desejos e vontades préprias dos individuos desta equipe.
Segundo Wallace (1995), nenhum produto sera criado sem as acdes e decisdes de uma
equipe de projetistas, portanto, no processo de selegdo ndo ha como eximir os fatores
humanos.

Portanto, para ¢s fins desta pesquisa, considera-se que ¢ processo de selecido de
alternativas apresenta dificuldades inerentes ac préprio processo, como: riscos assumidos
devido a tomada de decisdo com base em suposicdes; falta de qualidade no levantamento
e gestdo de informacgdes entre as etapas do projeto; e falta de controle na avaliacio
multicritério. Para essas, as técnicas sistematicas de selecio de alternativas servem de
suporte, auxilio,

Verificou-se também que o designer de produto apresenta dificuldades em relacao 2
aplicagao e entendimento das mesmas por serem de carater quantitativo e linguagem
pouce conhecida, devido a crigem das técnicas derivadas de outras areas do
conhecimento (LAWSON, 2005).

Ac mesmo tempo, negligenciam o uso das técnicas por motivos relacionados a crenca
na intuicdo e falta de motivagéo. Alguns designers acreditam que o processo intuitivo
desestruturado ¢ suficiente nesta etapa, nao sendo necessario sistematizar 0 processo.
Além disso, as dificuldades intrinsecas ao processo, associadas a retracdo gradativa do
processo criativo, desmaotivam a sua participagdo no processe de selegdo, por vezes
abstendo-se das técnicas sistematicas de selecéo.

Nédo bastassem estas dificuldades, compreende-se que quando ha maotive para a

utilizacio das referidas técnicas, ha a influéncia de fatores psicoldgicos. O julgamento dos
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conceitos esta sujeito a atividade mental humana, podendo ser tendencioso: é provavel

que o designer opte sempre pelas proprias ideias.

2.2. TECNICAS SISTEMATICAS DE SELECAO DE ALTERNATIVAS

Para Ulrich e Eppinger (2008), o processo de selecdo é um processo explicito, pois
toda a equipe utiliza algum método, formalizado ou ndo, para a escolha. Mesmo em
equipes onde somente um conceito é gerado, é utilizado um método: escolher o primeiro
conceito pensado. Os métodos e técnicas variam em sua eficacia e devem ser utilizados
de acordo com o escopo de cada projeto (ULRICH e EPPINGER, 2008).

Sabendo-se do que é necessario para iniciar o processo de selecdo de conceitos e qual
o objetivo final desta etapa, surgem as técnicas de selecdo de alternativas, para auxiliar na
conducgdo do processo. Diversas metodologias prescritivas sugerem técnicas para todas as
etapas do desenvolvimento de produtos, incluindo a etapa de selecdio — mesmo que
poucas.

As técnicas de selecdo de alternativas promovem a avaliagdo e reavaliagdo de
alternativas até que se decida por uma ou varias solucdes para o problema de projeto
(BURDEK, 2006, p. 252). Elas variam de acordo com o proposito da selecdo e seus inputs,

podendo ser classificadas:

e Por funcionamento: matematico, légico, intuitivo.

Por estado mental: criterioso, pouco criterioso, baixo rigor.

e Por objetivo: otimizagdo (axiomatic design), comparagdo (com produto do
mercado, por exemplo)

e Por tipo de projeto: redesenho, novo produto.

e Pela natureza dos requisitos: requisitos funcionais — énfase nas funcdes; ou

requisitos estéticos — énfase na forma/cor/composicdo estética, por exemplo.

e Pelo tipo de geracdo de alternativas: desenho, modelagem, modelo
matematico/paramétrico, dentre outras formas de representacdo de

conceitos.

Segundo Bomfim (1995), as técnicas também podem ser categorizadas conforme o

tipo de escala empregada:
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e Nominativa: sdo definidos nomes como valoracdo, permitindo estabelecer
relacio de igualdade ou desigualdade entre objetos, o gque exclui a
possibilidade de cperacdes matemaricas. Ex: avalia-se um cardapic como
"bom” ou “ruim”.

e Qualirariva: € uma escala ordinal — ordenando os conceitos do melhor para ¢
pior, ou ao contrario. Ex.: Produto 1 é melhor que Produtc 4 Produto 4 é
melhor que Produto 3.

e Quantitativa: € uma escala cardinal — sdo estabelecidos valores de referéncia

e ocorrem operacdes matematicas para atribuir pesos para os critérios.

Segundo Roczenburg e Eekels (1995, p. 178-179), é dificil classificar técnicas de selecéo
de alternativas ou de criatividade utilizadas durante o processo de desenvolvimento de
produtos, de acordo com os tipos de problemas a serem resclvidos. A natureza (origem)
e complexidade dos problemas atuais em que o design de produtoes esta envolvido pouco
permitem delimitar tamanha variedade. Por isso tendem a ser classificadas de acordo com
0s mecanismos operacionais de cada técnica, a respeito dos seus funcionamentos
(associacdo, comparacio, analise sisterarica...) e resultados (quantitativo, qualitativo...).

Da mesma forma, os autores afirmam que é complicado classificar e dissociar as
técnicas de criatividade e selecio de conceitos de acordo com as etapas/fases do processo
de criacdo, pois é onde ha uma alternagdo constante de pensamento convergente e
divergente, podendo ser utilizadas no momento que forem necessarias. Essas técnicas tém
como fundamento a eliminacio de icdeias para gue se estreitermn cada vez mais em busca
do conceito final.

Uma das confusdes que ocorre na caracterizacio das técnicas de selecio é que elas se
misturam com técnicas de geracdo de alternativas. Segundo Schon (1983, apud MENC,
2008), isso acontece porgue o processo de tomada de decisao no design nédo pode estar
delimitado por objetivos finais concretos, pois ferramentas de design devemn sempre
deixar as solucdes "em aberto”. Como o processo de selecdo é alternante, existem técnicas
que se misturam — embora ocorra a divergéncia total em determinado momento de
escolha.

As técnicas para gerar conceitos, chamadas de técnicas criativas, ou métodos de
criatividade, sdo aquelas que tem ¢ poder de sintese. Segundo Jones (1992, p. 63-69), muitos

aurcres concordam que o Design é um processo de trés fases essenciais: analise, sintese e
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avaliagdo. Primeiro ha a quebra do problema em pedacos, depois o rearranjo das pecas de
outra forma, seguido de teste pratico deste novo arranjo. Isto forma um ciclo, que é realizado
diversas vezes sobre um problema. Jones chama cada uma desta trés fases de, respectivamente:
divergéncia, transformagdo e convergéncia. Fica claro que as técnicas criativas séo comumente
utilizadas no processo de transformacao e sintese, enquanto as de selecdo tem maior utilidade
na convergéncia, na avaliagdo. Contudo, dentro destas fases, sdo utilizados muitos métodos
diferentes, alguns que até mesmo se encaixam em mais de uma fase. Depende muito do
funcionamento e propoésito de cada técnica, o que esta pesquisa esta de acordo é que elas sdo
complementares.

As técnicas estudadas nesta pesquisa sao as técnicas sistematicas de selecao de
alternativas, ou seja, sdo classificadas como légicas, pelo funcionamento; tem niveis de critério
variaveis; geralmente objetivam a comparagdo de alternativas entre si ou produto referencial;
e adaptam-se aos tipos de requisitos, tipo de projeto e tipo de representagao das alternativas.
Quanto ao tipo de escala que empregam, podem variar conforme o objetivo de cada técnica
e etapa do processo de selecdo em que sdo utilizadas.

Para identificar e compreender as técnicas sistematicas de selecdo de alternativas, as

principais técnicas levantadas por esta pesquisa sao nomeadas, descritas e esclarecidas a seguir.

2.2.1. Checklist

O objetivo da técnica é eliminar alternativas, conferindo se atende ou ndo aos
requisitos pré-estabelecidos. E equivalente as técnicas “Lista de verificacdo” (BONSIEPE,
1984) e “Specification Writing” (JONES, 1992). Trata-se de uma lista de requisitos que
devem ser declarados conforme as determinantes do projeto (especificagdes de projeto
do produto). O processo de elaboracdo da lista e agrupamento dos requisitos &,
possivelmente, a parte mais crucial da atividade, pois exige raciocinio logico e
fundamentacdo gerada nas fases anteriores (Projeto Informacional). Depois de pronta,
serve para conferir e avaliar alternativas.

Quanto ao seu funcionamento, primeiro sdo listados os aspectos ou critérios para
o projeto; depois, analisam-se as alternativas em equipe e/ou grupo multidisciplinar,
marcando no checklist se atendem ou ndo a lista. Por fim, as alternativas que mais

cumprirem os critérios tornam-se as escolhidas, e podem passar por uma avaliagdo mais
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criteriosa. Em relacdo aos conceitos descartados, Baxter (2000) alerta que eles podem vir

a serem reintegrados no desenvolvimento do produto.

Figura 13 - Exemplo esquematico de funcionamento da técnica Checklist.

CHECKLIST

'A1| A2 A3|A4]|AS A6 | A7 | A8 | A9 A10|A11|A12 A13A14A15>
Crit.1 |v |V | v vV (v v v |v
Crit. 2 | v~ vV v v | v '’ '’ vV | v
Crit.3 | v | v | v vV v v v | v v
Crit.4 | v | v | v v v v v v ¥ v v
Crit.5 | v | v~ V| v vV v v v v v
Crit. 6 | v | v v iiviviviviv]| v v
Crit. 7 | v~ V v v v v | v v v
Crit. 8 '’ Vv | v ' v v
Crit.9 |[v | v | v |V | Vv v | v v v
Crit. 10 1’8 vV v | v v v
TOTAL| 8 | 8 | 4 |7 | 9|8 |7 85 |3|8|3|3]|4

A - Alternativas/conceitos
Crit. - Critério
V" - Check (atende critério)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto ao tempo de execugao, pode ser rapido se auxiliado por perguntas basicas.
Se ndo for a primeira vez que esta sendo feita, é possivel se basear em outra ja realizada,
guardadas as caracteristicas especificas de cada projeto. Jones (1992) critica que checklists
podem balizar o pensamento criativo, tirando o designer do caminho inventivo, porém
estima-se que seu uso seja apds, ou pelo menos na fase final, da etapa de criacdo, sem

interferir nesta etapa.

2.2.2. Votagao

Segundo Baxter (2000), visa selecionar as melhores ideias para o projeto quando a
decisdo é em equipe/grupo. A votacido pode ser feita em duas etapas: a primeira para
selecionar as 5 ou 10 melhores ideias, descartando-se as demais. A segunda etapa serve
para ordenar essas ideias e escolher uma ou duas delas para serem desenvolvidas.

Na pratica, consiste na apresentacao das alternativas seguida do voto de cada

participante na sua alternativa preferencial. Pode-se estipular que cada participante tenha
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um numero pré-determinado de votos. Apds a votacdo, os conceitos votados (ou mais
votados) categorizam-se como superiores aos cutros e decide-se em discussiao qual a

ordem final de preferéncia. O esquema da Figura 14 representa o processo de votagao:

Figura 14 — Esquema do processo de votacio.

VOTACAO
A1l A6 a1\ A1] A"
A2 | A7 ||A12 A2][A7]
a3| as [a13| b a3’ as||D LA
Al n9 [n4| /[ A4Y A9 2718
A5 a10/[a15 )/ “hs] a1l

A - Alternativas/conceitos
D - Discussao/Argumentacao
V - Votos

Fonre: Elaborado pelo autor.

A melhor parte da voragao é a discussdo que acompanha esse processo, com isso,
pode ficar claro porque algumas ideias sdo preferidas sobre as demais. Determinados
pontos de vista podem ser mais convincentes e a escolha pode recair, entdo, sobre uma
ideia gue nio tinha a preferéncia da maioria (BAXTER, 2000, p. 82).

Equivalente a técnica "Votacido Mdltipla”, de Ulrich e Eppinger {2008), € sempre feita
em grupo e acompanhada de discussdo — ou seja, envolve boa argumentacio, pontos de
vista diferentes e até opinides de especialistas.

O foco da avaliacdo é sob todos ¢s aspectos estabelecidos, porém, por ter base em
argumentagdes e preferéncias, alguns critérios podem ficar esquecidos, distribuindo o
foco da avaliacido na forma geral do produto, viabilidade técnica e, principalmente, custos.

A principal caracrerfstica desta técnica é o cardter definitive, a convergéncia final. E
comumente utilizada para tomar uma decisdo final, bem como é a téenica de szida, ou faz

parte, da resolucdo de outras demais.
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2.2.3. Pros e contras

Segundo Ulrich e Eppinger (2008), € 0 momento em que a equipe enumera 0s pontos
fracos e fortes de cada conceito e faz a sele¢ido por meio da consisténcia ou nimero de
opinides dos avaliadores. Tende a prosseguir para uma discussdo seguida de “Vortacdo”
para a tomada de decisdo. Preferivelmente, para registro e documentagdo, a atividade é
realizada com o auxilio de uma tabela que indica a alternativa, os argumentos pré e

argumentos contra, coma mostra a Figura 15:

Figura 15 — Esquema de funcionamento da técnica "Pros e Contras”.

PROS E CONTRAS
Pros (+) Contras (-)

+ Argumento favordvel 1 | - Argumento negativo 1
Al + Argumento favoravel 2
+ Argumento favoravel 3
+ Argumento favoravel 4

+ Argumento favoravel 1 | - Argumento negativo 1

+ Argumento favoravel 2 | - Argumento negativo 2

A2 - Argumento negativo 3

+ Argumento favoravel 1 | - Argumento negativo 1

A3 + Argumento favoravel 2 | - Argumento negan:vo 2

+ Argumento favoravel 3 | - Argumento negativo 3

+ Argumento favoravel 4 | - Argumento negativo 4

+ Argumento favoravel 1 | - Argumento negativo 1
AL + Argumento favoravel 2
+ Argumento favoravel 3

4 Argumento favoravel 1 | - Argumento negat{vo 1

A5 - Argumento negativo 2

A - Alternativas/conceitos
D - Discussdo/Argumentacao
V - Votacao

Fonte: Elabarado pelo autor.

A argumentacao deve ser realizada com fundamentos e informacdes concretas
restritamente relacionadas acs critérios de avaliacdo. Por exemplo, no projeto de um
equipamento, um dos critérios de avaliagdo é peso do produto. A equipe estabelece gue,
por determinado requisito, quanto menor o peso do produto, mais interessante € a

solugdo. Portanto, atributos que favorecem a diminuicdo de peso do produte,
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relacionados, provavelmente, a densidade do material, nimero de componentes,
dimensdes do equipamento, entre outros, classificam-se como argumentos pré; por outro

lado, atributos que caracterizam o aumento de peso, sao argumentos contra.

2.2.4. Valoracao das concepgoes

O objetivo da técnica é comparar um conjunto de alternativas utilizando uma
escala de mensuragdo — “peso” para cada critério. Utiliza-se de uma matriz, sob valores
determinados de multiplicacdo conforme a importancia/preferéncia dos critérios pela
equipe de projeto.

A técnica, nominada desta forma por Back et al (2008), possui o mesmo
funcionamento e objetivo do que “Ranking and Weighting” (JONES, 1992), “Valoragdo dos
Critérios” (BONSIEPE, 1984), “Pontuacdo dos Conceitos” (ULRICH; EPPINGER, 2008) e esta
inserida como uma das atividades do “Quadro de Selecdo Sistematica” (PAHL; BEITZ,
2007) e do “Método de Convergéncia Controlada” (PUGH, 1995). Para este trabalho, todas
foram associadas sob a nomenclatura “Valoragdo das Concepgdes”, por melhor
representar — em termos — a esséncia da técnica. A ocorréncia desta é bastante frequente
na literatura e é complementar a outras técnicas como “Checklist” e “Matriz de Pugh” —
essa sera vista a seguir.

O objetivo é quantificar os conceitos elegendo uma hierarquizagido dos critérios de
uma “Lista de Verificagdo”, atribuindo pesos a esses, dentro de uma escala (ex.: pontos de
1-10). No final, cada conceito tera uma pontuacio conforme os requisitos que melhor
cumpre. O exemplo desse funcionamento pode ser observado no esquema da Figura 16.

Quando a proposta é quantificar os conceitos, inserindo-os em uma escala, surge uma
caracteristica propria dos problemas de engenharia, com base na otimizacdo de
sistemas/produtos. Na maioria das técnicas estudadas, que tratam de quantificar os
critérios, estdo envolvidos modelos matematicos para auxiliar na tomada de deciséo.
Contudo, os problemas de design possuem uma gama de solugdes que diferem de um
problema técnico por ndo haver uma resposta “correta” (LAWSON, 2005), portanto nem

sempre a alternativa melhor pontuada € a decisdo certa.
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Figura 16 - Matriz de Valoragido das concep¢des com multiplicadores (grau de importancia)
determinados para cada critério.

VALORACAO DAS CONCEPCOES

AR| P |A1 A2 A3 | A4 A5 A6 | A7
Crit.1 | 2|+ -lo|+]-]+]0]
Crit. 2 3 +|o0|-[+]0]+]0
Crit. 3 5|0+ |+/0|-|-0
Crit. 4 4 + + + + + 0 +
Crit. 5 2|0 +]0]+ 0 -
' Total 9 96 [11]-3 0 2

D

Consenso ou Votagao

AR - Alternativa de referéncia
A - Alternativas/conceitos
Crit. - Critérios de avaliagao
P - Peso/Multiplicador

D - Discussao/argumentagao

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.2.5. Matriz de Pugh

Algumas técnicas destacam-se pela sua importancia, designada pela incidéncia no
material bibliografico, como é o caso da Matriz de Decisdo ou Matriz de Pugh. Citadas por
pelos menos trés autores no levantamento (BACK et al,2008; BAXTER,2000; ULRICH;
EPPINGER, 2008), esta técnica é uma matriz de tomada de decisdo que faz parte do
método desenvolvido por Stuart Pugh em 1991.

A matriz é um dos passos do “Método de Convergéncia Controlada” de Stuart Pugh,
denominado assim pelo proprio autor. Segundo ele (PUGH,1995), trata-se de um quadro
(matriz) comparativo entre pares de conceitos em relacido aos critérios de projeto. Para
isso é necessario ter uma lista de requisitos/critérios a serem avaliados, ou seja, estara
sempre dependente de um “Checklist”. O desenvolvimento da técnica segue,
consequentemente, pela aplicagao da técnica “Prés e Contras” e técnica de “Votagdo” para

definir entre um conceito e outros.
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O objetive da técnica € comparar diversas alternativas entre si, sob os mesmos
critérios. Consiste na filtragem de ideias com base na comparagao entre pares de conceitos
através de uma matriz de avaliacdo. A matriz é composta por dois eixos: no eixo vertical
sdo declarados os criterios de avaliacao (Product Design Specifications); no eixo horizontal,
sdo expressos 0s conceitos, devidamente identificados e esclarecidos — podendo estar
graficamente representados.

Na prarica, seu funcionamento ocorre da seguinte maneira: sio listados os critérios
em uma coluna; sdo dispostos os conceitos a serem avaliados na primeira linha, adotando
um deles ou algum produto semelhante como referéncia; em seguida, cada conceito é
comparado com a referéncia e a equipe deve discutir e apontar se € “melhar” (sinal
positivo), “pior” (sinal negativo) ou indiferente/neutro (numero zero); apds isso, é
realizado o calculo de soma de cada coluna, considerando que o sinal positivo equivale a
um ponte aditivo e 0 negativo um ponto subtraido, estabelecendo assim a pontuacdo
relativa de cada conceito. Esse processo é esquematizado

Por fim, os escares obtidos ajudardo a indicar as melhores alternativas, enquanto as

de menor escore ou pentuagdo negativa podem ser eliminadas.

Figura 17- Exemplo esquematico da Matriz de Pugh.

MATRIZ DE PUGH
AR | A1l | A2 | A3 | A4 | A5 A6 A7
Crit. 1 + | =1 Q|+ |=-|+]|0
Crit. 2 + 0| -]+ 0|+ |0
Crit. 3 gl |+ |0Q[~]|~=-110
Crit. 4 + + + + + | 0 | +
Crit. 5 D|+ | Q| #* 0| -
Total 312 |1(4|-1]1|0
D

\Consenso ou Votacado

AR - Alternativa de referéncia
A - Alternativas/conceitos
Crit. - Critérios de avaliacdo
D - Discussao/argumentacao

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O autor também propde que a mesma matriz pode ser utilizada atribuindo pesos
diferenciados para os critérios, onde cada ponto é multiplicado pelo valor do peso do
critério (usualmente os pesos tem um valor de importancia de 1 a 5) — semelhante a
técnica “Valoracdo das Concepgdes”.

Apos a pontuacao, discute-se, em grupo, quais as melhores alternativas seguido de
votagao aberta, podendo ser realizada mais vez em caso de combinacdo de solucgdes.

Pode-se dizer que o “Método de Convergéncia Controlada” é composto pela
“Matriz de Pugh”, somada as outras técnicas e, ainda, técnicas de geracdo de alternativas
para que ocorra o processo iterativo das concep¢des proposto pelo autor.

Segundo Pugh (1995), as técnicas de geragao de alternativas, como Analogia, Lista
de Atributos, Checklist, Inversdo e Combinagao, devem ser utilizadas em conjunto com as
de selecao para geragao de novos conceitos no decorrer do processo de avaliacdo e
selecdo; sugere também que essa técnica seja realizada em grupo. Esse tipo de avaliagdo é
classificado como “multicritério”, encontrada em diversas areas do conhecimento como
modelos multicritério de apoio a decisdes.

As caracteristicas pelas quais se destaca sdo: utilizacdo de recurso grafico/visual;
atende a diferentes possibilidades; visualizagio de todo o conjunto de solucdes; possibilita

combinagdes, embora n&o seja uma caracteristica exclusiva desta técnica.

2.2.6. Quadro de selecao sistematica

Objetiva eliminar alternativas e estabelecer preferéncias. Trata-se de um quadro que
avalia varidveis (conceitos) utilizando 4 simbolos: (+) cumpre o critério; ( -) ndo cumpre o
critério/ apresenta deficiéncia; (?) falta de informacdes; (!) verificar critério requisito. Para
cada critério/requisito, é marcado se a varidvel cumpre ou ndo (Checklist), exemplo: se
apresenta uma solucdo factivel, se esta dentro do orcamento estimado; se atende as
medidas de seguranca. Em seguida, a equipe marca as alternativas preferidas — para
seguirem adiante e também se tornarem referéncia em determinado critério. Algumas sao
submetidas a reavaliagdo. Também ha um espago para escrever o motivo da deciséo.

A partir deste quadro, da-se seguimento a outras etapas de determinacdo de
critérios de avaliagdo e elaboracdo do peso dos critérios; os critérios de avaliagdo derivam

dos objetivos do projeto e podem ser hierarquizados em uma estrutura de ramificagdo —
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do maior nivel de importancia para o menor; A elaboracdo dos pesos/escala é seguindo

modelos matematicos.

O quadro proposto por Pahl e Beitz (2007) se desdobra da mesma forma que o

“Método de Convergéncia Controlada”. Na Figura 3, o cabecalho da ferramenta:

Figura 3 - Exemplo de aplicagdo do Quadro de Selecdo Sistematica.

QUADRO DE SELECAO SISTEMATICA

N MmN

£ g 22 £] £

gl Tl Il Bl Bt Just. 7 Dec.
1/ A1 + - + + | + +
2| A2 | + + + - | + +
‘3 A3 | + + + - l + D +
4LIAL4| ? |+ | 2|+ | = |? ?
5/A5 - 4+ - | -1 |? -
6|A6| + | - | ?2 | ?2 ||+ ?

AR - Alternativa de referéncia
A - Alternativas/conceitos

Crit. - Critérios de avaliacao
Just. - Justificativa, comentario,
razdo ou informacdo que falta.

Dec. - Decisao

"+ - De acordo (cumpre o critério)

""" - Deficiéncia (ndo cumpre o critério)
"?"" - Falta de informacao

"I"" - Verificar critério

Fonte: PAHL; BEITZ, 2007.

O destaque desta técnica é a favor da organizacao e registro do processo de selegdo,

pois sdo exigidas justificativas por escrito e possui um sistema de verificacdo da validade

das informagdes, indicando deficiéncia ou falta de informacao.

2.2.7. Matriz Morfologica

Segundo Roozenburg e Eekels (1995), o objetivo da técnica é explorar novas

solugdes por meio da combinagdo de alternativas de solugao. Pode ser aplicada por uma

equipe ou por um individuo. Trata-se, inicialmente de uma técnica de geragao de

alternativas, porém a sugestdo de uso da técnica caixa morfoldgica ocorre também para

que seja usada apods a geracdo de alternativas, como uma continuidade de uso apds a

geracao.
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Enquanto na geracdo de alternativas, decide-se por uma combinacdo de
configuragdes, na selecdo de alternativas pode ser usada para determinar os conceitos de
preferéncia da equipe. Os critérios sdo separados em grupos (exemplo: funcionalidade,
estética, custo, producdo). A equipe discute e assinala uma 12 opgdo e uma 22 opgdo em
cada grupo de critérios. Desta forma, serve para facilitar a hierarquizacdo dos conceitos
conforme as preferéncias da equipe de design.

Recomenda-se o uso de desenhos (ou outras formas de representacgdo grafica) para
cada alternativa apresentada (PAZMINO, 2015). O foco da avaliagdo desta técnica esta

sobre a combinacdo de elementos preferenciais da equipe.

Figura 18 - Esquema de funcionamento da Matriz Morfolégica como técnica de selecdo.

MATRIZ MORFOLOGICA
) Al | A2 | A3 | A4 | A5 A6 | A7
Crit. 1 | pas
3 | Crit. 2 |pc:|DC? | DB DAZ
Crit. 3 | DB?
Crit. 4
Crit. 5 | DC*
& | Crit. 6 | DA? DB1 DA*  DC2
Crit. 7 | DB?
Crit. 8
Crit. 9 1
R DA? | DA2 BEZ DB2 | DC?
Crit. 10
DA? - Designer A - 12 opcao DC* - Designer C - 12 op¢ao
DA? - Designer A - 22 opgao DC2 - Designer C - 22 opgao
DB* - Designer B - 12 opgao A - Alternativas/conceitos
DB2 - Designer B - 22 opgdo Crit. - Critérios de avaliacao

G - Grupo de critérios/classe

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.2.8. Grupo Focal

Pazmino (2015), é um método qualitativo que, no campo do Design, auxilia na
decisdo da melhor alternativa e avaliacdo de um produto através das percepcdes de um
grupo de pessoas, representando os usuarios. Para aplicar, reline-se um grupo de pessoas
representando o publico-alvo e estes sdo interrogados sobre o produto, com o auxilio de

um modelo ou protdtipo. Tanto as respostas quanto as interagdes entre o USUArio e o
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produto sdo informacdes validas. O ambiente e a apresentacido do produrto sdo detalhes
que se deve tomar cuidado, que os ambientes possibilitem a interacdo e o conceito do
produrto esteja claro, bem representado por um modelo ou protétipe. Pode-se abordar os
participantes com uma explicagdo scbre o conceito, questionario, entrevistas, checklist..
As opinides manifestadas devemn ser registradas arravés de cameras (video ou
fotografia) e/ou relatos escritos. Cabe salientar que os participantes do grupo focal devem
ser voluntarios, Quanto ao numero de parricipantes, o tradicional reline entre 10 e 12
pessoas, mais um moderador, que investiga as opinides durante o perfodo de 2 horas. O
minigrupo focal reline entre 6 e 8 participantes, onde o moderador trabalha com um
roteiro fechado, por um periodo de tempo de 1 a 2 horas. Pode ainda ser realizada uma
entrevista individual com cada participante, sem a influéncia do grupo, ou entrevistar uma

dupla/casal.

Figura 19 — Esquema de funcionamento da técnica "Grupo Focal".

GRUPO FOCAL
Al A2 A3
P

Modelol  Modelo 2 | Modelo 3

Puablico alvo

Questionario/ Entrevista

Registros Observacoes
Entrevista individual + Argumento favoravel 1
M I. 1 (gravacao de audio) .
odelo Teste de usabilidade + Argumento favoravel 2
(gravacdo de audio e video) | _ Argumento negativo 1
Entrevista individual + Argumento favoravel 3
(gravagao de audio) <
MOdel.o 2 Teste de usabilidade y Argumento favoravel 4
(gravacdo de sudio e video) | + Argumento favoravel 5
Entrevista individual - Areumento negativo 2
(gravacao de audio) g g )
Modelo 3 | Teie de usabitidade - Argumento negativo 3

(gravacao de audio e video)

A - Alternativas/conceitos
P - Prototipagem
Modelo - Mock-up ou protétipo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.2.9. Prototipo e testes

A técnica consiste na criagdo e teste de protdtipos de cada conceito, realizando o
processo de selecdo com base nos dados dos testes. Provavelmente a maior diferenca em
relacdo as outras técnicas (com excecdo do grupo focal), é o envolvimento direto do
usuario (ULRICH; EPPINGER, 2008). Para realizar a técnica é necessario que o produto se
torne real através de um modelo fisico, tridimensional, o que esta relacionado aos recursos
disponiveis como tempo, maquinario e Custos.

A avaliagdo do produto pode acontecer ndo s6 pela equipe de projeto como pode se
estender até o usuario final, realizando um grupo focal. O esquema que representa a

aplicacdo dessa técnica ¢ apresentado na Figura 20:

Figura 20 - Esquema de funcionamento da técnica "Protétipo e testes”.

PROTOTIPO E TESTES
Al|[A2|[A3
P =

Modelo 1l | Modelo 2 | Modelo 3

GRUPO FOCAL

A - Alternativas/conceitos
P - Prototipagem
Modelo - Mock-up ou protétipo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.2.10. Painel de conceito

O painel de conceito, também conhecido por “Painel de Significados” ou “Concept
Board”, ajuda na definicdo e visualizacdo do significado do produto em desenvolvimento,
e facilita tanto a geracdo de alternativas como a definicdo dos aspectos semanticos e
simbolicos desejados. Ele tem foco na avaliagdo semantica visual do produto e é composto
por imagens que expressam tais significados para a equipe de projeto, de maneira clara e
ndo ambigua. Torna-se uma ferramenta para a selecdo da alternativa por estabelecer um

padrdo ou um consenso em relacdo ao significado do produto em desenvolvimento,
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permitindo assim que a alternativa escolhida se encaixe no painel, dentro do significado
determinado. Até mesmo a selecdo de cores, formas e texturas de um produro pode partir
do que foi mapeado no painel de conceito.

O painel é uma composicdo imagética, confeccionada a partir de recortes,
ilustracdes, forografias, tanto digitais como impressas. Na sua composigao, é reservado um
espaco central para que sejam ceolocadas representacdes gréficas das alternativas de
solucdo em meio as demais imagens. Assim, verifica-se e discute-se sobre a insercéo
semantica de cada alternativa, visando descobrir qual melhor se encaixa, qual esta em

concordancia semantica com o restante do painel (Figura 21).

Figura 21 — Esquema de funcionamento da técnica "Painel de conceitos”.

PAINEL DE CONCEITOS

Al | A2 |A3 |A4||A5| A6| A7

A - Alternativas/conceitos
D - Discussao/Argumentacao
Img. - Imagem de representagao semantica

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos inserir todas as alternativas no painel, uma de cada vez, cada membro da equipe
de projeto pode argumentar a respeito, elencando preferéncias. O resultado é uma
discussdo em torno da semantica do produto e das alternativas, podendo ser utilizada a
técnica de VOrtagao para encerrar 0 processo.

As informacdes a respeito do painel de conceito foram cbridas com base no

material bibliografico de Pazmino (2015).

2.2.11. Matriz de diferencial semantico

Conforme Pazmino (2015), a técnica foi desenvolvida na drea da Psicologia por

Charles Osgood, em 1950. Também conhecida por “Escala de Diferencial Semantico” (em
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inglés, Semantic Differential Scalling). € uma ferramenta de captura de percepcio e
sentimentos em relacdo a um objetivo ou conceitos, que utiliza uma matriz. Os critérios
de avaliacdo e as escalas utilizadas podem ser adaptados para qualquer tipo de pesquisa,
contudo o foco da avaliacdo desta técnica no processo de design € na percepcao visual
do produto.

Para sua aplicagio é preciso definir pares de conceitos opostos em forma de
adjetivos, por exemplo: “forte e fraco” de poténcia ou “alto e baixo” de altura. Recomenda-
se que 0s conceitos sejam familiares a amostra entrevistada e sejam formulados quantos
forem julgados adequados, preferencialmente relacionados a composicdo formal/estética
do produto. Em seguida, define-se uma escala de avaliacio que dé opcdes para o
entrevistado (geralmente, indicando “muito”, “pouco” e "nada” combinando com
nameros de -2 a 2). O entrevistado deve determinar os aspectos que considera ideais em
relacio ao produto. Apds aplicar com um grupo de usuarios, as respostas devem ser

analisadas e formada uma marriz do que seria o produto ideal (Martriz “PA”, na Figura 22).

Figura 22 — Exemplo de aplicacdo da matriz de diferencial semdntico.

MATRIZ DE DIFERENCIAL SEMANTICO

PA
2 [ 1[0 1 [ 2 |

Adj. 1 v Adj. -1

-Adj.z ‘ V'- Adj.u)ﬂ

Adi. 3 Vv Adj.-3

Adj. 4 v Adj. -4

Adj. 5 Y~ |Adi.-5

Al A2 A3
2 1 0 1] 2 2 1 0 | -1 ] 2 2 1 0 | 1 2
Adj. 1 v Adj.-1) | Adj.1 v Adi.-1| | Adj.1 v Adj.-1
Adj. 2 v ' Adi.2| | Adi.2 'y/ ' Adi.-2| | Adj.2 v Adj.-2
Adj. 3 v Adj.-3| | Adj.3 v Adi.-3 |Adi.3 |y . Adj. -3
Adi. 4 ' v Adj.-l.. ‘Adj.ta ‘V' | Adi.-4 | Adj. 4 v ' Adj. -4
Adj.5 v Adj.-5| | Adj.5 v Adi.-5| | Adj.5 v Adj. -5
Comparacao

Q - Questionario

PA - Preenchido pelo publico alvo
Adj. - Adjetivos contrapostos

A - Alternativas/conceitos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os critérios apontados pela média indicardo caminhos de anélise do produto e
avaliagdo dos conceitos gerados. Além disso, podem ser realizadas novas matrizes para
cada alternativa, através de nova entrevista com possiveis usuarios ou preenchimento pela
equipe de projeto. Assim, as matrizes de diferencial semantico de cada alternativa podem
ser comparadas com a matriz de referéncia — quanto mais préximos os resultados, mais

adequada semanticamente estara a alternativa de solucéo.

2.2.12.SCAMPER

Desenvolvida por Bob Eberle, 1991. O nome é uma sigla que significa Substitute,
Combine, Modify, Magnify, Minify, Put to other uses, Eliminate, Reverse (que pode ser
traduzido para “Substitua, Combine, Adapte, Modifique, Amplie, Diminua, Proponha
outros usos, Elimine, Rearranje”). Também conhecido por MESCRAI (PAZMINO, 2015, p.
250).

No design esta ferramenta é aplicada como lista de verificagdo para melhorar e
retrabalha uma solugéo escolhida. Utilizam-se questionamentos utilizando os termos de
modificacdo sugeridos, por exemplo “o que substituir?”, “como combinar essas duas
solucdes?”, “é possivel eliminar este componente?”. A técnica heuristica encaminha-se
através desses questionamentos e a equipe registra as ideias que vao surgindo. £ uma
ferramenta para eliminar blogueios mentais (BAXTER, 2000).

Para utilizagdo no processo de selecdo, recomenda-se a comparagao de uma solugdo
escolhida com outras que possuem potenciais a serem explorados. Para tal, o foco da
avaliagdo incide sobre os elementos potenciais de cada alternativa, até mesmo aquelas
que ja foram descartadas.

Para facilitar o apontamento destes elementos, as alternativas podem ser
decompostas em diversas partes ou isolando todos os principios de solugdo utilizados. A
combinagao destas partes ou solucdes pode gerar uma nova alternativa ou melhorar uma
alternativa existente. Segundo Pazmino (2015), é recomendavel para situacdes em que
necessitem de uma geragao de alternativas controlada — no caso, dentro do processo de
selecdo — bastando-se das solucdes ja encontradas.

O esquema de funcionamento da técnica é apresentado na Figura 23.
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Figura 23 - Esquema de funcionamento da técnica SCAMPER na selec¢do de alternativas.

SCAMPER

Questionamentos

O que substituir?
Como combinar?
O que eliminar?

Al- parte A
Al |Dc) Al-parteB
Al- parte C
A2- parte A Al- pfrte C
A2 |Dc) A2-parteB | Q A2- parte B
A2- parte C +
A3- parte C
A3- parte A
A3 |Dc) A3-parteB '
'A3-parte C

A - Alternativas/conceitos

Dc - Decomposicao do conceito
Q - Questionamentos

S - Solugao

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.2.13.Seis Chapéus

Desenvolvida por Edward De Bono, permite dirigir a atencdo sob o produto a seis
pontos de vista diferentes. A técnica visa estabelecer uma discusséo final quanto a
avaliagdo de uma solugdo, para tanto sdo necessarias alternativas detalhadas, em estagio
final. Cada integrante da equipe de projeto (o ideal sdo 6 participantes), pode analisar e
defender ideias a respeito de determinado problema sob aspectos estipulados conforme
a cor de um chapéu. Os “chapéus” podem ser no sentido figurativo, ou realmente
utilizados pela equipe, com as cores correspondentes (PAZMINO, 2015, p.256).

Conforme De Bono (1992), apds apresentado o problema ou o produto, todos devem
“vestir” seus chapéus, com cores diferentes que representam posicionamentos diferentes.
Utilizando o chapéu branco: neutro e objetivo. Deve realizar apontamentos concisos e
neutralizar situagdes expondo as diferentes contrapartidas de cada acdo ou decisdo;

chapéu vermelho: ligado as emogdes, sentimentos e aspectos ndo racionais. Tem liberdade
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para expor aspecros subliminares, sem a obrigacao de serem logicos; chapéu preto: 6gico,
critico e negativista. Contesta os dados atraves de fatos e prevé o que pode acontecer de
ruim a partir de determinado ponto de vista; chapéu amarelo: paositivo, aponta vantagens
a partir de dados e intuigao. Defende as sclugdes apontando os pros de cada uma e tem
liberdade para pensar intuitivamente ou racionalmente; chapéu verde: representa o
pensamento criativo, de novas ideias e solugdes. Deve sempre sugerir novos caminhos,
mudancas, ajustes; chapéu azul: representa a organizacao da atividade, é o moderador,
controlando a acdo dos chapéus. Tem o poder de realizar a troca de chapéus e até mesmo
encerrar a atividade.

Os pontos de vista apresentados desencadeiam uma discussdo em cima de uma ou
poucas alternativas. £ equivalente & uma “prova final” na qual o conceito deve resistir e ser
detalhadamente caracterizado. Ao final da discussdo, € estabelecido um consenso; caso
contrario, adota-se a técnica de voragio (Figura 24). A comunicagdo € essencialmente
verbal, porém sugere-se que sejam anorados os tdpicos de discussio e os pontos de vista

determinantes, como forma de registro da tomada de decisao.

Figura 24 — Esquema de funcionamento da técnica "Seis Chapéus”.

SEIS CHAPEUS
AL| A2] A3
C. Azul
r 1| Anotagdes
C. Amar. (Moderador) C.Verm.
Anotacoes | | Anotagdes |
(Pros) s ; (Irracionais)
C. Verde o C. Preto
Anotacgdes ' Anotagdes
(Solucdes) K Branco | (Criticas)
Anotacoes
_ (Neutras)
D

Concenso @ ou | Votacdo

A - Alternativas/conceitos
C. - Chapéu
D - Discussao/argumentagao

Fonte: Elaborado pelo autor,
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As técnicas apresentadas nesta sessdo, representando as técnicas sistematicas, sao 0s
resultados mais relevantes do levantamento de técnicas sistematicas de selecdo de
alternativas. O levantamento serd abordado no decorrer do trabalho, bem como as
analises mais aprofundadas destas técnicas, no desenvolvimento da pesquisa (Capitulo 4).

Apos levantamento das técnicas, foi necessario compreender o meio pelo qual

pretende-se aplica-las neste trabalho, por meio de um jogo, uma ferramenta ltdica.

2.3. FERRAMENTA LUDICA: O JOGO COMO FERRAMENTA

Neste item do trabalho, pretende-se abordar as caracteristicas dos jogos, com foco na
sua utilizacdo como ferramenta de projeto; a relagdo do sistema de regras de um jogo com
0S processos sistematicos; e 0 mapeamento inicial dos mecanismos de jogos e algumas
relagdes com as técnicas a serem aplicadas. Além disso, consta a questdao da motivagao

para a tarefa que o jogo proporciona.

2.3.1. Jogos

Jogos sdo artefatos importantes na cultura mundial. Algumas teorias, segundo
Huizinga (2005, p. 5) caracterizam jogo como uma preparagao para tarefas futuras, outras
como um exercicio de autocontrole, e outras ainda como um impulso para exercer
alguma faculdade. Huizinga complementa observando um aspecto comum a essas teorias:
"todas elas partem do pressuposto de que o jogo se acha ligado a alguma coisa que nao
seja o préprio jogo, que deve haver uma espécie de finalidade biologica”.

Recapitulando, o mesmo autor define jogos como: “uma atividade ou ocupacéo
voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana” (HUIZINGA, 2005, p. 24). E livre porque
ninguém é obrigado a jogar; delimitado, porque requer um tempo e espago para que
aconteca; incerto porque ndo se sabe o resultado final, sé se pode estimar; improdutivo

por ndo gerar nenhum elemento novo; regulamentado, pois tem regulamento
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independente, funciona por regras proprias; e ficticia por tratar-se de um contexto de
simulagao.

Huizinga (2005) considera que a maior fascinacdo do jogo sempre vem de dois
elementos basicos: tensdo e incerteza. Em analogia ao processo de selecdo, no jogo
também sempre estd presente a dlvida quanto a dar certo ou nao, lida-se com o risco.
Quando a duvida ndo mais existe, cessa a necessidade do jogo e aquele conhecimento é
absorvido pela cultura (HUIZINGA, 2005).

A ideia de que o jogo se acha ligado a algo externo permite fazer uma relacdo direta
com jogos que, além do propdsito ludico, buscam transmitir algo. Jogos educativos, por
exemplo, sdo jogos que estdo (ou deveriam estar) intimamente ligados a um objeto de
conhecimento, ou seja, um conteldo que se pretende ensinar ao jogador.

Conforme Fullerton (2008, p. 49), é nos jogos que se exercitam agdes que uma pessoa
gostaria ou teria a capacidade de fazer, mas nunca teve a oportunidade como, por
exemplo, enfrentar probabilidades insustentdveis, sacrificios ou tomadas de decisdes
dificeis. Sdo situagcdes que podem intimidar as pessoas no dia-a-dia, mas que no jogo
tornam-se livres para realizar, pois trata-se de uma simulagao.

Segundo Schell (2008), o interesse do ser humano por jogos surge somente aos 4-6
anos, antes disso, ainda tem atragdo maior por brinquedos®. Conforme o decorrer do
tempo, esse interesse tem seu pico, com tendéncia a obsessdo aos 10-13 anos, diminuem
por causa da falta de tempo livre, e retomam dos 35-50 anos, a medida que se tem mais
tempo disponivel — apds essa idade os jogos passam a ser encarados como atividades de
socializagdo.

Um fator interessante é que o motivo da falta de tempo para os jogos, para pessoas
de 25 a 35 anos, é o foco na sua formacdo profissional/familiar (SHELL, 2008, p. 101). Ou
seja, aquilo que se encara como trabalho ou estudo fecha portas para a utilizacido de jogos
de entretenimento, por outro lado, estimula engajamento quando ocorre algum tipo de
jogo nesses ambientes, sendo uma oportunidade de jogar alguma coisa, j& que ha

interesse.

10 5obre a diferenca entre brinquedo e jogo, segundo Portal da Educacio (2013), “o universo ltdico abrange o termo brincar,
brincadeira, jogo e brinquedo. ‘Brincar’ caracteriza tanto a brincadeira como o jogo e o ‘brinquedo’ como objeto suporte da
brincadeira e/ou jogo". Ou seja, brinquedo é um produto, enquanto o jogo é essencialmente uma atividade, que pode ou
ndo conter brinquedos e, em alguns casos, se constitui em um artefato. Além disso, conforme Klein (2014, p. 108), o que
diferencia também um brinquedo de jogo é que o jogo possui regras, enquanto o brinquedo nao.
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Segundo Macedo, Machado e Arantes (2006, p. 65-66), “muitos sdo os elos que
aproximam os projetos e jogos, mas o centro de gravidade dos projetos situa-se nas
realizagdes, nos feitos, nos factos, enquanto o dos jogos situa-se na imaginagao, na fantasia,
no simbolismo, na ilusdo, nos fictos”. Tanto um jogo coOMo UM projeto possuem uma meta.
No jogo, a meta é simbdlica, ocorre na prépria realidade do jogo, enquanto em um projeto
refere-se a realidade.

“Cada partida [de um jogo] tem seu desfecho, suas dificuldades, solugdes ou
procedimentos que foram bons em outras partidas, com outros adversarios ou problemas,
agora ndo se aplicam direta e facilmente” (MACEDO, MACHADO, ARANTES, 2006, p. 96).
Os autores afirmam que ocorre um processo de criatividade a cada partida, em que é
preciso estar atento, aprender com os adversarios, com os proprios equivocos. Ou seja,
concordam que se constréi um novo caminho conforme as condi¢des de cada vez que se
joga.

Quanto aos fundamentos de um jogo, Fullerton (2008) propde que os seus elementos
formais sdo: jogadores; objetivos, procedimentos, regras, recursos, conflitos, fronteiras,
resultado. Esta taxonomia ndo € definitiva, porém, mostrou-se compativel com demais
autores (VIANNA et al, 2015; SHELL, 2008; HUIZINGA, 2005) que também estudaram os

elementos basicos do jogo.

2.3.2. Elementos formais e mecanismos dos jogos

Conforme o terceiro objetivo especifico, neste item serdo identificados os elementos
formais, e posteriormente o fator motivacional dos jogos. Segundo Shell (2008, p.130), as
atividades que definem a jogabilidade de um jogo, propdem a dinamica do mesmo e sdo
o nucleo do que o jogo realmente é, sdo 0s mecanismos dos jogos. Esses, por sua vez, sao
determinados pelos elementos formais que estruturam o jogo que, como citado
anteriormente, sio: jogadores, objetivos, procedimentos, regras, recursos, conflitos,
fronteiras e resultados. Com base no que for estipulado para cada um desses itens, é
possivel determinar as mecanicas de jogo que colocam estes elementos em movimento,
caracterizando a dindmica do jogo (FULLERTON, 2008).

Posteriormente, os elementos formais servirdo de base para andlise de jogos do

mesmo propodsito e para estabelecer mecanismos que garantam o funcionamento das
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técnicas sistematicas de selecio levantadas, estabelecendo relacdes de comparibilidade
para suas aplicacdes, de modo que facilitem 2 aplicacio das técnicas.

Cada elemento formal é descrito a seguir, segundo Fullerton (2008).

Jogadores

Para definir como sera a experiéncia de jogo em relacéo aos jogadores, deve-se apoiar
nos cobjetivos do jogo. Podem ser estipulados ¢ numero de jogadores, os papéis
desempenhados e tipo de interagic entre eles.

Quanto ao numero de jogadores, pode ser pré-estabelecido (definido) com um
nlmerc exato de jogadores {xadrez ou jogo da velha, por exemplo, que s& podem ser
jogados por dois jogadores); ou podem abranger uma gama de jogadores, “de dois a seis
jogadores” por exemplo; ou ainda pode ter o nimero de jogadores em aberto, delimirado
por um ndmero maximo ou minimo, com em jogos de “pega-pega” ou “esconde esconde”.

Quanto aos papéis desempenhados pelos jogadores, podem ser determinados pelas
regras do jogo ou pelo estilo de jogo que tal jogador executa em sua estratégia,

Quanto a interagio entre os jogadores, existemn alguns padrdes: (A) jogador contra o
jogo, padrio comum em jogos digitais; (B) Jogader 1 contra ¢ Jogador 2, por exemplo:
xadrez, ténis; (C). Varios jogadores contra o jogo, como Bingo. Os jogadores competem
contra o jogo de maneira independente; (D) Competicdo multilateral, em que os
jogadores competem entre si, comum em jogos de tabuleiro como Detetive {GROW),
Jogo da Vida (GROW), Banco Imobiliario (Fstrela); (E) Competigao unilateral, em que um
jogador compere contra os outros, como pega-pega. (F) Cooperative, em gue forma-se
uma equipe contra o jogo; (G) Equipe contra Equipe, que consiste em uma compericio

de times.

Objetivos

Os objetives dio aos jogadores algo para atingir/alcancar. Sdo desafiadores, mas
devem ser alcancaveis. Pode haver somente um objetivo para todos os jogadores, um
objetivo diferente para cada jogader, diversos objetivos, sub-objetives, objetivos extras e
até mesmo objetivos parciais. Independentemente do tipo, os objetivos devem ser
escolhidos com cuidado pois afetam em todos os outros elementos formais.

Uma tentativa de categorizagdo dos objetivos de jogos é:
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(A) Caprura: tomar conta de algo ou proteger (terreno, unidades, cbjetos). Ex.
“Rartinho” ou também chamado de "Jogos dos pontinhos”, em que é necessario
tracar retas em uma malha de pontos, alternando entre dois ou mais jogadores,
de modo gue se complete um quadrado com quartro retas {quatrc pontos) — este
quadrado é uma caprura do jogador, guem tiver mais vence ¢ jogo.

(B) Perseglicdo perseguir ou escapar de algo. Ex. pega-pega; policia e ladréo...

(C) Corrida: alcangar uma “chegada’, fisica ou conceitual. Ex.: esportes de corrida.

(D) Alinhamento: o objetivo € alinhar pecas ou elementos para resolver o jogo. Ex:
Joge da Velha, Soma 3.

(E) Resgate/Escape: consiste em salvar determinado elemento. Geralmente envolve
labirintos e percursos em busca de algo. Ex. Prince of Persia (DQS), jogo que
consiste em salvar uma princesa em um percurso de obstaculos.

(F) Ato proibido: quando o objetivo é “ndo fazer” determinada agdo. Fx.: “nio deixar
a bola quicar no chao”, como em varios jogos esportivos, ou “nao se pode rir”, no
“logo do serio”,

(G) Construcdo: envolve construir, manter ou manusear objetos. Envolve escolha
estratégica ou habilidade fisica. Jogos como “Sim city” e “The Sims” (desenvolvidos
por Fletronic Arts, para plataforma virtual) sdc exemplos de construgio
estratégica, enguanto “lenga” (Hasbro) envolve habilidade manual para remover
e realocar pecas de madeira em forma de torre.

(H) Exploragio: visa explorar areas, reconhecer terreno para encontrar algo (ou néo,
sendo suficiente somente o reconhecimento do espaco de jogo). Alguns
exemplos de jogos sdo “Aventura na Selva” (GROW) e “Batalha Naval”.

(1} Solucio: consiste em resolver quebra-cabecas como objetivo acima da
competicdo. Ex.: “"Cubo de Rubik”, “Sudoku”, "Mahjong”, "Detetive/Ciue” (GROW)
sdo exemnplos de jogos que objetivam a solugio.

(J} Impasse: usam-se conhecimentos diversos {além do universo do jogo) para
derrotar adversarios, ou o proprio jogo. £ o tipo de objetivo comum em jogos de

perguntas e respostas, como “Quiz", “Trivia”.

Procedimentos
Séo os metodos de jogo e agdes que os jogadores podem realizar para alcangar os

objetivos. “Ceralmente, sdo descritos na folha de regras e colocados em agac pelos
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jogadores” (FULLERTON, 2008, p. 66). Resumidamente, trata-se de quem faz o qué, onde,
quando e como.
E comum dividirem-se em:
(A) Agdes de inicio: determinam como o jogo comeca.
(B) Progressao da acao: os procedimentos que ddo seguimento ao inicio do jogo.
(C) Agdes especiais: ocorrem eventualmente, por determinada condicdo ou estado
do jogo.

(D) Agdes de resolucdo: procedimento que encerra o jogo.

Fullerton (2008, p. 68) diz que é importante considerar as limitagdes da plataforma e
ambiente que o jogo sera utilizado, pois, por natureza, afetam os limites fisicos. Além disso,
se 0 jogo for de tabuleiro, deve conter procedimentos faceis de memorizar e intuitivos.

Os procedimentos do jogo a ser desenvolvido serdo equivalentes aos procedimentos
das técnicas sistematicas de selecdo, rearranjados para alcangar os objetivos da técnica, do

jogo e objetivos lidicos da atividade.

Regras

As regras de um jogo sdo aquelas que ndao podem ser modificadas pelo jogador.
Devem ser claras e de facil compreensdo. Podem ser categorizadas em dois tipos:

(A) Regras de restricdo: € um conceito geral de regra, que consiste em restringir acoes,

constando tudo que ndo é permitido durante o jogo.

(B) Regras de efeito: determina uma condicdo, caso a regra for quebrada. Por
exemplo: em um jogo de perguntas e resposta, se um jogador ndo responder tal
pergunta, os outros jogadores tém a chance de responder.

A diferenca entre procedimentos e regras é que os procedimentos sdo agdes que o
jogador estd livre para realizar, sdo estados do jogo; enquanto as regras delimitam o campo
(conceitual ou fisico) de acdo. Por exemplo, o procedimento inicial do jogo de Xadrez
(agdes de inicio), as pecas devem estar dispostas em suas determinadas posicoes e, no
decorrer do jogo, cada jogador movimenta uma pega por turno — caracterizando um
procedimento de progressdao da agdo. As regras delimitam o espaco de cada peca, a

hierarquia das mesmas, que jogador comega o jogo, qual o limite de movimento de cada

pega.
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Em jogos ndo digitals, as regras podem ser delimitadas por objetos de jogo, geralmente
sob o aspecto fisico (cor, forma do cbjeto, estrutura, posicdo) cu variaveis na interface do

jogo.

Recursos

O designer deve planejar e testar os recurscs a serem Uutilizados para ¢
desenvelvimente das agdes (procedimentos), incluindo a quantidade, o modo de obter,
o modo de usa-los e consequéncias.

A cbrencio, urilidade e escassez de recursos deve ser controlada, de modo que este
n&o perca o valor no sistema do jogo.

Alguns exemplos de recurscs sio: vidas, unidades, salide, moeda, a¢des (movimentos,
turnos), poderes (agdo de propriedade particular), inventario (itens e objeros extra),
terreno especial (drea da interface do jogo com propriedades diferenciadas) e tempo.

Recursos inesperados relacicnados ac jogo, mas que nio contribuem para alcancar o
seu objetivo, podem trazer diversdo agregada. Em jogos digitais, alguns exemplos como
objetivos extras, mini-games dentro do jogo, medos distorcidos (“cabeca gigante”,

“eravidade zero™).

Conflitos

Conflitos surgem das interacbes de jogadores sob determinadas regras, limitacdes e
procedimentos. £ equivalente ac desafio que o jogo proporciona.

Alguns tipos comuns de conflitos, segundo Fullerton (2008, p. 77) sdo:

(A) Obsraculos: fisicos ou mentais.

(B) Oponente: competicio.

(C) Dilema: possibilidades de escolhas que determinam resultados diferentes.

Fronteiras

As fronteiras determinam tudo que nao faz parte do jogo. Inicialmente, o projetista
estabelece limites de entrada e safda do jogo, para que o jogador tenha liberdade para
participar ou nio.

Em jogos nZo digitais, podem ser determinadas por limites fisicos, como um campo
de furebol e suas marcagdes, ou um tabuleiro, ou uma sala em que todos jogadores estdo

dentre.
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Resultado
O resultado de um jogo deve ser incerto a ponto de “prender” a atencdo do jogador
até o final e é determinado pelo cumprimento do objetivo. Nem sempre o objetivo do
jogo é ganhar, mas para a maioria dos sistemas de jogo, este ¢ o resultado que determina
o fim de um jogo. O resultado de um jogo esta mais conectado com o desempenho do
jogador em relacdo ao objetivo.
Pode ser classificado como:
(A) Soma-zero: diz-se "soma-zero”, pois ha um vencedor que soma uma vitoria (+1) e
um perdedor, que soma uma derrota (-1). Na soma do jogo, o resultado é zero.
(B) Nao soma-zero: estipula-se este tipo de resultado para os jogos que se consegue
mensurar o resultado sem definir quem ganha e quem perde. Esta relacionado a

sistemas de ranking, estatisticas dos jogadores e jogos de objetivos multiplos.

Mecanismos de jogos

Os mecanismos de jogos sdo a combinacdo destes elementos formais, colocados em
“movimento”. E senso comum entre os autores pesquisados (FULLERTON, 2008; SHELL,
2008), que n&do existe uma taxonomia definitiva para determinar os elementos formais de
jogos existentes, bem como para 0s mecanismos de jogos.

Por meio de busca em midias populares®, foram encontrados sites com acervos de
jogos de tabuleiro, onde eles sdo descritos e divididos em categorias. Um dos modos de
busca nos sites é o filtro por “mecanica” dos jogos, deste modo podendo identificar
algumas das existentes. Segundo os sites Ludopedia (2013), Ilha do Tabuleiro (2010) —
ambos nacionais — e Board Game Geek (2015) — internacional — as mecanicas de jogos de

tabuleiro podem ser dividas em:

11 Busca em midia populares é a traducio literal do método de pesquisa Popular Media Scan, sugerido por Vijay Kumar
(2013). Trata-se de uma busca em sites, revistas, blogs, entre outras midia populares para identificar tépicos relacionados a
pesquisa. A partir disso, podem ser identificados padrdes, que sdo descritos e discutidos. Neste caso, a busca pelo tdpico
“jogos de tabuleiro” na internet direcionou a significantes acervos online, que disponibilizam informagdes e reviews dos jogos,
contando com sistemas de filtro, pelas categorias mencionadas.



Agao/Movimento programado
Agdo simultanea
Administracdo de cartas
Alocagdo de trabalhadores
Apostas

Atuagao

Blefe
Campanha/Batalhas  dirigidas  por
cartas

Cantar

Cerco de érea

Colecionar componentes

Colocagao de pegas

Construgao a partir de modelo
Construcao de baralho/pecas
Construgao de rotas
Controle/Influéncia de area
Cooperativo

Desenhar

Desenhar rota com lapis

Eliminagdo de jogadores

Especulacdo financeira

Sorte

Impulso de area

Habilidade manual

Jogadores com habilidades diferentes
Jogo em equipe

Leildo

Linha do tempo
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Marcadores e hexagonos
Memoria

Mercado de Agdes
Movimento de érea
Movimento em grades
Movimento ponto a ponto
Narragao de historias
Negociagao

Ordem de fases variavel
Papel e caneta

Parceira

Pedra, papel e tesoura
Pegar e entregar
Personificacdo
Posicionamento secreto
Reconhecimento de padréo
Rolagem de dados

Rolar e mover

RPG

Selegdo de cartas
Simulagao

Sistema de pontos de acdo
Sistema por impulsos
Tabuleiro modular

Tempo real

Toma essa

Vazas/truques

Votagdo

No desenvolvimento do jogo (Capitulo 4), os elementos fundamentais serdo

jogo.

balanceados para determinar a dindmica do jogo desejada, formulando o mecanismo do
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2.3.3. Estimulo: a motivacdo dos jogos

Segundo Schell {2008, p. 126), jogos de dois ou mais jogadores preporcionam um alto
nivel de mortivacio, pois “qualquer jogo que conecte mais de um jogador permite que eles
sintam um sentimento de realizacdo, que se construam e criem coisas, permitindo a
expressao do jogador, cumprindo necessidades do terceiro, quarto e quinto nivel” (SHELL,
2008, p. 127). O impeto de jogar é um processe comportamental, cujo o efeito € levar um
sujeito a agir em prol de suas necessidades.

Segundo Guimardes (2009, p. 37-57), essa motivacdo pode ser de dois tipos: (1)
intrinseca, em que um individuo se envolve em uma atividade por desejo préprio (por
autocontrole, autonomia) percebendo como interessante, no caso de jogos, prazerose; (2)
ou extrinseca, em que © sujeito se envolve em uma atividade pelo desejo de alguma
determinada recompensa, como bens materiais ou reconhecimento.

Contudo, a autora defende gue a motivacio extrinseca deve ser estrategicamente
ministrada quando se refere a realizacdo de atividades, pois um dos problemas causados
pelo uso indiscriminado de um sistema de recompensas desfavorece a autonomia de
realizacdo de atividades — pelo mencs no ambito educacional — o que é desfavoravel, do
ponte de vista do problema desta pesquisa. Ainda, a autora desraca a tendéncia humana
de internalizar tal comportamento, esperando sempre que tal atividade seja realizada
somente perante Motivacio extrinseca, uma recompensa.

Aproveita-se do jogo como ferramenta para, justamente, se tornar a Motivacao
intrinseca para a utilizagdo das técnicas sistematicas de selecao de alternativas, ja que este
permite aproximar a realizacio de atividades projetuais como alge prazeroso.

A explicacdo do autor, € que muitos joges se baseiam em congquistas e dominios. Estas
atividades atingem o quarto nivel na piramide de hierarquia de Abraham Maslow, de 1943
(Figura 25), equivalente as necessidades de autcestima. Enguanto isso, outras atividades,
como jogar com outros jogadores, atingem as necessidades mais basicas (base da
piramide), como as necessidades de socializar. A satisfagdo (das necessidades), o prazer
obtido nas tarefas desenvolvidas durante um jogo, € um fator chave para acessar uma

emocdo positiva (VIANNA et al, 2013, p. 30).
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Figura 25 - Piramide das necessidades humanas de Malsow.

Realizagao pessoal
Moralidade, criatividade,
solugao de problemas, auséncia
de preconceito, aceitagao

~ Estima )
Auto-estima, confianca, conquista
respeito dos outros e aos outros

Amor/relacionamento
Amizade, familia, intimidade sexual

Seguranca
Integridade fisica, emprego, recursos
moralidade, familia, salide, propriedade

Fisiologicas
Alimento, roupa, repouso, moradia :

Fonte: Maslow, 1943, apud SHELL, 2008, p. 126.

Schell afirma também que, a motivagio dos jogos esta relacionada & uma necessidade
nterna, comum e profunda do ser humanao, a necessidade de ser julgado. Segundo o autor,
jogos sdo excelentes sistemas para um julgamento objetivo, e as pesscas tem,
internamente, uma necessidade de se testar, de saber como esta evoluindo.

Vianna et al. (2013, p. 30) resume o conceite da motivagdo, quando aplicado ac
escopo dos mecanismos de jogos, como “aquele em que se articulam as experiéncias
vividas pelo sujeito e se propde novas perspectivas internas e externas de ressignificacao
desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao pensamento auténomo e
propiciandc bem-estar ao jogador”.

Na pratica, para que a motivacdo intrinseca ocorra, € necessario 0 engajamento
espontaneo que caracteriza a participacao de um jogador ao jogo. Segundoe Costa (2010),
uma das maneiras de alcancar essa condigdo € garantir, em primeiro lugar, diversao e
entretenimento durante o jogo, seja ele uma ferramenta de projeto, um jogo pedagdgico
ou outras finalidades. Na pesquisa realizada por Costa (2010), intitulada "O gue os jogos
de entretenimento tém que os educativos ndo tém’, o autor apresenta principios para
projetar jogos educativos de maneira eficiente. Apesar de tratar de jogos educatives, uma
relacdo encontrada é que para um jogo ser pedagogicamente efetivo, ele deve ser tdo
divertido quanto um jogo de entretenimento (COSTA, 2010, p. 13). O autor propde que
a diversio ¢ inseparavel do jogo, sendo fator chave para o engajamento espontaneo
necessario para a atividade. Também afirma que, nc casc de um jogo ser apresentado com

outra funcio (pedagdgica, no caso), os usuarios tém pré-disposicio a rejeita-lo.
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Dentre os principios levantados, adaptaram-se os que cabem a este trabalho para
aumentar a chance de motivacdo. As premissas maiores sdo de que a diversio e
entretenimento devem existir, mesmo nio sendo o objetivo principal do jogo - a
aplicacdo das técnicas € uma parte, mesmo que elementar, do jogo.

Os outros principios levantados pelo auror tém foco no ensine e aprendizagem de
objetos de conhecimento, portanto, nae se aplicam a esta pesquisa. Por exemplo, propde
que a estrutura do objete de conhecimento — no caso, das técnicas sistematicas de
selecdo de alternativas — deve ser perceptivel 2o jogador enquanto joga. Contude, busca-
se um nove olhar sobre essa estrutura de aplicacao das tecnicas justamente para aplica-

las de uma maneira diferente.
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Capitulo 3

METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo apresenta a classificacdo da pesquisa, como sera realizada; e também
0s materiais e métodos ja empregados, bem como aqueles que serdo utilizados no
decorrer da pesquisa.

A pesquisa é classificada como aplicada, de abordagem essencialmente qualitativa.
Pelo ponto de vista dos objetivos é caracterizada como exploratéria tedrica e, pelos
procedimentos técnicos, assume a forma de pesquisa bibliografica e de levantamento.

Segundo Roozenburg e Eekels (1995, p. 29-30), existem duas questdes principais
quando se estuda um processo de design: (1) qual é a estrutura essencial do processo? (2)
como o processo deve ser rearranjado para ser eficaz e eficiente?

Conforme os autores, para se responder a primeira, utiliza-se uma abordagem
descritiva sobre o processo de design — tenta-se revelar a estrutura essencial através de
uma andlise de estrutura légica, pesquisa empirica, identificando o que da suporte ao
processo. Para responder a segunda, adota-se uma abordagem prescritiva sobre o processo
de design — com base na analise descritiva, recomenda-se a aplicagdo de tais métodos para
determinadas situagdes, construindo novos processos ajustados para necessidades
proprias. Essa constru¢ao de novos métodos envolve processo criativo.

Neste caso, para revelar a estrutura essencial do processo de selecdo de alternativas
(primeira pergunta), buscou-se levantar informacgdes sobre o mesmo através de revisio de
literatura, realizando quatro etapas de leitura do material coletado: exploratéria, seletiva,
analitica e interpretativa.

Em resposta a segunda pergunta, pretende-se, como resultado da pesquisa,
combinar elementos de jogos e instrumentos de aplicagdo das técnicas sistematicas de
selecdo de alternativas, propondo uma ferramenta em formato de jogo que motive a
utilizacdo de técnicas desta etapa.

O Quadro 1 a seguir apresenta um resumo dos materiais e métodos utilizados nesta

pesquisa, bem como uma breve descricdo de cada método.
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Quadro 1 - Resumo dos materiais e métodos da pesquisa.

Objetivo
especifico

Materiais

Métodos

Breve descricao
do método

Resultados
esperados

I) Compreender as

Livros, material

Visa a exploragao
inicial

Mapeamento das
principais

Il) Levantar e
analisar técnicas
sistematicas de
selecdo de
alternativas
utilizadas em
projeto de
produtos.

Livros, material
didatico;

Teses e
dissertagdes;
Artigos
publicados em
periédicos;
Artigos
publicados em
eventos.

e Revisido de
literatura;

e |evantamento:
fichas
descritivas;

e Quadros
resumo;

e Analise do fluxo
das técnicas.

e Analise de
recursos das
técnicas.

e Discussao dos
resultados

para enumerar
dados e atribuir
informagoes
qualitativas sobre
cada técnica,
atraveés de fichas de
descricao;
Quadros: para
visualizagdo geral
do levantamento;
Discussdo: analise
de base qualitativa
através de
comparagoes;
Andlise de
fluxogramas:
categorizar técnicas
conforme
representacoes do
fluxo de
funcionamento.
Analise dos
recursos fisicos
estipulados para
aplicar as técnicas.

dificuldades do didatico; identificagao do diﬁcuNIdades em
designer na Tgses e contexto.do tema |relagdo a0 processo
utilizacio de dissertacdes; da pesquisa; de selecdo;
técnicas Artigos e Revisio de Verifica a Objetivos a serem
sistematicas de publicados em literatura. consisténcia dos buscados no
selecdo de periddicos; dados encontrados |desenvolvimento
alternativas no Artigos e relacion~a da ferramenta.
PDP. publicados em informagdes com o
eventos. problema de
pesquisa.
Levantamento: Lista de técnicas

sistematicas de
selecao de
alternativas;
Triagem inicial;
Caracterizagdo de
cada técnica;
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Continuagdo do Quadro 1 - Resumo dos materiais e métodos da pesquisa.

1) Identificar
elementos formais
e fator
motivacional dos
jogos.

e Livros, materiais
didaticos;

e Tesese
dissertacdes;

e Artigos;

e Jogos “Creative
Sketch”, “The

Design Game”,
entre outros.

Revisio de
literatura;
Levantamento
dos elementos
formais de jogos.

Quadros
resumo;

Andlise de prés e
contras.

Revisao de
literatura:
caracterizagao de
“jogo” e sua
utilizacdo como
ferramenta
projetual.

Levantamento:
nominagao de
elementos formais
dos jogos,
atribuindo
defini¢oes de cada
um;

Andlise de prés e
contras: avaliacdo
das caracteristicas
dos elementos em
relacdo a
aplicabilidade das
técnicas.

Caracterizagdo de
jogos como
ferramentas;

Lista de elementos
formais dos jogos;
Principios
motivacionais nos
jogos.

IV) Adequar as
técnicas de selecao
de alternativas
estudadas, e
incorpora-las ao
jogo;

e Livros, materiais
didaticos;

e Tesese
dissertacdes;

e Artigos;

e Materiais para
execucdo do

Metodologia de
desenvolviment
o de jogos
integrada a
metodologia de
desenvolviment
o de produtos
(PDP).

Método especifico
de
desenvolvimento
de jogos (descrito
no item 3.2.4).

Modelo funcional
ou protétipo da
ferramenta ludica.

projeto.

Realizar jogadas Avaliagdo
teste através do preliminar do jogo
modelo funcional  |desenvolvido.

V) Verificar do jogo. Lista de correcdes.

jogabilidade * N\od.elo Em cada jogada

quanto a aplicacdo funC|,or1aI ou jl'este.c.le (completa) sdo

das técnicas protétipo do jogabilidade observados o

sistematicas de jogo (playtest) funcionamento do

selecio de e Materiais para Observagdo jogo, cumprimento

alternativas.

anotagdes

dos requisitos,
balango dos
elementos e
estimulo
proporcionado..

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.1. MATERIAIS

Para a revisdo de literatura basica (livros, materiais didaticos, teses e dissertagdes),
utilizaram-se as bases bibliograficas (acervo) do Sistema de Automacéo de Bibliotecas da
UFRGS (SABI), e do Lume — Repositédrio Digital da UFRGS. Para a revisdo de literatura
avancada, em busca de publicacdes (artigos) sobre tdpicos relacionados ao tema da
pesquisa, foram utilizados os portais de busca ScienceDirect e Portal Periédicos CAPES.

Para o desenvolvimento da pesquisa, conta-se com a estrutura docente e
infraestrutura oferecida pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul, especialmente o
Laboratorio Virtual Design (VID), pertencente ao Programa de Pés-Graduagdo em Design
da UFRGS.

Quanto aos materiais utilizados para prototipagem e elaboragdo de modelos do jogo,
estes serdo adquiridos pelo autor em fornecedores locais, conforme disponibilidade e

necessidade.

3.2. METODOS

A seguir, seguem as descricdes detalhadas de cada método proposto.

3.2.1. Revisao de literatura

As revisdes de literatura de cada tOpico da pesquisa, seguirdo a seguinte estrutura:

e Topico de interesse — a partir do objetivo e tema da pesquisa, sdo estipulados
quais os topicos de interesse devem ser buscados.

e Busca por publicagdes — para cada topico de interesse sdo estipuladas
palavras-chaves (em dois idiomas, portugués e inglés) para busca em portais
online de periddicos, repositérios digitais e livros de interesse. Os recursos e
acervos utilizados para busca ja foram citados anteriormente, no item 3.1
“Materiais”.

e (Coleta e triagem do material bibliografico — a partir dos titulos e resumos, sao
selecionados os materiais mais relevantes e conectados ao topico de interesse.

e Fichamento - para cada material selecionado, sdo feitas fichas de leituras

(também chamado de “redacido compilatoria”), extraindo topicos, trechos,
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figuras/graficos, considerados relevantes. No mesmo momento, ocorrem
anotagdes, traducdo de materiais estrangeiros e registro da referéncia
bibliografica.

Revisdo das referéncias bibliograficas — afericdo das referéncias bibliograficas
do material selecionado, em busca de credibilidade e novos autores para se

buscar.

A revisdo de literatura, além de englobar o objetivo |, é realizada nos objetivos Il e Il

da pesquisa, guardadas as especificidades de cada um. Nos objetivos | e I, o topico de

interesse foi o processo de selecdo de alternativas, com foco nas técnicas sistematicas de

selecdo. Para o objetivo lll, o tépico de interesse foi o jogo como atividade ludica e de

aprendizagem/treinamento, com foco em jogos aplicados como ferramentas.

3.2.2.

Levantamento das técnicas de selecao de alternativas

O instrumento utilizado para a coleta de dados do levantamento das técnicas de

selecdo de

alternativas séo fichas de descricdo. Foram criadas fichas individuais de

descricdo (formato de papel A4) de cada autor/metddica. Além da etapa em que ocorre

a selecdo de alternativas e qual a abordagem utilizada a respeito do processo de selecéo,

buscou-se pelos seguintes itens:

Nome do autor/nome da metddica;

Material consultado e/ou referéncia bibliografica;

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) e/ou etapa de selecdo de
alternativas: visando compreender a variacao de termos utilizados;
Técnica(s) sugerida(s): técnicas propostas referentes a avaliacido e selecdo
de alternativas, podendo ser desenvolvidas pelo préprio autor ou no;
Objetivo principal da técnica: resultado da técnica e foco da avaliagao;
Descricdo e diagrama do funcionamento da técnica;

Observacgdes: detalhamento sobre especificidades de cada técnica,
diferenciais perante as outras, dentre outras informagdes que o autor traz
ao descrevé-la, como numero de participantes, disseminacdo, area de

origem e opinides sobre a sua utilizagdo e funcionamento.
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Os quadros resumos sao o meio grafico estipulado para apresentar ou esquematizar

uma sintese do conteldo até entdo abordado ou discussdes de resultados das analises.

Estdo inseridos no decorrer do texto para facilitar a compreensdo dos dados coletados.

3.2.4. Analise de fluxo de atividades das técnicas

Em relagdo a proposta de jogo, esta andlise visa identificar quais as técnicas devem ser

inseridas no mesmo, a fim de suprir todas as atividades necessarias ao processo, e a ordem

ou momento em que serdo realizadas na aplicagdo da ferramenta.

Back et al. (2008), propde que, no caso de ser necessario um estudo aprofundado para

a selecdo da melhor concepcao, é conveniente desenvolver um processo sistematico que

esteja de acordo com o fluxo de atividades proposto no Quadro 2.

Quadro 2 - Atividades, em ordem de execugdo, do processo de avaliacao e selecio da concepgdo do

produto.
# | Atividades Métodos Resultados
1 | Descricao e apresentagao das - . . N
. : Reunido da equipe de projeto  |Concepgoes apresentadas
concepgOes alternativas
2 | Apresentacdo e selecio de Analise da lista de critérios Critérios generalizados do
critérios generalizados generalizados produto
Passa ou ndo passa;
3 | Escolha do método de triagem | atendimento de limites; Método de triagem selecionado
método de Pugh
4 | Elaboracio da triagem das Método de triagem Concepgdes que passaram a
concepgoes selecionado triagem
5 Detalhar e reapresentar as Descrigao escrita e verbal, com |Concepcdes reapresentadas e
concepgdes viaveis desenhos esquematicos analisadas
6 | Definicdo dos critérios Dimensionamento dos Critérios especificos
especificos atributos generalizados dimensionados
Escolha do método de . X , « .
7 . . Método da fungio utilidade Método de valoragdo escolhido
valoragdo das concepgoes
g | Determinagdo dos pesos dos Método de Delphi e de Valores de importancia dos
critérios comparagao de critérios critérios
< . Avaliacédo das solugoes e .
9 | Valoragio dos critérios s use Critérios valorados
valoragdo dos critérios
Determinagao do valor da «
10 o x Ordenagao por valores N
funcéo utilidade e ordenagdo . Concepgdes ordenadas
N absolutos ou ordenativos
das concepg¢des
11 | Andlise das melhores Analise de sensibilidade e dos « <
o . N Sele¢do da melhor concepcao
concepgodes perfis das concep¢des

Fonte: Back et al, 2008, p. 368-369.
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Para esta analise, toma-se como base essas onze atividades, descritas:

1- Descricao e apresentacao das concepgdes alternativas

E quando sdo apresentadas as alternativas geradas no processo de geracdo de
alternativas. A caracterizacdo das alternativas tende a ser mais qualitativa do que
quantitativa, geralmente abstratas, esquematicas ou descritas verbalmente — por causa
das técnicas utilizadas para gerar e pela quantidade de alternativas. E suficiente, nesse
momento, uma breve caracterizagdo abstrata, textual, verbal ou esquematica (desenho)
sobre cada alternativa. O importante é que todas tenham o mesmo nivel de
detalhamento, para ndo favorecer ou desfavorecer alguma na primeira triagem. Sugere-se
que nessa etapa sejam escolhidos nomes para as alternativas e pontuadas algumas
vantagens e desvantagens de cada uma.

2- Apresentacao e selecdo de critérios generalizados

Trata-se da do estabelecimento de critérios (limites) de avaliacdo para o julgamento
das alternativas visando, inicialmente, separar as alternativas viaveis das inviaveis. Os
critérios podem ser generalizados, qualitativos e em pouca quantidade; e devem ser claros,
independentes, ndo ambiguos e aplicaveis a qualquer alternativa.

Os critérios sdo baseados nas especificacdes de projeto de produto (ou requisitos de
projeto), que, por sua vez, se originam das necessidades do usuario e do produto.

3- Escolha do método de triagem

Refere-se a escolha de que método sera utilizado para a triagem, optando conforme
a necessidade do projeto, podendo ser, por exemplo, sistematico ou assistematico, rapido
ou demorado...

4- Elaboracdo da triagem das concepgdes

E executado o método de triagem, visando descartar opcdes de conceito que s3o
invidveis e elencar boas opcdes, considerando todos os critérios estabelecidos. E
recomendada a participagdo de, além da equipe de projeto, especialistas, usuario,
fornecedores e demais stakeholders.

5- Detalhar e reapresentar as concepgdes viaveis

Considera-se o infcio de um segundo filtro, mais refinado, com o objetivo de
diferenciar e ordenar as alternativas que passaram pela primeira triagem. As alternativas
devem ser melhor detalhadas, identificando e caracterizando os principios de solucido —
por isso devem ser reapresentadas.

6- Definicdo dos critérios especificos
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Os critérios, antes generalizados, devem ser revistos e complementados,
transformando-os em critérios especificos. Devem ser desdobramentos dos critérios
anteriores, contemplar restrigdes completas e serem expressos por parametros
quantitativos, mensuraveis e positivos (na medida do possivel, caso contrario ainda
podem ser expressos em termos verbais ou textuais qualitativos).

Em outras palavras, deve-se desdobrar os critérios e estabelecer o que é bom e o que
é ruim em cada um, por exemplo: supondo que o critério genérico de um moével seja “Peso
apropriado”, o desdobramento providencia as variaveis, podendo ser leve, pesado ou
mediano em relagdo ao seu peso. A equipe de projeto determina qual a opgao (entre leve,
pesado ou mediano) é adequada ao projeto.

7- Escolha do método de valoragdo das concepgdest?

Os métodos sistematizados de valoragdo das concepgdes envolvem equagdes de
ordenagdo relacionadas a um valor da funcdo utilidade da alternativa; o peso da
importancia do critério, um valor atribuido ao critério e relacionada também ao ndmero
de critérios especificos adotados.

8- Determinacdo dos pesos dos critérios

O objetivo desta atividade é definir quais critérios sdo maisimportantes que 0s outros
no projeto, para isso, determinam-se “pesos” para os critérios especificos de avaliagdo.

Por exemplo, no desenvolvimento de um eletroeletronico, um critério especifico é
“ser patenteavel” e outro ¢ “ter forma plastica agradavel”. Na comparagdo entre
alternativas, uma tem facilidade de ser patenteada, porém sua forma nao é tdo agradavel;
enquanto outra tem uma forma bastante agradavel, mas a patente pode ser mais dificil
de ser obtida. A escolha depende de que critério é mais relevante.

Trata-se de uma equalizagdo dos fatores projetuais, que permite também determinar
se uma configuracdo de produto é melhor que a outra com base nos “trade offs”, quando
as alternativas apresentam relacdo de “perde-e-ganha”. Sugere-se uma matriz de avaliagdo
para a comparagao de pesos dos critérios.

9- Valoragao dos critérios

O objetivo desta atividade é estabelecer uma unidade de mensuragdo para os

critérios. Para critérios qualitativos, podem ser adotadas escalas.

12 Na descrigdo desta atividade, Back et al. (2008) apresenta somente um método sistematico de valoragdo das concepgoes,
através de duas equagbdes, para uma ordenagio de alto nivel de precisdo. Porém, nas técnicas pesquisadas, a valoragdo das
concepgoes e ordenagdo das alternativas é simplificada e ndo deixa a desejar em sua avaliagéo.
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10- Determinagao do valor da funcéo utilidade e ordenagdo das concepcgdes

O objetivo é o ranqueamento das alternativas, em ordem de classificagdo conforme
a nova triagem realizada. Sistematicamente, realizam-se os calculos necessarios para
verificar qual alternativa cumpre melhor os multiplos critérios, de modo comparativo.

11- Anélise das melhores concepcoes

Por fim, deve ser realizada uma andlise verbal ou matematica que considere as
alternativas melhor ordenadas como possiveis opgdes de resolucdo do problema de
projeto. Nesse momento, é possivel voltar etapas para rever e analisar critérios e

desempenho das alternativas no processo.

A lista de atividades foi modificada graficamente conforme o fluxograma abaixo
(Figura 26), para facilitar a identificacdo de cumprimento das atividades, onde as duas

primeiras foram consideradas os inputs do processo.

Figura 26 - Fluxograma de atividades do processo de selecao de alternativas.
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Fonte: Adaptado de Back et al,, 2008, p. 368-369.

Para cada técnica levantada, foi realizada uma analise de fluxo das atividades,
conferindo se as atividades da técnica conferem com a proposta de Back et al. (2008).

O jogo deve abordar as onze atividades do processo, ou atividades semelhantes, que
gerem o mesmo resultado proposto. Para isso foi utilizada uma marcagao no fluxograma:
se a atividade for contemplada pela técnica, ou é equivalente, foi marcado com a cor
verde; caso, a atividade nado seja contemplada, o circulo ficou vazio (em branco); em casos
discutiveis, onde ndo esta claro se a atividade é realizada ou n&o é o foco principal da
técnica, optou-se por marcar na cor amarela (Figura 27).

O desenvolvimento desta analise é descrito no Capitulo 4, no item 4.2.2.
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Figura 27 - Legenda de cores

o O

Atividade Atividade Atividade
contemplada parcialmente nao contemplada
contemplada

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.5. Identificagdo dos recursos das técnicas

Foi realizada a identificagdo dos recursos minimos necessarios para a realizagdo de
cada técnica estudada, com base nas descri¢des de funcionamento. O foco foi estipular
recursos de apresentacao, fisicos, de comunicacéo, de registro e humanos.

O método para realizagdo desta atividade é chamado de “Insight sorting” (KUMAR,
2013) e consiste em retomar a descrigao de cada técnica; elaborar uma lista, por escrito,
de todos os recursos necessarios para cada uma (ou seja, declarar todos os recursos);
identificar padroes e agrupar por proximidade, definindo categorias. O resultado foi
compilado no Capfitulo 4, em um quadro resumo (item 4.2.3).

Consideraram-se intrinsecos a capacidade do designer os recursos intelectuais e
manuais exigidos para a realizacdo das técnicas, tais como a habilidade para desenho,
argumentacdo, interpretacdo de configuracdes, dentre outros que fazem parte da
formacado académica do designer.

Sobre os recursos de tempo estimados para a realizacdo de cada atividade, ndo se
pode afirmar com precisdo a quantidade exata de tempo que cada uma das técnicas leva
para ser aplicada, depende de muitas circunstancias como nivel de critério estabelecido,

sistema de aplicagdo da técnica, tempo delimitado pelo gestor do projeto, por exemplo.

3.2.6. Levantamento dos elementos formais de jogos

Para a identificacdo dos elementos formais de jogos foi adotada reviséo de literatura
como principal fonte de dados. A coleta é realizada por fichamento e tabulada através de

descricao dos elementos.
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O levantamento visa identificar quais os recursos e dinamicas de jogabilidade que os
jogos dispdem para viabilizar a aplicacdo das técnicas sistematicas de selecionadas.
Estipuladas as técnicas sistematicas de selecdo, a elaboracdo dos mecanismos de jogos
(combinacdo de elementos formais) deve ser compativel com o funcionamento da
técnica que se pretende aplicar. A pergunta norteadora desse processo de associagao é:
através de qual mecanismo de jogo é possivel aplicar tal técnica?

Estas relagdes sao discutidas durante a analise aprofundada das técnicas no Projeto

Informacional e Projeto Conceitual do desenvolvimento do jogo.

3.2.7. Metodologia de desenvolvimento do jogo

Segundo Costa (2010), o desenvolvimento de um jogo ocorre sob os determinados
pontos de vista: estrutural, mecanico e jogabilidade. Independentemente do tipo de jogo
que se esta desenvolvendo, a abordagem de configuragdo requer, segundo Fullerton
(2008), foco na jogabilidade, dada por um conjunto de regras que tenham significado e
motive os jogadores, envolvendo competicdo, desafio e interacbes que se podem dizer
“divertidas”. Consequentemente, € essencial que o projetista do jogo, olhe para o mesmo
como se fosse um jogador e teste e avalie a jogabilidade com frequéncia no decorrer do
projeto, através de prototipagem rapida e testes de jogabilidade (playtest). No
planejamento da pesquisa, isso implica em reservar um tempo para testes de jogabilidade
e formacdo de equipe de jogadores-testes, neste caso, integrantes do laboratério de
pesquisa em Design do PGDesign (UFRGS).

Vianna et al. (2015), no livro “Gamefication, Inc” propde uma estrutura de
desenvolvimento de jogos para resolver problemas de uma empresa, entre eles mudangas
de comportamento, como motivar e estimular os colaboradores. A prescricdo de roteiro
é no formato de perguntas, em oito passos (Quadro 3).

Estes passos sdo tomados como base para o desenvolvimento de uma metodologia
para o projeto do jogo, associando outras técnicas e ferramentas para responder as

perguntas.
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Quadro 3 - Passos da estrutura de desenvaolvimento de jogos, em forma de perguntas.

Passo 1 — Compreenda o problema e o contexto

Objetivo do jogo: Qual é o problema central
a ser trabalhado? O problema é relevante?

Comportamentos: qual ¢ o atual
comportamento ndo desejavel? Por que as
pessoas apresentam esse comportamento?
Para qual comportamento  deve  ser
modificado? Por que é precisc modificar esse
comportamento? Quem se beneficia com
essa mudanca? Como o jogador pode se
beneficiar desra mudanca? O
comportamento a ser estimulado esta de
acordo com as necessidades e os objetivos?

Ambiente/Contexto: em qual contexte o
jogo a ser desenvolvido se insere? Como esse
contexto ou jogo se constitui fisicamente? E
um ambiente barulhento ou movimentade?
Quais s30 as regras e limitagdes impaostas pelo
ambiente? O jogador vai participar de casa ou
de algum ambiente especifico?

Plataforma: define limites, espacos — virtuais
ou ndo — de agdo. Qual ¢ a plataforma mais
adequada para o seu joge? Jogo de tabuleirg,
de compurtador, de atividade fisica, ou outro?
Qual é ainterface entre o jogador e ¢ jogo?

Passo 2 — Compreenda quem sio os jogadores

Jogadores: Quem é o jogador?

Quais sdo suas caracteristicas demograficas e
comportamentais? Quais atividades o jogador
realiza? Que tipo de jogador ele é? Ha outras
pessoas engajadas no jogo (supervisores, por
exemplo)?

Passo 3 — Critérios norteadores e missio do
jogo

Missdo: os critérios norteadores estdo de
acordo com o desafio inicial do projeto?

Os critérios norteadores estdo de acordo com
0 ahjetiva?

A misséo do jogo é clara, especifica, alcangivel
e mensuravel?

Passo 4 — Desenvolva ideias para o jogo

Tema: Quzl tema representa o objetive do
jogo? A metafora faz sentido para os
jogadores e para o objetivo do jogo?
Histdria: a histdria tem potencial de engajar
os jogadores?

Estética: qual a estética se quer privilegiar no
jogo? A estética reforga e consclida a histéria?

Passo 5 — Definicao do jogo e sua mecanica

Duragdo do jogo: quais sic as regras de
duragio do jogo? Como ¢ a curva de
experiéncia do jogador?

Frequéncia de interagio: com que
frequéncia o jogador vai interagir com a
plaraforma?

Mecanica do jogo: quals s3o as mecanicas
que regem © jogo? As mecdnicas sdo
engajadoras para os jogadores? A mecanica
auxilia o alcance dos objetivos iniciais do
jogo?

Pontuagio: a pontuagio esta equilibrada? E
justa? O que os jogadores sentem quando
perdem?

Recompensas: ha recompensas no jogo? Ha
risco de as recompensas destrufrem interesses
intrinsecos?

Passo 6 — Testes em baixa, média e/ou alta

fidelidade

Avaliacdo: avalie a mecanica do jogo: ela
funcionou com os participantes? Avalie a
pontuacdo: o modelo de atribuicio de
pontuacdo esta justo? Avalie o conceito do
jogo: a mecdnica faz sentido para os
jogadores? Os jogadores se divertiram com o
jogo?

Passo 7 — Implementagao e monitoramento.

Passo 8 — Mensuracdo e avaliagao

Fonte: Adaptado de Vianna et al. {2015).
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A estrutura do projeto tem come base as quatro etapas do PDP: Projeto
Informacional, Projero Conceitual; Projeto Preliminar e Projeto Detalhado. Dentro destas
etapas, as atividades organizadas sdo técnicas que derivam do préprio PDP. As atividades

relacionadas para cada etapa sdo resumidas na Figura 28 e descritas a seguir.

Figura 28 — Resumo das atividades do processo de desenvolvimento do produto.

Processo de Desenvolvimento do Jogo

Projeto Informacional : { " Projeto Detalhado

Problematizacdo Matriz de relacionamento Refinamento da solucdo Lista de materiais

Analise de similares Geragdo de alternativas Testes e correcdes Desenho técnico

Criacdo sistematica

Analise funcional davarSntes Te.ste e deﬁnigéo Documentacao de registro
da interface grafica
Pesquisa de normas técnicas Elaboracdo de (teste de grafismos, Modelo funcional
Modelo funcional cores, elementos visuais)
Lista de requisitos
Selecdo de alternativas Elaboragdo do contetddo
(Playtests) grafico e textual

Fonte: Elaborade pelo autor.

Projeto Informacional

Problematizacdo: este é 0 momento de declaracido do problema, dos objetivos do
jogo e missdo. Ocorre também a identificacdo do plblico alvo, que serve para coletar e
organizar dados a respeito do usuario, identificando necessidades do publico alvo para
todo o possivel ciclo de uso do produto. Essa atividade pode ser realizada com base em
atividades semelhantes, e uso de produtos similares, Busca também determinar que tipo
de linguagem sera utilizada. A partir desta analise sdo definidas as questdes a respeitc dos
jogadores, tema do jogo, historia e estérica.

Analise de similares: sdo analisados jogos similares, encontrados no mercado, sob
aspectos de custos, plataforma, elementos formais, mecanicas do jogo, recursos utilizados
e sistemas de pontuagdo e recompensas. Visa identificar pontes falhos em “jogos
ferramentas”’, bem como pontaes positivos que servem de boas referéncias.

Andlise funcional: segundo o PDP, esta tarefa exige analisar quais as especificacio-
meta do produto, identificando as fungdes do produto. Sdo estabelecidas funcdes globais,
que englobam as fungdes basicas e alternativas que ¢ produto pode desempenhar. Apds,
sdo selecionadas as fungdes desejadas para o projeto, resultande nos requisitos funcionais

a serem alcancados.
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Pesquisa de normas técnicas: pesquisa de normas referentes 2 producio e distribuicio
de jogos da categoria, conforme plataforma.

Lista de requisitos: é elaborada como uma sintese de rodas as anéalises realizadas,
extraindo requisitos de projero que servirdo de base para a geracdo de alternativas e
também critérics para a escolha da solugdo adequada. Inclui a lista de limitacdes e

restricdes do projeto e respostas ao roteiro proposto por Vianna et af. (2015).

Projeto Conceitual do jogo

Martriz de relacionamento: permite visualizar combinacdes e idealizar as relacdes
entre elementos, ajudando na configuragdc de ideias. As combinacdes terdo como base
as técnicas sistematicas de selecio a serem utilizadas e os recursos e elementos dos jogos.

Geracgdo de alternativas: realiza-se uma geracdo espontanea de alternativas, para a
geracao de ideias iniciais em grande quantidade, seguido de uma criagio sistematica de
variantes e refinamentos até se obter mecanicas de jogo definidas.

Modelo funcional: elaboracdo de modelos funcionais das alternativas, utilizando
recursos de baixo custo e de rapida execugdo. Serve para realizar os testes iniciais da
mecanica das alternativas.

Selecdo de alternartivas: o processo de selecdo no desenvolvimento dos jogos é
marcado pela prototipagem e teste, através dos chamados “Playtests”. Trata-se da
realizacdo de restes das mecénicas de jogos geradas, simulando a utilizagdo do joge, no
caso, para a selecdo de alternativas ficricias. Para esta atividade, as alternativas serdo de
média complexidade e formaro de apresentacio bidimensional, visando garantir 2
aplicabilidade do jogo. A cada playtest, sdo anotados os pontos positivos, PoNtos
negativos e observages a serem consideradas e madificadas.

Para simular a aplicagic do jogo em um projeto, foram utilizadas necessidades do
usuario e requisitos de projeto pré-determinados. Primeiramente, porque pressupde-se
que estas informagdes ja tenham sidoc coletadas e organizadas ao final do Projeto
Informacional, etapa antecedente. Segundo, estima-se que estas informacdes estejam
acordadas entre os membros da equipe de projeto, evitando disparidades muito
expressivas entre pontes de vista em relacdo aos requisitos, permitindo fluxo do jogo, sem
se deter na discussao dos requisitos em si. Contudo, 2 predeterminagzo de requisitos ndo
impede a interpretacdo de cada alternativa pelos jogadores, que ficam livres para apontar

quais cumprem, ndo cumprem ou quais necessitam de modificagoes.
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Projeto Preliminar

Refinamento da alternativa: conforme o desempenho e constatacdes nos playtests, a
alternativa selecionada é corrigida e definida em todos os detalhes no Projeto Preliminar.

Ocorre a definicdo do visual (grafismos), conteido (textos), materiais de execugao e
demais aspectos técnicos — voltados a producdo em massa do produto. Além disso, sao

elaborados a identidade visual, a embalagem e o manual/regulamento do jogo.

Projeto Detalhado
Esta etapa € a preparagdo do produto para a producao, sdo elaborados o desenho
técnico, lista de materiais e documentacao para Registro de Desenho Industrial.

Modelo funcional: elaboracdo de um modelo funcional; testes e ajustes;

3.2.8. Playtest

Como método de verificagdo da eficacia do jogo, em relacdo a hipdtese proposta pela
pesquisa, opta-se por realizar “jogadas testes” (playtests) simulando uma aplicagio do jogo
durante um processo de design.

O teste de jogabilidade é uma ferramenta para testar a eficiéncia da jogabilidade
elaborada para o jogo. Segundo Fullerton (2008, p. 248), playtest é aquilo que o designer
faz o tempo todo durante o desenvolvimento do jogo para estimar se tal configuragao
serd efetiva ou ndo para que os jogadores atinjam seus objetivos. Sdo, basicamente,
estimativas com base na experiéncia do desenvolvedor, do que pode dar certo e errado.

Segundo Fullerton (2008, p. 250) a aplicacao do jogo pelo proprio desenvolvedor deve
ocorrer com frequéncia na etapa de concepc¢ao do jogo, onde se experimentam conceitos
fundamentais do jogo, quando ¢ definida a mecanica chave. O objetivo nesta etapa ¢ fazer
0 jogo funcionar e garantir que ele cumpra os requisitos, esteja com os elementos formais
balanceados e seja divertido de jogar. Os testes e avaliagdes com publico externo sdo
etapas mais a frente, que requerem mais ferramentas e maior investimento de recursos.
Como sugestao de avaliacdo exploratéria, o Fullerton (2008) diz para realizar simulagdes
de aplicagdo do jogo com pessoas proximas, como amigos e colegas de desenvolvimento,

assim que surgir uma versao “jogavel”.
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Para realizar os testes cria-se uma situacdo ficticia de projeto com base em um
problema projetual. Simula-se ¢ momento propicio para a aplicacdo de técnicas
sistemaricas de selecdo de alternativas em um projeto de produto, em que se tém uma
quantidade expressiva de alternativas geradas e os requisitos de projeto devidamente
estabelecidos.

O problema ficticio a ser urilizado é a criacdo de um conrrcle/joystick independente
para a nona geracao de consoles de videogames, Os controles sdo produtos que
acompanham os videogames, sdc disponibilizados pelo fabricante e servem como
interface entre o usuario € maquina. A proposta atende a uma demanda de mercado que
consiste na venda de controles alternativos aos controles dos fabricantes de videogame,
que possuem diferenciais estéticos, funcionais, econdmicos e tecnologicos. Foi realizada
uma coleta de sketches/esbocos sobre o tema, através de buscas nainternet, em portfélios
de profissionais e de estudantes e criado um conjunto de alternativas de solugdes fict/cias.

Em seguida, elaborou-se um briefing simulado, sob o titulo de "Resuma do Projeto
Informacional”, contendo um quadro de necessidades dos usudrios (Figura 29), os
requisitos de projeto (Figura 30), um painel imagético dos principais produtos
concorrentes {(Figura 31) e uma série de 27 imagens, que foram impressas em papel,
formato A5, contendo alternativas de solugédo para ¢ briefing (Figura 32, Figura 33, Figura
34, Figura 35 e Figura 36), coletadas em porcfélios publicos nas plataformas virtuais
Behance (BEHANCE, 2015) e Cloroflot (CLOROFLOT, 2016).

Este material, serve de base para a aplicacdo do jogo pelo autor, visando simular as
informacdes coletadas no Projeto Informacicnal. Dessa forma, as entradas do processo de
selecdo sdo contempladas, permitindo o playtest do jogo a partir deste ponto, em que se
tem requisitos de projeto estipulados e “geracio” suficiente de alternativas de solucéo.

Quanto ao monitoramento da motivagdo durante o desenvolvimento, Vianna et al.
(2015) recomenda que sejam verificados momentos de “fadiga” dos jogadores em relacdo
aos objetivos determinados. Para tanto, é vélido identificar momentos de queda de
motivagao, por meio de observagdo e apontamente dos jogadores, para inserir elementos

inéditos, que instigllem ¢ jogador (VIANNA et af, 2015, p. 38).
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Figura 29 — "Resumo do Projeto Informacional” utilizado como briefing de partida para os testes de
jogabilidade.

EXEMPLO: CONTROLE DE VIDEO-GAME

RESUMO DO PROJETO INFORMACIONAL

PROBLEMA DE PROJETO

Projetar um controle independente para video games da nona geragéo de consoles e PC.

NECESSIDADES DO USUARIO

Empunhadura confortavel: a maioria das pessoas julga necessario que a empunhadura do controle seja confortavel. Entende
se por conforto a disponibilidade de condigoes ideais para que a atividade (neste caso, o total dominio do controle) seja
realizada. A empunhadura de joystick preferida dos consumidores é aquela que preenche por completo o interior das maos.

Tamanho compacto: é designado como o menor tamanho possivel que o produto pode ter. sem comprometer sua
funcionalidade, ergonomia e conforto ao usuario. Um tamanho compacto tambem garante um uso menos material na
produgao, reduzindo os custos do produto.

Textura agradavel: a textura é de grande importéancia em controles de video-games ja que o tato é o principal sentido usado na
interagao entre o usuario e o jogo. além disso, proporciona conforto e sequranca.

Boa disposicao dos botoes: foi determinada uma das caracteristicas mais importantes entre os joysticks. pois da conta do
conforto e ergonomia em relacdo a posicao dos dedos e da facilidade de se interagir com o jogo de forma intuitiva. A ma
disposicdo pode causar lesdes com o uso excessivo do controle.

Fungoes adicionais: fungoes além do aperto de botoes sao bem vistas pelo usuario, como & o caso de microfones e vibragao.
Controles com vibracao tém como objetivo aumentar a gama de sensacoes e interatividade ao jogo. Funciona de tal forma que
um evento que aconteca durante o jogo. cause uma vibracdo no controle, com uma intensidade correspondente ao evento, e
gera a sensacao de simulagao.

Bastante resistente: por ser um acessorio movel e de uso intenso, os controles devem ser resistentes a diversos tipos de
solicitagdes mecanicas. como quebra de componentes e botdes causados pela manipulagdo do jogador e quedas.

Facil manuseio dos direcionais: os direcionais analégicos e digitais devem ter facil acesso, liberdade de movimento e precisao.
As posi¢des. tamanhos, formatos dos direcionais variam de um produto para o outro, implicando na dificuldade ou nao de
manuseio, sob pena de avaliagao do usuario.

Botdes com signos: sdo importantes, pois ajudam o usuario a se familiarizar com os botées em um primeiro momento. Além
disso. os signos sao bastante utilizados para a comunicagao entre usuarios para o entendimento e interpretacéo das fungoes
dos botdes.

Botdes com acionamento adequado: entende-se por acionamento adequado a pressao ideal necessaria para se acionar um
botdo. Botoes muito faceis de acionar reduzem a sensibilidade do usuario em perceber quando o botdo foi acionado, ja botdes
muito resistentes ao apertar. geram desconforto e cansaco, por isso uma resisténcia adequada a pressao do dedo se faz
necessaria.

Durabilidade: a durabilidade é vista como o tempo de vida util de um controle,. mantendo suas caracteristicas originais de
funcionamento. Os desgastes observados em controles com bastante tempo de uso, sdo no acionamento de botdes, avaria
dos componentes internos, acabamento e grafismos e no material base do artefato.

Mobilidade: o principal limitante na mobilidade de um controle é o tamanho do fio que o liga ao video-game. A mobilidade se
faz importante pois, alem de dar mais conforto e liberdade ao jogador. proporciona também mais seguranga ao produto
evitando que este danifique o console.

Estética agradavel: o visual e ligado & manipulacdo intensa do artefato, porem nao esta limitada a formas robustas. Formas
organicas se adequam mais facilmente a empunhadura das maos. O produto € associado ao canceito de tecnologia (high-tech)
e ha preferéncia por grafismos discretos.

Fonre: Elaborado pelo autor.
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Figura 30 — Requisitos de projeto para simulagio de utiliza¢io do jogo.

EXEMPLO: CONTROLE DE VIDEO-GAME

RESUMO DO PROJETO INFORMACIONAL

SUGESTAO DE REQUISITOS DE PROJETO/ CRITERIOS

Ter empunhadura confortavel: deve preencher, de forma anatdmica, o interior das méaos do usuario.

Minimizar componentes eletrénicos: deve ser o menor numero possivel, pois quanto menos componentes eletrénicos, menor
o custo de produgao, menor a limitag&o para o formato do controle.

Minimizar numero de botdes: deve ser o minimo possivel desde que todas as funcdes do controle sejam atendidas. Um
numero excessivo causaria confuséo entre os usuarios e um numero menor, reduziria a jogabilidade.

Ser pequeno: desde que a empunhadura e a ergonomia nao sejam prejudicadas. Também esta relacionado a mobilidade do
objeto, pesa e custo do artefato.

Ter material adequado: o material devera ser o mais resistente e durével a fim de prolongar a vida util do objeto. Também deve
ser escolhido um material que proporcione uma textura agradavel e que passe a sensagao de firmeza nas méaos.

N&o emitir ruidos. O nivel de ruido deve ser reduzido ao maximo e se possivel excluido. O ruido intermitente pode causar
irritac&o e desconforto auditivo.

Peso limitado: o peso deve ser tal que ndo cause cansago ao usuario ao longo da utilizacdo e ao mesmo tempo ndo pode ser
extremamente leve, pois causa sensagéao de instabilidade quando os botées e direcionais sao utilizados.

Ser resistente: o desgaste devera ser minimizado ao méximo a fim de aumentar a durabilidade do controle e manter a
qualidade do produto.

Sistema de conexao adequado: a tecnologia deve garantir conexao estavel. boa mobilidade e n&o ser inconveniente.

Sinalizacao proporcional: deve ser adequada ao nimero de botoes e de forma que n&o confunda o usuéario. Uma sinalizagao
minima seria a recomendada desde que as fun¢des continuem explicitas.

Visual atraente: deve ser associado aos temas tecnologicos contemporaneos, com grafismos discretos, forma adequada a
fungao, preferencialmente organica e robusta.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 31 — Painel de imagens do produto concorrente.

EXEMPLO: CONTROLE DE VIDEO-GAME

RESUMO DO PROJETO INFORMACIONAL

CONCORRENTES

Razer Sabretooth

Fighting Commander 4

Fonte: Amazon, 2016; Razer, 2016.
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Figura 32 — Alternativas de solugio para o briefing simulado.

EXEMPLO: CONTROLE DE VIDEO-GAME DO TIPO CONSOLE

GERAGAO DE ALTERNATIVAS

Fonte: Behance, 2016a,.2016b, 2016¢, 2016d.




103

Figura 33 - Alternativas de solugao para o briefing simulado.

EXEMPLO: CONTROLE DE VIDEO-GAME DO TIPO CONSOLE

GERAGAO DE ALTERNATIVAS

Fonte: Behance, 2016e, 2016, 2016g, 2016h, 2016i
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Figura 34 — Alternativas de solugio para o briefing simulado.

EXEMPLO: CONTROLE DE VIDEO-GAME DO TIPO CONSOLE

GERACAO DE ALTERNATIVAS

Fonte: Behance, 2016j, 2016k, 20161, 2016m.
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Figura 35 — Alternativas de solugio para o briefing simulado,

EXEMPLO: CONTROLE DE VIDEQ-GAME DO TIPO CONSOLE

GERAGAO DE ALTERNATIVAS

TYWISTEY

Fonte: Behance, 20160, 2076p, 20164, 20161, 20165, 20161, 2016V, 2016x.



106

Figura 36 — Alternativas de solugao para o briefing simulado.

EXEMPLO: CONTROLE DE VIDEO-GAME DO TIPO CONSOLE

GERACAO DE ALTERNATIVAS

Fonte: Coroflot, 20163, 2016b, 2016c.
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Capitulo 4

DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Este capitulo é dividido em trés partes, na primeira é realizado o levantamento das
técnicas sistematicas de selecdo de alternativas; na segunda sio feitas as andlises das técnicas
levantadas; e na terceira, o desenvolvimento da ferramenta, conforme o método de projeto

adotado para o desenvolvimento do jogo, contendo a descricdo de cada etapa.

4.1. LEVANTAMENTO DAS TECNICAS SISTEMATICAS DE
SELECAO DE ALTERNATIVAS

Parte-se do principio de que cada técnica de selecdo de alternativas é integrante de
um conjunto de técnicas e ferramentas propostas por autores de metodologias. Para
identificar tal bibliografia foram utilizados dados da pesquisa de Mello (2009), onde sdo
sugeridos os métodos mais representativos e utilizados no Brasil pelas Instituicdes de
Ensino Superior de Design. O Quadro 4 os relaciona por autor, ano de publicagdo e titulo
do material bibliogréfico.

Como complemento, foram revisados autores de relevancia internacional, com base
no artigo “Understanding design research” de Chai e Xiao (2012), em que foi realizado um
estudo sobre as principais citagdes, co-citacdes e temas abordados no periddico Design
Studies no periodo entre 1997-2010. Os autores que tiveram maior nimero de citagdes,
que trataram sobre o tema “design process” e propuseram métodos estruturados, sao
apresentados no Quadro 5, por sobrenome, ano de publicacdo e titulo do material
bibliografico.

Estes métodos sdo propostas que compreendem, segundo Birdek (2006), os
primeiros métodos de design, chamados de Sistemas de Primeira Geracdo, que

contemplam as etapas elementares do desenvolvimento de produtos.
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Quadro 4 - Relacdo de autores relevantes (autor, ano e obra) segundo Mello {2009}.

Autor Ano Titulo

Bruno Munari 1968 | Design e Comunicagdo Visual

Nelson Back 1983 | Metodologia de Projeto de Produtos Industriais

AmaraniteG. 1984 | Fundamentos de uma metodologia para desenvolvimento de produtos
Bomfim

Gui Bonsiepe 1992 | Teoria e Pratica do Desenho Industrial

Mike Baxter 1995 Projeto de Produto: Guia pratico para o desenvolvimento de novos produtos
Pahl e Beitz 1996 | Engereering Design: a Systematic Approach

Mora‘es € 1998 Ergonomia: Conceitos e Aplicacdes

Mont'Alvio

Bernard Lébach 2001 Design Industrial

Celaschi e Desserti | 2007 | Design e Innovazione Strumenti e Pratiche per la Ricera Applicata

Nelson Back et. al. | 2008 | Projeto Integrado de Produtos: Planejamento, Concepgio e Modelagem

Fonte: Adaprado de Mello, 2009, p, 84-85.

Quadro 5 — Relagio de autores relevantes (autor, ano e obra) segundo incidéncia de citagdes no
periddico Design Studies.

Autor Ano Titulo

Alexander 1964 | Notes on the Syntesis of Form

Jones 1970 | Design Methods

Pahl & Beitz 1988 | Engineering Design: A Systematic Approach

Pugh 1991 | Total Design: integrated methods for successful product engineering
E:;(;:nburg % 1995 | Product Design: Fundamentals and Methods

Ulrich & Eppinger 1995 Product Design and Development

Fonte: Adaprado de Chai e Xiao, 2012

Apos consulta ao material bibliografico de cada autor, foi possivel filtrar quais

métodos seriam validos para a pesquisa. Foram estabelecidos os seguintes critérios para

selecionar as propostas de métodos: tratar sobre desenvolvimento geral de produtos;

conter ferramenta, técnica ou sugestao de selecao de alternativas; ou processo semelhante

para optar por uma solugdo.
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Foram descartadas as propostas de: Moraes e Monr Alvdo (1998), por se tratar
especificamente de projeto de ergonomia; Flaviano Celaschi e Alessandre Desserti (2007),
por estar mais relacionado 2 4rea de Administracio e Marketing do que Design e Projeto
de Produto; e Nelson Back (1983), pois a nova versio {2008) contempla os principais
aspecros da primeira, complementando-a.

A proposta de Pahl e Beitz reincide nas duas pesquisas, contudo o material analisado
foi somente a bibliografia mais recente (3 ed. publicada em 2008). Foram consultadas as
Ultimas edicdes de cada material, conforme a disponibilidade. Alexander (1964) e Munari
(1968) nao continham técnicas especificas de selecao de alternativas, mas propunham
essa tomada de decisdo sobre outro ponto de vista (decisdo do usuario/consumidor),
portanto, foram considerados.

Apés esta definicdo, o material é explorado em busca das técnicas sistematicas de
selecdc de alternativas recomendadas, utilizando as fichas de descricao (rever método no
itern 3.2.2). As fichas preenchidas encontram-se no Apéndice A.

Apos o preenchimento das fichas de descricdo de cada técnica, péde ser realizado
o levantamento de técnicas sistematicas de selecdo de alternativas propostas pelos
autores de metodologias definidos anteriormente. As técnicas levantadas sio
apresentadas no Quadro 6.

Para complementar tal levantamento, foi utilizado o livro "Como se cria: 40 mérodos
para design de produtos’, de Pazming {2015). Trata-se de um material didatico que
apresenta uma lista de técnicas, com uma breve descricde, classificagio nas etapas de
design, funcionamento, ferramentas necessarias e um ou mais exemplos de utilizacio.

No livro, sdo elencadas 40 técnicas para todo o processo de design, muitas delas
aplicaveis no processo de selecao. A autora divide o processo de design em uma sequéncia
basica de 4 fases, com base nas metodologias de Jones (1978), Bomfim (1995), Baxter
(2000) e Cross {2008). Planejamento; Analise; Sintese; e Criatividade. Posteriormente,
classifica cada técnica dentro dessas fases, destinando as técnicas de selecio e avaliagdo
dentro da categoria “Sintese”. Segundo Pazmino (2015, p. 19), “a fase de sintese é
complementar a fase de analise” e nela busca-se reunir as informagdes coletadas e
estipuladas para tomar decisdes. Cada andlise feita durante o processo pode ser
considerada uma sintese, e incluem o estabelecimento de requisitos de projeto e a selecéo

da melhor alternativa de solucdo. Portanto, as técnicas abordadas a seguir foram as
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pertencentes as categorias de “Sintese” e "Analise” — nessa Ultima categoria, somente

quando relacionada & tomada de decisdo no processo de selecao de alternativas.

Quadro 6 - Técnicas de sele¢io de alternativas propostas, segundo autores.

# | Técnica sugerida Autor e ano da publicacio
1 Matriz de Pugh Back, 2008; Baxter, 2000; Ulrich e Eppinger, 2008.
2 | Valoragio das concepgdes Back, 2008.

3 | Votacdo Baxter, 2000.

4 | Lista de verificacao Bonsiepe,1984.

5 | Valoragdo dos critérios Bonsiepe,1984.

6 | Checklist Jones, 1992,

7 | Specification Writting Jones, 1992.

8 | Ranking and weighting Jones, 1992.

| (pmtmatie Secton Cravy | Pl Bei 2007

10 | Guthod of Contrat Comvergoney | P8 199

11 2::;25}15 of Interconnected Decisions Roozenburg:e Eekels, 1685,
12 | Caixa Morfologica Roozenburg e Eekels, 1995,
13 | Pontuagdo de conceitos Ulrich e Eppinger, 2008.

14 | Votacdo multipla Ulrich e Eppinger, 2008.

15 | Pros e contras Ulrich e Eppinger, 2008.

16 | Protdtipo e teste Ulrich e Eppinger, 2008.

Sem técnica especifica

Alexander, 1964; Bomfim, 1984; Lobach, 2001; Munari, 1968;

Fonte: Elaborado pelo autor, com base nos autores referenciados da tabela.

Na descricdo de cada técnica, no livro de Pazmino (2015), foram abordados os

seguintes aspectos: breve descricdo da técnica, contextualizando o seu objetivo, aplicacio

e caracteristicas gerais; outras nomenclaturas, até mesmo por outros autores, para

designar a mesma técnicg; e disciplina de origem, campo do conhecimento no qual a

técnica surgiu ou é mais utilizada.

As algumas técnicas de analise como “"Andlise da Tarefa”, “Analise Funcional”,

"Andlise Estrutural”, tem seus resultados aplicados nas fases de Sintese e Criatividade,
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caracterizando uma atividade pré-selecdao, inseridas no Projeto Informacional.
Consequentemente, as informagdes obtidas se desdobrardo nos critérios de avaligao,
porém o foco deste trabalho esta sobre as técnicas sistematicas de selecdo, pressupondo
que estas informacdes ja estejam coletadas. Portanto tais técnicas ndo foram abordadas.

Das oito técnicas selecionadas neste material, trés ja haviam sido sugeridas pelo
levantamento anterior. A técnica “Matriz morfoldgica”, sendo uma variagdo de
nomenclatura para “Caixa morfologica”, sugerida por Roozenburg e Eekles (1995);
“Critérios de sele¢ao” (3), como uma variagdo de nomenclatura para a técnica “Lista de
verificacdo” ou “Checklist”; e a “Matriz de decisdo” (4) referindo-se a “Matriz de Pugh”.

As técnicas levantadas deste material sdo apresentadas no Quadro 7 abaixo,

conforme o autor desenvolvedor de cada uma:

Quadro 7 - Técnicas de selecdo de alternativas segundo Pazmino (2015).

# | Técnica sugerida Autor

1 Painel de conceito N&o consta no material consultado.
2 | Matriz de diferencial semantico Charles Osgood, em 1950

3 | Grupo focal Nao consta no material consultado.
4 | SCAMPER Bob Eberle, em 1991

5 | Seis chapéus Edward De Bono

Fonte: Adaptado de Pazmino, 2015.

Portanto, para esta etapa inicial do levantamento foram reconhecidas 21 técnicas

sistematicas de selecdo de alternativas. As mesmas sdo analisadas no item a seguir.

4.2. ANALISE DAS TECNICAS DE SELECAO LEVANTADAS

As técnicas levantadas (ver Quadro 6 e Quadro 7) estdo sujeitas a interpretagao e
desdobramentos, devido as peculiaridades e semelhancgas encontradas nas descricdes dos
procedimentos de cada uma. Conforme a descricdo de cada técnica levantada, tanto as
indicadas por metodologias como as dispostas por Pazmino (2015), foi verificado que cada
uma apresenta uma série de procedimentos semelhantes as outras ou complementares,

diferindo somente na nomenclatura e/ou descricio do procedimento. Além disso,
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algumas das técnicas se desdobram em etapas que sdo a soma de duas ou mais técnicas
ja existentes. Por isso, cada técnica foi abordada visando analise aprofundada a respeito
do funcionamento e ajuste dos termos utilizados.

A analise das técnicas sistematicas de selecdo tem como base as nomenclaturas, as
atividades, as ferramentas e o fluxo de funcionamento de cada técnica . Cada abordagem visa
analisar aspectos qualitativos das técnicas e fluxo de atividades. para identificar padroes e
extrair os principios em comum, destaques, diferencas entre as técnicas levantadas, até

mesmo eleger a importancia das mesmas pela incidéncia no material.

4.2.1. Analise qualitativa e sintese do levantamento

Primeiramente, destaca-se a Matriz de Pugh como uma técnica bastante difundida,
mesmo sendo indicada como uma técnica isolada — pois esta inserida em um método
completo desenvolvido pelo autor, determinado “Método de Convergéncia Controlada”.
As caracteristicas pelas quais a técnica se destaca sdo: utilizacido de recurso grafico/visual;
atende a diferentes possibilidades; visualizagdo de todo o conjunto de solugdes; possibilita
combinagdes, embora ndo seja uma caracteristica exclusiva desta técnica; permite dar
seguimento direto para se trabalhar com escalas de peso dos critérios, quantitativamente
ou qualitativamente, avangando para a um sistema de ranqueamento.

Verificados os procedimentos, tanto a “Matriz de Pugh”, quanto o “Quadro de Selecdo
Sistematica” contém no seu funcionamento outras técnicas: “Lista de Verificagdo”;
“Valoragdo das Concepcdes”; “Pros e Contras’; e “Votagdo”. Portanto, foram consideradas
para esta pesquisa como técnicas equivalentes.

O diferencial entre estas duas técnicas é que a primeira (Pugh) prevé os conceitos
expressos graficamente — esbocos, rafes, modelagem, etc. £ possivel que este seja um dos
motivos de sucesso desta técnica. Ambas sdo chamadas, em outras éareas do

|II

conhecimento, como “avaliagdo multicriterial” ou “matriz de avaliagao”.

Bomfim (1995) trata as matrizes de hierarquizacao e peso dos requisitos (Matriz de
Interacdo e Matriz de Restricdo) como “Técnicas de Exploragdo do Processo Logico”, e diz
que servem somente para organizar os dados e informagdes existentes; sdo técnicas
complementares ao processo criativo. Conforme o autor “uma avaliagdo é o julgamento
das qualidades positivas e negativas de algo, através de critérios bem definidos” (BOMFIM,

1995, p. 57). Portanto, categorizou-se como uma indicagdo da técnica “Pros e contras”.
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Lébach indica outre autor, Bernhard E. Blirdek, que apresenta em seu livro "Historia,
tecria e pratica do Design de Produtos” um grande apanhado histérico sobre design e
metodologia, e relata que, depois de uma transformagio no cenério das metodologias de
design, a aproximacdo com o usuario é ponto chave para a avaliacio e validacio de um
produro (BURDEK, 2006). Para tal, também sdo necessarios modelo e testes com o usuario,
assim podernes sugerir que a técnica sisteratica de selecio sugerida por estes autores &
“Protétipo e Teste”.

Das técnicas propostas por Roozemburg e Eekels, "Analysis of Interconnected Decisions
Areas — AIDA" envolve modelos matematicos para a montagem de graficos de tomadas
de decisdes. E uma técnica genérica de tomada de decisdo multicriterial, ndo se refere
diretamente & conceitos de design, por isso ndo foi considerada no levantamento.

Sobre os autores que nio apresentaram récnicas especificas, Burdek {2006), Munari
(1998) e Alexander (1964) acreditam na conexdo direta com o usuario final. Colocam
prototipagem e testes como técnicas para trazer o produro rapidamente “as maos” do
consumidor para avaliar o conceito. "Apresenta-se 0 modelo em funcicnamento a um
certo numero de provaveis usudrios e pede-se uma opinido sincera” (MUNARI, 1998, p.
52). A partir desses juizos, faz-se um controle do modelo para verificar se pode ser
maodificado, caso as restricdes a ele assentem em valores objetivos. Concorda-se com os
autores, pois tecnologias de produgio estic permitindo facilidade e liberdade de
maodificacdo rapida, sem que a participagdo do usuario seja indireta como em pesquisas
precedentes a geracdo de alternativas. Estas propostas estdo, portanto, vinculadas a
utilizacdo de um “Crupo Focal”. Os mesmos autores ndo estabelecem etapa especifica de
“selecio de alternativas”, tratam a avaliacdo e selecio come um processc concomitante
ao processc de criagdo. Como o Grupo Focal exige um modelo funcional do produto e a
técnica Prototipo e Teste procede para uma avaliacdo sistematica com um grupo de
consumidores, considerou-se nesta pesquisa a unificacdo destas técnicas sob a
nomenclatura “Protétipo e teste”.

Ac proporem as técnicas, todos os autores estic de acordo com relacio 2 sua funcio,
de que elas ndo garantem a escolha do melhor conceito (resultado otimo) através da sua
utilizagdo, mas gue cada uma traz um auxilio a avaliagio e escolha de um bom conceito
dentre as op¢des declaradas. Concordam também que o processo de avaliagao e selecio

é iterativo, ou seja, oscila entre selecio e criacio (processo convergente e divergente,
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respectivamente). Por isso, as récnicas estio inseridas na erapa que precede o
detalhamento técnico de uma solugdc e ocorrem ainda dentro de um processo criative.

Com base nessa analise, o quadro de levantamento das técnicas foi reelaborado,
associando as 21 técnicas levantadas conforme a proximidade da nomenclatura, estrutura
e funcionamento (Quadre 8). © nlmero de técnicas levantadas reduziu de 27 para 11.

Quadro 8 - Agrupamento das técnicas de selecio conforme anilise e as respectivas fontes
bibliograficas.

Técnicas (agrupadas por

. Fentes bibliograficas
funcionamento)

Pugh, 1995; Baxter, 2000; Back, 2008; Ulrich e Eppinger, 2008.

! Matriz de Pugh Pazmino, 2015.

Bonsiepe, 1984; Jones, 1992; Pugh, 1995; Pahl e Beitz, 2007;

2 a & ¥ :
Walaragacedas:concepegs Back, 2008; Ulrich e Eppinger, 2008.

Pugh, 1995; Baxter, 2000; Pahl e Beitz, 2007; Back, 2008; Ulrich

& | Votagao e Eppinger, 2008.

Jones, 1992; Bonsiepe,1984; Pugh, 1995; Baxter, 2000; Pahl e

| Cheeidlis Beitz, 2007; Back, 2008; Ulrich e Eppinger, 2008.

5 Matriz morfoldgica Roozenburg e Eekels, 1995; Pazmino, 2015.

Jones, 1992; Pugh, 1995; Bomfim, 1995; Baxter, 2000; Pahl e

Pro : ; :
¢ reEenEA Beitz, 2007; Back, 2008; Ulrich e Eppinger, 2008,

Alexander, 1973; Lébach, 2001; Munari, 1998; Ulrich e

/ Prototipo e teste Eppinger, 2008; Pazmino, 2015.

8 | Painel de conceito Pazming, 2015.
9 | Matriz de diferencial seméantico Pazmino, 2015.
10 | SCAMPER Pazmino, 2015.
11 | Seis chapéus Pazmine, 2015.

Fonte: Elaborado pelo autor, com base nos autores referenciados.

Com a nomenclatura padronizada, fica evidente a alta incidéncia das técnicas
"Checklist” e "Valoragido das Concepcdes” no material bibliografico. O “checklist” surge
como a primeira opgio logo que o0s conceitos sdo gerados, comao primeiro parametro de
filtragem. Exige que os requisitos de projeto estejam muito bem formulados, caso
contrario alguma alternativa pode deixar de atender especificagfes de projeto do
produto. Por sua vez, a quantificacio dos conceitos ¢ tida como forte influéncia das areas

de engenharia na elaboracido dos métodos.
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Ocerre uma relacio de necessidade entre "Votacdo” e as demais técnicas. Quando é
necessario julgar em grupo, 2 votagio é inserida em momentos de indefinicio, até mesmo
dentro de outras técnicas. Por exemplo, definir a escala de pontuagio da "Valoragio das
Concepces” ou determinar pontes positivos e negatives na Matriz de Pugh. Em esséncia,
a voracgdo esra presente na maioria das decisdes tomadas em grupo.

Foi observada a afirmacgdo do métedo de Pugh dentro deste cenario, sendo citado
por diversos autores. Dados seus diferenciais, a matriz é derivada de uma técnica comum
a gestao de projetos e projetos de engenharia — denominada matriz de decisdo — adaptada
para a selecao de desenhos. A vantagem da visualizacao dos conceitos tem repercutido e
influenciado os outros métodes.

Por fim, os métodos que propunham a interacdo real com o consumidor, se
desdobraram em prototipagem e testes,

As onze técnicas listadas foram caracterizadas conforme o tipo de apresentagac das
alternativas; tipo de dados utilizades; tipo de avaliagao realizada; e fundamentagéo do
resultade. O Quadro 9 apresenta ¢ resultade desta andlise.

Sobre a classificacdo e caracterizacdo de algumas técnicas, houve alguns pontos 2
serem discutidos: a técnica Prés e contras gera dlvidas em relacio ac tipo de dados
utilizados para a avaliacdo. Os dados a serem discutidos sdo argumentos a favor ou contra
a alternativa (positivos e negativos), mas podem variar, por natureza, entre argumentos
qualitativos (a respeito da forma, por exemplo, como “muito grande”, “pouco suave”) e
argumentos quantitativos (a respeito de dimensdes, nlmero de componentes, por
exemplo). Portanto, ficou classificada como ambos.

A escala de Diferencial Semantico foi categorizada como "quantitativa”, pois, por mais
subjetiva que sejam as marca¢des na escala, a ferramenta trata-se de uma quantificagdo
de aspectos semanticos absorvidos pele consumidor e demais entrevistados, obtendo-se
um resultado numeérico.

Na Matriz de Diferencial Semantico, os critérios de avaliacao — geralmente, conceitos
semanticos ou visuais — estdo dispostos em uma escala. Primeiramente, esta escala é
preenchida como uma escala de referéncia, compondo a distribuigdo ideal dos conceitos
conforme ¢ consumidor. Em seguida, a mesma ¢ reelaborada em relacdo as alternativas
dispostas. Portanto, a comparagdo € em relacao ao desempenho de cada alternativa em
relacdo a escala de referéncia, quanto mais aproximado o resultado, estima-se que a

alternativa cumpra os critérios.



Quadro 9 — Analise das técnicas sistematicas de selecio de alternativas levantadas.

Valoracdo

Matriz de . e Checklist Matri'z mor- Prés e Con- Prototipo e Painelvde Difeten.cial SCAMPER el
Pugh o fologica tras teste conceito semantico
Apresenta- Visual/ gra- Nominal/ Visualf gra- Visualf gra- Nominal/ Visual/ gra- | Modelo tridi- | Visual/ gra- Visualf gra- Visual/ grafico Visual/ grafico;
¢do das al- fico Numeral; fico; fico; Numeral; fico; mensional fico fico; editavel. Modelo tridi-
rernativas Visual/ gra- | Modelo tridi- | Medelo tridi- | Visual/ gra- | Modelo tridi- Modelo tridi- mensional
fico mensional mensional fico mensional mensional
Tipo de Qualitativo/f Quantita- Quantitative | Quantitativo | Qualitativo | Qualitativo/ Qualitativo/ | Qualitativo | Quantitativo Qualitativo Qualitativo
dados Quantitativo tivo Quantitative | Quantitative
Tipo de Comparacéo Compara- Comparacgio Cumpri- Compara- Comparagdo | Avaliagdo in- Compara- Comparagdo | Questionamen- Questionamen-
avaliagdo | por pares(em | céoporcri- | deargumen- mento dos cdo desolu- | deargumen- dividual de cdo seman- de escalas tos; tos;
{Objetivo) relacdoaal- | tériosde va- tos critérios coes tos alternativas. | tica(emre- | {emrelagdoa | Comparagdode | Comparagdo de
ternativa de lores dife- lagdo ao escala de re- solugdes. argumentos
referéncia) rentes painel de feréncia)
conceito)
Basedore- | Desempenhao Desempe- | Desempenho | Desempenho | Desempe- | Desempenho | Desempenho | Desempe- | Desempenho | Aprimoramento Desempenhao
sultade por pontos nho por por votos per ndmero nho por por quali- por preferén- | nhoseman- | nocompara- | de alternativas por qualidade
(somados) pontos {somados) de critérios preferéncia | dade dosar- cia/ argu- tico daal- tivo de esca- dos argumentos;
(somados} cumpridos da equipe gumentos mentos dos ternativa las Consenso da
(somados) USUArios, (em relagio equipe.
ao painel de
conceito)
Nivel de Criteriosa Criteriosa Pouco crite- Criteriosa Criteriosa Pouco crite- Criteriosa Pauco crite- Criteriosa Pouco criteriosa Criteriosa
critério ricsa riosa riosa

Fonte: Elaborado pelo autor.

911
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4.2.2. Analise do fluxo de atividades das técnicas

Segundo Back et al. (2008), existe uma ordem ldgica para o processc de selecio de
alternativas. Nesta analise, verifica-se se as técnicas estudadas cumprem integralmente,
parcialmente ou ndo cumprem o fluxo do processo proposto pelo autor. O objetivo ¢
esclarecer quais atividades o jogo deve contemplar e discutir qual a técnica sistematica
mais adequada para cumprir tais atividades.

Para recapitular, a Figura 37 mostra o fluxo de atividades que serve como referéncia.
As atividades contempladas pela técnica sdo marcadas em verde, enquanto as ndo
contempladas permanecem em branco. Para atividades discutiveis, ocorre uma marcagao

na cor amarela.

Figura 37 — Fluxograma de atividades do processo de selecao de alternativas.
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Fonte: Adaptado de Back et al, 2008, p. 368-369.

A seguir, sdo apresentadas as analises de cada técnica em relacdo as atividades do

processo de selecdo de alternativa.

Fluxo de atividades — Checklist

Conforme a sugestdo de Jones (1992), utiliza-se o checklist para conferir o
cumprimento dos requisitos apés a etapa de criacdo, ou pelo menos no momento mais
proximo da definicdo da alternativa, para ndo criar barreiras nas etapas de divergéncia
(processo criativo). Algumas alternativas que inicialmente parecem inviaveis podem ser
cortadas pelo Checklist inicial, contudo, os conceitos podem ser adaptados no decorrer
do processc.

Portanto, considera-se a utilizacdo desta técnica no inicio da selecdo, cumprindo o
filtro inicial, apresentando as alternativas, os critérios e elaborando a primeira triagem.

Pode também ser retromada no encerramento do processo, como ferramenta de discussio
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na andlise final, servindo de base para verificar o cumprimento ou nido de todos os

critérios. A Figura 38 apresenta graficamente em que atividades o Checklist é desenvolvido.

Figura 38 — Fluxo de atividades da técnica "Checklist”,
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Fluxo de atividades — Votagao

A votacdo inicia com as mesmas entradas de qualquer processo de selecio,
apresentando as alternativas e os critérios. Ela pode ser utilizada como filtro (eliminagio
das menos votadas) e como ordenacido, conforme o nimero de votos. O grande trunfo
da votagio, como foi observado nos estudos das outras técnicas, é que se trata de uma
atividade de decisdo final, principalmente em casos onde ndo ha consenso.

Portanto, a técnica contempla, além dos inputs, a escolha e elaboracdo da filtragem
inicial — sendo este o principal objetivo da técnica — e a determinacdo da ordem das
concepgdes toda vez que a técnica é utilizada. A ordenagio ocorre sem considerar pesos
de critérios, por isso torna-se uma técnica pouco recomendada para as atividades finais
de ranqueamenta. Sendo assim, o fluxo de atividades conforme a votagao mostra-se como

na Figura 39:

Figura 39 — Fluxo de atividades da técnica "Votagao".
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Fonte: Elabarado pelo autor.
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Fluxo de atividades — Prds e contras

Esta técnica apresenta como atividade principal a organizacdo dos argumentos a
respeito das alternativas, sistematizando a caracterizacao dos conceitos. Necessita, por
vezes, de técnicas auxiliares, como a votacio, caso a discussio ndo defina a melhor opcéo.

A aplicagdo do proés e contras requer também um filtro inicial, ja que ndo é desejavel
perder tempo avaliando criteriosamente muitas alternativas, as quais tem chance de nao
cumprirem nem os requisitos basicos. Por isso, e realizada apos alguma técnica de filtro,
com um numero ja reduzido de alternativas. Portanto, a atividade que melhor cumpre do
processo é a de deralhamento das concepgdes viaveis, através da caracterizagdo das

alternativas (Figura 40).

Figura 40 — Fluxo de atividades da técnica "Prés e contras”
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Fluxo de atividades — Valoragao das concepgoes

O objetivo desta técnica é, resumidamente, quantificar e hierarquizar os critérios de
avaliacdo para, posteriormente, ordenar os conceitos conforme o valor destes critérios.
Para isto, ja devem ter sido apresentados os conceitos, realizado um checklist de critérios,
elaborada uma matriz de Pugh, ou uma analise de pros e contras, e determinados a razao
de cada critéric (dimensionamento de atributos generalizados). Ou seja, a atividade de
hierarquizacdo da valoracido das concepcdes inicia no decorrer do processo de selecao e
dependem de outras técnicas antes disso. Contudo, as escalas para os critérios e a
importancia de cada um s3o definidos com base nas informacdes do Projeto
Informacional, de maneira independente, podendo ser declarados a qualguer momento
do processo.

As entradas do processo de selecdo ocorrem, mas o foco da técnica ndo é apresentar
as alternativas e os critérios, isto acontece por intermédio de outras técnicas agregadas.

As atividades melhor desempenhadas sdo: a escolha do método de valoracdo {prépria
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técnica); determinacdo de pesos para os critérios, conforme importancia; determinar
escalas dos critérios (com auxilio de prés e contras ou matriz de Pugh); e ordenar as

alternativas, por resultado quantificado.

Figura 41 — Fluxo de atividades da técnica "Valoragdo das concepgoes”.
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Fonte: Elaborado pelo autor,

Fluxo de atividades — Matriz de Pugh

A elaboracdo da 12 linha da matriz contempla a “Apresentacdo das concepgdes”, pois
nela estdo representados, graficamente, os conceitos a serem escolhidos. A descricdo por
escrito das alternativas na matriz, ou no proprio desenho da alternativa, € opcional, mas a
reunido da equipe permite que essa descricdo seja verbal, portanto cumpre integralmente
a primeira atividade. Para a elaboracdo da 12 coluna da matriz sdo elencados e classificados
os critérios de avaliacdo, pré-fundamentados, e passiveis de reorganizagdo, cumprindo
assim a segunda atividade.

Na rterceira atividade, propde-se que seja escolhido um meértodo (ou técnica)
sistematica para © processo de triagem. A "escolha” do método, em todas as técnicas
abordadas a seguir, € inerente a propria técnica. No caso da Matriz de Pugh, as alternativas
sdo eliminadas conforme a sua pontuacao na tabela, em relacdo ao referencial. Ou seja, 0
sistema de triagem é a pontuacio (negativa), que compreende também a quarta
atividade, de elaboracdo/execucdo da triagem.

Quanto ao detalhamento e reapresentacao de conceitos viaveis (quinta atividade), a
tecnica ndo prevé uma reapresentagao dos conceitos no decorrer da avaliagdo, porém, ao
final da elaboracdo completa da matriz, sugere-se que sejam integradas as alternativas
melhores pontuadas, formando novos conceitos para serem inseridos na mesma matriz.
O detalhamento dos conceitos ocorre somente apds o uso da técnica, quando ja foram

identificadas as alternativas com potencial. Para que esta atividade seja cumprida, é
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necessario que os conceiros sejam discutidos (verbalmente, por escrito ou através de
esquemas) e reaplicada a matriz.

A sexta atividade, em que os atributos sdo dimensionados de forma quantitativa e/ou
qualificativa, € uma caracreristica marcante de atividades de comparacio, pois facilita a
distin¢do entre uma alternativa e outra através de uma métrica. Se um dos critérios de
avaliacdo for, por exemplo, “Baixo peso”, deve-se relativizar o baixo peso a uma medida de
referéncia, estipulada por dados de pesquisa ou por um produto de referéncia (por
exemplo, 100 gramas, 1 quilograma, 30 quilogramas...), entdo é realizada a comparagao, se
ultrapassa esse peso ou nio. A Matriz de Pugh, ndo exige que o critério seja especificado
a tal pento, porém, pode ser aplicado por tratar-se de uma matriz de comparagao.

A atividade de “Escolha do método de valoragao” também € intrinseca a técnica
utilizada, pois refere-se a como se dara o resultado da quantificacdo dos critérios e
opinides em relagio as alternativas. No caso da Matriz de Pugh, o método de valoragio é
dado por simbolos, positivo (+), negativo (-) e zero (0), que representam a superioridade
de um conceitc ao outro, inferioridade ou equivaléncia, respectivamente. A matriz é
completada relacionando todos os critérios e alternativas, através de consenso da equipe,
discussdo ou voracao.

Dando seguimento ao Uso da matriz, sdo utilizados multiplicadores (aconselha-se os
numeros de 12 5) para atribuir maior e menor importancia aos critérios (hierarquizando
os critérios) para, depois, realizar a soma dos pontos. Essa atividade € caracterizada como
a citava atividade "Determinagdo de pesos dos critérios”,

A atividade seguinte, "Valoracdo dos critérios”, propde uma valoragac guantitativa
dos critérios, estabelecendo uma escala para cada um. Na Matriz de Pugh essa valoragao
ocorre, mas ¢ limitada a um ponto positive, guando uma alternativa e superior ou um
ponto negativo quando € inferior. A ferramenta, como € apresentada pelos autores, ndo
traz uma escala maior que essa. Come suposicdo, seria possivel que os valores tivessem 3
niveis para o lado positivo e para o lado negativo {representados por trés sinais positivos
ou trés sinais negativos), estabelecendo assim niveis de superioridade e inferioridade.
Nesse sentido, a técnica limita-se a escala de um ponto negativo a um ponto positive, mas
considera-se realizada.

A técnica cumpre a décima atividade realizando a somatéria dos pontos realizados
para cada conceito, ¢ que os classifica ordinalmente. Preparando-os para a proxima

arividade de analise das melhores alternativas.
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Por fim, a décima primeira atividade propde a andlise das concepcdes mais bem
avaliadas. Conforme a Matriz de Pugh, as mais bem avaliadas sdo as que devem ser
combinadas e reavaliadas, gerando outra matriz, ou opta-se pelo detalhamento de uma
das finalistas. Na técnica estd prevista a discussdo em equipe, argumentando sob os prés
e contras de cada alternativa, até encontrar um consenso — podendo se dar através de
voracdo.

O fluxo de atividades da Matriz de Pugh ¢ mais completo por se tratar de um
conjunto de métodos agrupados em ordem para resolver o processo de selecdo do inicio

ao fim (Método de Convergéncia Controlada).

Figura 42 — Fluxo de atividades da técnica "Matriz de Pugh”.
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Fonte: Elabarado pelo autor.

Fluxo de atividades — Matriz Morfolégica e SCAMPER

Como observado anteriormente, a matriz morfologica e o SCAMPER ndo sdo técnicas
especialmente voltadas para a selecdo de alternativas, porém o mérito destas esta na
decomposicdo das alternativas, uma atividade que auxilia na caracterizagdo dos conceitos.
Estima-se que, bem como as demais técnicas de caracterizagao, estas sejam utilizadas apds
um filtro inicial, sobre um nimero reduzido de alternativas.

Nas duas técnicas, a atividade principal distingue-se por gerar alternativas com base
na preferéncia de combinacdo de componentes dos membros da equipe, detalhandeo e
reapresentando novas alternativas — ndo necessariamente estipulando uma ordem, mas
podendo movimentar a hierarquiza¢do através da modificagao dos conceitos.

Estima-se que as técnicas cumpram também as atividades finais do processo por
conseguirem manipular a ordem dos conceitos e trazer uma solucdo final com
modificagdes. Portanto, a aplicagdo destas técnicas se insere como uma divergéncia

controlada ao final do processo (Figura 43).
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Figura 43 — Fluxo de atividades das técnicas "Matriz Morfologica” e “SCAMPER”.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Fluxo de atividades — Prototipo e teste

Esta técnica, que incorpora o grupe focal, tem como objetivo principal a apresentacao
da alternativa, de maneira adequada a situacio, e teste da alternativa, seja um teste de
percepcdo, usabilidade, volumétrico, de venda, conforme a necessidade de verificacao.

As atividades que ocorrem durante o teste podem variar conforme a ferramenta de
captura de dados utilizada, contudo, pode-se afirmar que a base dos dados coletados é
relacionada a caracterizacdo do produto, prés e contras e percepcdes. As informagdes
coletadas durantes os testes podem ajudar a detalhar e dimensionar os critérios,
estabelecendo relagdes do que € “bom” ou “ruim” através da opinido do usuario.

A atividade de apresentacao dos critérios de avaliagdio podem ser ou nao
apresentadas ao publico-alvo, ndo é determinado pela descricao da técnica. Com base no
propdsito da técnica, os cricérios de avaliagdo sac definidos pelo proprio usuario.

Em funcdo da materializagdo da alternativa e o elevado investimento de recursos gue
isto implica, esta técnica é prevista para utilizacdo pos filtro e ordenacio das alternativas,
quando a equipe esta em duvida a respeito de poucas opgdes de solucdo. O fluxc da

técnica no processo é representado na Figura 44:

Figura 44 — Fluxo de atividades da técnica "Protdtipo e testes”
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Fluxo de atividades — Painel de conceito

As atividades iniciais do painel de conceitos também estdo de acordo com as entradas
do processo, mesmo que os critérios estabelecidos preveem somente a compreensao
semantica do produro, em relacdo as percepcdes visuais. As alternativas desenhadas e os
critérios somente em relacdc a semantica do produto ja sao suficientes para iniciar a
avaliacdo no painel.

Seguindo a utilizagdo da técnica, parte-se diretamente para uma caracterizagao e
avaliagdo especificamente semantica através da colocacao das alternativas no painel. Ou
seja, especifica-se que o critéric sera somente quanto a esse tipo de percepcio,
contemplando, portanto, a atividade de detalhamento do critério e, parcialmente, o
deralhamento da alternativa (Figura 45).

Embora ndo seja o foco da técnica, é possivel retomé-la ao final do processo, durante
a avaliacio final, para conferir a percepcdo semantica do produto ou tomar a decisdo final

se esse aspecto é o mais relevante para o projeto.

Figura 45 - Fluxo de atividades da técnica "Painel de conceito”
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Fluxo de atividades — Matriz de Diferencial Semantico

Assim como o painel de conceito, as alternativas e os critérios sdo apresentados,
embora parciais, em relacdo a percepgdo visual também. Outra semelhanca com as
técnicas mais especificas € a aplicacdo tardia no processo, apods filtro inicial ou
ordenamento dos conceites.

As alternativas sdo detalhadas através da quantificagdo das suas caracterfsticas visuais,
conta-se com o auxilio da matriz para definir os critérios de avaliacao por parte do usuario
e é estabelecida uma escala (dimensionamento) de delimitacio.

Se forem realizadas matrizes de diferencial semantico individuais para cada alternativa
de solucdo e forem comparadas com a matriz referencial, pode haver a hierarquizacdo dos

conceitos conforme proximidade entre as martrizes.
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Também pode ser retomada no final do processo como medida de verificacdo da

percepcéo visual do produto escolhido.

Figura 46 — Fluxo de atividades da técnica "Matriz de Diferencial Semantico”
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Fluxo de atividades - Seis Chapéus

A técnica Seis Chapéus é uma atividade final de avaliacdo, por isso estima-se que as
atividades de definicdo, dimensionamento e grau de importancia dos critérios sejam pré
realizadas e estando claros para os avaliadores. Pode haver confusio se esses aspectos
forem mal interpretados — podendo estender demais as discussoes.

Também ¢ observado que ela e realizada apos a hierarquizacao dos conceitos, sobre
somente as alternativas “finalistas” do processo. O que ocorre, além de uma discussdo final
intermediada e conduzida pelos “chapéus”, € uma retomada da técnica pros e contras que

acaba caracterizando as alternarivas (Figura 47).

Figura 47 — Fluxo de atividades da técnica "Seis Chapéus”
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2.1.Resumo do fluxo de atividades

Segundo a andlise geral, cada técnica tem énfase em determinada parte do processo

de selecdo, com excegdo da Matriz de Pugh que € uma tentativa de integrar todo o
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processo incorporando, inclusive, algumas das demais técnicas. A descricao das técnicas

faz perceber o propdsito de cada uma e porqué elas se complementam.

Figura 48 — Grafico resumo da analise de fluxo das técnicas.
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Fonte: elaborado pelo auter.

Dividindo o processo em duas etapas, de filtro inicial (eliminacido) e de hierarquizacio
(comparacgdo), destacam-se as técnicas mais adequadas para esta primeira fase e para a
segunda. Para a etapa de filtro (ou triagem) as técnicas que melhor contemplam as
atividades sdo Checklist e Votagao; enquanto para a etapa de ordenamento destacam-
se Valoragao das concep¢oes e Matriz de Pugh (especificamente, a matriz de decisdo).

Conforme a finalidade, observou-se técnicas com finalidade de caracterizar as
alternarivas, finalidade de avaliagdo sob um determinado aspecto e especificas para
finalizacdo do processo. Prés e contras, Protdtipo e testes e Seis chapéus tém foco na

caracterizagdo das alternativas, levantando informagdes importantes para a deciséo
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final. Painel de conceito e Matriz de diferencial semantico sdo voltadas para avaliagdo sob
somente um aspecto preé-determinado pela técnica, no caso, percepgdo visual e
semantica. Seis chapéus, Votagao, Prototipo e teste destacam-se pela geragdo de uma
discussao finita em relacdo a escolha da melhor alternativa. A principal técnica de

fechamento, em caso de ndo haver consenso, é a votagao.

4.2.3. Verificacdo dos recursos das técnicas

Neste item, sdo identificados os recursos utilizados em cada técnica, conforme as
prescricdes de cada uma nos materiais bibliograficos verificados. Isso tornou-se necessario
para estabelecer os recursos requisitados pelo jogo no caso de aplicacdo de cada técnica,
além de ajudar a identificar padrdes existentes por este viés, a fim de recolher informagdes
para a selecdo das técnicas mais adequadas para o jogo. O resultado do levantamento dos

recursos utilizados nas técnicas é apresentado no Quadro 10.

4.3. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Este item destina-se ao relatério de desenvolvimento do jogo, contando com a descricdo
detalhada de cada etapa do Processo de Desenvolvimento de Produto e das decisdes tomadas

durante o projeto.

4.3.1. Projeto Informacional

No Projeto Informacional sio realizadas as atividades relacionadas a coleta e
construcdo de informagdes a respeito do produto a ser desenvolvido. A seguir sdo
descritas as etapas de problematizacao, analise de similares, andlise funcional e pesquisa
de normas técnicas. Conta também com a lista de requisitos do projeto com base nestas

informacdes.



Quadro 10 - Recursos das técnicas sistematicas de selegio de alternativas levantadas.

w Matriz de Pugh ValoragaoNdas Vatagao Checklist N\atr[z lmorfof RsEtan Protatipo e teste Painel de conceito leertlencllal = SCAMPER Seis chapéus
m concepcées logica tras mancicoc
Recursos fi- | Sistema editavel | Sistemaedita- | Sistemade Sistemna de Sistema edita- | Sisterma de Mock-up ou protétipo | Sistema de exposi- | Sistemadeex- | Sistemaedi- | Sistemade exposi-
sicos mini- de exposicdo de | vel de exposi- | exposiciodas | exposicio vel de exposi- | exposiciodas | do produto; ¢o das alternati- posicdo das al- | tavel deex- | ¢édo dos conceitos;
maos dados {compu- | ¢aodedados | alternativas; dasalterna- | ¢do da matriz; | alternativas Ambiente propric vas; ternativas; posicdo das | “Chapéus” — po-
tador, quadro, {computador, | Sistemade tivas; Material de para a apresentagio Sistemna editavel Escala/matriz alternativas;, | dem ser qualquer
cartaz); quadro, car- votagao Lista de cri- desenho/ do produto; de exposigio do editavel (vir- Material de | elemento repre-
Material de de- tazy; térios; anotagbes Planilhas de avaliacdo. painel; tual ffisica); desenho/ sentativo,
senho/ ancta- Material de Sistema de buscae | Marerial de de- | anotacées Planilha de avalia-
cbes desenho/ recorte deimagens | senho/ anota- cao;
anotagdes (revistas, fotogra- cdes Material de dese-
fias, computador) nho/anotagdes
Recursosde | Matriz Matriz Sistema de Lista de cri- | Matriz, Fala; Fala; Fala; Escala/ matriz Fala Fala
expressio/ Fala Calculo/ Na- vOoro térios; Anotagdes; Anotaces; Anotacdes; Imagens Desenhos Desenhos
comunica- Simbolos (+/-) meros Fala Falg; Desenhos Desenhos Uso; Anotacdes Anotacdes
cdo Anotacdes Anotacdes Fala; Observacic.
Recursos Grupo de n®in- | Grupo de n® Grupe de n°® Grupo de Grupo de n® Grupo de n® Grupo de 10-12 possi- | Grupo de n®inde- Grupo de n® Grupe de Grupao ideal de 6
Humanos definido de ava- | indefinidode | indefinidode | n°indefi- indefinido de | indefinidode | veis usuarios {ou 6-8 finido de avaliado- | apropriade de n® indefi- avaliadores.
liadores; avaliadores; avaliadores; nido de avaliadores; avaliadores; em versio reduzida); res. entrevistados; nido de ava-
Especialista(s); Especia- Especia- avaliadores; | Especilaista(s} | Moderador; Grupo de n®indefi- Entrevistador; liadores;
Registrador lista(s); lista(s); Registrador nido de avaliadores,
Registrador tModerador
Recursode | Matriz Macriz Anotagdes; Lisca; Matriz Anotagdes Sistemna de observa- Painel de concei- Imagem (Foto- | Anotagdes; Planilha;
registro Imagem (Foto- Audio/ video | Anotacdes Imagem (Fo- cdo: gravacda em vi- tos grafia); Desenhos Anotacdes;
grafia) tografia) deo, gravagdo em au- Escala/ matriz; Gravador de au-
Anotagdes dio; dio
Planilhas/ Anotagdes;
Questiondrios;
Entrevistas;
Recursos Alternativas tri- | Calculadora Juri externo a Prancheta - - Sala com espelho - - Modelo tri- Prancheta;
opcionais dimensionais equipe; transldicido; dimensional | Modelo tridimen-
Ne fmpar ce sional,
avaliadores;
Placas, cédu-
las, quadros...
Fonte: Flaborado pelo autor.
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43.1.1.Problematizacdo

A problematizacio do projeto foi realizada com base nas informacdées levantadas no

referencial tedrico da pesquisa e suas delimitagdes.

Pablico alve

Foi estabelecido como publico alvo o profissional ou estudante de Design (Desenho
industrial) problematizado anteriormente, que desenvolve projeto de produto e ndo tem
contate com técnicas sistematizadas de selecdo de alternativas.

Este designer, é desmotivado para o uso de técnicas formalizadas, ndo tem intimidade
com a linguagem utilizada nos materiais didaticos e, quando utiliza alguma técnica, esta
exposto as dificuldades do processo de selecio.

Para resolver a questdo principal, de ndo utilizagac das técnicas, utiliza-se dos recursos
dos joges. Quanto a linguagem, buscou-se boas referéncias de comunicagio visual e
escrita, Como critéric, na pesquisa por produtos similares, inspiradas nos jogos de lazer, Ja
as dificuldades do processo podem ser amenizadas pela incorporacdo de técnicas
sistematicas.

Interface do jogo

Segunde Vianna et al. (2013), as interfaces de jogos sao do tipo analégica, em gue ha
contato fisico com o mundo real — como exemplo sao os jogos de tabuleirg; virtual, que
€ a categoria dos jogos eletronicos, que simulam um ambiente virtual; e do tipo pervasiva
que transgride o mundo fisico, criando interagdo fisica e virtual ao mesmo tempo — como
exemplo estdo os sensores de movimento e oculos de realidade virtual (Figura 49),

A definicio da plataforma z ser utilizada toma como base os inputs do processo de
selecdo: representagOes graficas e requisitos de projeto. Para tanto, torna-se necessario
uma plataforma que permita a exposicao, visualizacéo e possivel edicdo dos mesmos.

Também se levou em conta 0os meios em que originalmente sdo esbogadas as
alternarivas, para facilitar a preparacio do jogo e evitar retrabzlho. Como o principal meio
de exteriorizacdo das ideias é o desenho, estima-se que o meio fisico é o mais direto, nesse
sentido.

Portanto, a interface definida para o jogo é o meio fisico (interface analogica),

urilizando recursos como tabuleiro, mesas, quadros, papel, marcadores, lapis, entre outros.
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Figura 49 - Exemplos de tipos de interface: (A) jogo de interface analédgica “Jogo da Vida”/ESTRELA®;
(B) jogo de interface virtual “Grand Theft Auto V"/ROCKSTAR GAMES, INC; (C) jogo de
interface pervasiva “Adrift”/505 GAMES via sistema de realidade virtual (D) “Gear
VR”/SAMSUNG.

Fonte: (A) Estrela, 2015; (B) Rockstar Games, 2015; (C) PS4 Home, 2015; (D) Samsung, 2015.

4.3.1.2.Analise de similares

Para a analise de similares, foram abordados dois jogos de tabuleiro especificamente
relacionados ao processo de design, que atuam como ferramentas de projeto: “The Game
Design — Matrix Of Tool Selection” (AHMAD et al, 2014) e “Creative Sketch” (CARDOSO,
2012). Para estes foi realizada uma analise de conteldo do jogo, da interface, elementos
formais e recursos envolvidos.

Além desses jogos especificos, também foram analisados jogos que atuam como
ferramentas, nao-digitais, voltados para resolucdo de problemas desestruturados e
tomada de decisdo, propostos pelo livro “Gamestorming: a playbook for innovators,
rulebreakers and changemakers” (GRAY; BROWN; MACANUFO, 2010). O livro traz um
conjunto de jogos que atuam como ferramentas no processo de inovagao — dentro disso,
o desenvolvimento de produtos. Os autores apresentam técnicas em categorias: para
quando ha o pensamento divergente (fase inicial), emergente (processo de exploracdo e
experimentacdo das ideias) e convergente (fase final). Dentre os jogos aplicaveis ao

processo de selecdo de alternativas, selecionou-se primeiramente os da categoria de
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convergéncia: ST00 Test; Impact & Effort Matrix; NUF Test. Selecionou-se também outros
jogos, aplicaveis em qualquer etapa, mas que objetivavam a tomada de decisdc ou
facilitavam o estabelecimento de um consenso em equipe, com limite de até 10 jogadores,
independente da categoria estabelecida: Dot Voting Forced Ranking Five-fingered
Consensus; e Red/Green Cards.

Diferentemente dos dois jogos com relacdo direta ao processo de design, estes
tiveram uma abordagem mais sucinta, na busca por pontos fortes e fraquezas que servem
de base para melhorias na constru¢ido do mecanismo do jogo. Foram explorados os
elementos formais, recurscs diferenciados e observagdes gerais. Segue 2 analise de cada

jogo:

The Design Game — Matrix Of Tool Selection (DG-MOTS)

Este jogo é uma adaptagio de um jogo de tabuleire existente chamade “Snakes and
Ladders” — no Brasil, mais conhecidos por “Cobras e Escadas” ou “Escada e Escorregador”,
Q objetivo principal do jogo é fazer com que equipes de design escolham corretamente
as ferramentas de projeto. Trata-se, na pratica, de um caminho a ser percorride por um
pedc, sendo uma analogia ao processo de design, e em cada etapa sao determinados os
métodos que serdo utilizados para ¢ projeto. As “cobras”, sdo equivalentes a punigao/&nus
por acumular risco ou por inspecdo, na utilizacdo de um método incorretamente. Para
tanto, as “cobras” fazem o pedo voltar etapas ou recomecar. As “escadas” sdo a
recompensa/bénus por escolher o método correto, avancando no tabuleiro, pulando
alguns passos do processo. Ao perceber uma “cobra” no caminho, o designer deve ficar
atento pois naquela etapa ou atividade é necessaria precaucdo; por curtre lado, ao
visualizar uma "escada” nc caminho, apresenta-se uma oportunidade, de avancar no
processo. Para algumas transicdes, ha uma questido chave a ser feita que define se o
método utilizado foi adequado ou ndo. As "escadas” e as “cobras” sdo posicionadas pelos
jogadores de acordo com o processe de design. “Cobras” sdo usadas para aumentar o nivel
de exigéncia, visando malor qualidade deo processo, enquanto, em contrapartida, as
“escadas” diminuem o tempo de projeto.

O jogo prevé que o processo de design é realizado em 4 fases, dividido em 12
atividades ou sub-etapas, que determinam as casas do tabuleirc. O tabuleiro aproxima-se
visualmente de uma matriz, determinando a relacdo das fases. O tabuleire do jeogo é

mostrado pela Figura 50:
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Figura 50 — Tabuleiro do jogo "Design Game — Matrix Of Tool Selection”.

Inicio do refinamento
e design detalhado

Statusno
L Preparagdo completa | Inicio do esclarecimento da tarefa Alguns conceitos gerados
Problema/ Cen;i’iO_S. fruPP focal, Arvore de objetivos, Benchmarking
Briefing TS oM, Método Delphi
m Questionario
Taref: Especificacao de Grupo focal (exploracao),
l:'e ‘;d performance, endrio (descoberta de necessidades) . .
esclaredda | analise funcional Entrevista, Questionario. elitiodeiesiost ottt otacs,
E ] ﬁ Anlise de especialista, Método PMI.
$ 5 § Brainstorming (geragao),
" Brainwriting, Método 635,
Inicio da QFD, Cenério (criacdo), Mﬁgm’g&‘:&:{ ﬁ;ﬂp, i
geragao de Matriz morfologica ﬁgéinﬁm ; rewrs@. '
alternativas Benchmarking, i0 de ideias,
Sinética, Escada de abstracdo
Design
validado

| Status '

Fase Preparatoria |

Fase de Esclarecimento da Tarefa |

Fase Design Conceitual

[ Fase de refinamento |
e detalhamento

1 Esta pronto para comecar? 2 Seus objetivos estao claros?

Fonte: Traduzide de Ahmad et af, 2014.

3 Vocé tem conceitos factiveis?

A respeito do caminho regular a ser trilhado, ou seja, que ndo utiliza as “cobras e

"escadas”, € um tanto confuso, pois ndo respeita linearidade ou ordem visual, como mostra

a Figura

57:

Figura 51 — Caminho trilhado pelo jogador no tabuleiro do DG-MOTS,

Design Game - Matriz de Selegao de Ferramentas

Status no
i Inicio d final ite
iniclorfimde | praparacso completa Inicio do esclarecimento da tarefa Alguns conceitos gerados s
cadafase | edesign
P f:lema.' Cq:‘a“:msw’%;ﬁ’ L T o5, Genchmarking Gréfico Espinh. T i L I ¢
Briefing Olistiana Métod® Delphi VMEA (Variant Mode mlfffc-cr Analysis) "\‘Q‘ Desdlho
— I l L Desenha 88 Projeto,
= >7 E!l - Desenho [n escala,
Pahl & Beitz (1996), MétgHo Marsh AHP (1991), Prototipos,
) a . Méetodo de Pugh, Matriz QFD, Mcdeio"isuais
Especificacao de Grupo ff}éexplom;an)_ | B i is;
Tare'a‘ S A W necessidsces) MetudnThulstor\:Gr n!‘ac.a\r [avahagan)-, CAD_, Analise de risca,
asclarecida Andlise i | Entrevicta Ouesliondrio Brainstorming (avaliagad), Cendrios (avaliagao), Checkiifll FMEA
falise ‘iﬂom =] H g e Método de respos:attalhada, Votagao, I (Failure Mode and
ﬁ Andlise de especialista, Método PMI. Effect lysis)
| - : S 3
' ; Brainstorming (geracao), <<";\ a I >>,
Brainwriting, Método 635, ‘\ '
£ I o Mapa mental, Sketches, Modelos 3D, | 3 s
Inicio da QFD, Cenlﬁ" 30 " " A’ Desenho de proje™, Staryboard, Madelos, !D[O?IFIOE‘
Geragho Al Matrizm mﬁa )- =1 P-B“m?‘“:sgd?&- -\ . \hartas de ideias Design de Experiéncla,
alternativas AL B o, b Simulacio c@ihputacional,
Benchmarking, Geracao de ideias, W— Método CoP Matriz
Sinetica, Escada de abstracao ¢ L Morfologicllementos
- Fingtos.
Deign D R R o O O | - S O O L LB
validado

I Status ‘

Fase Preparatoria

I Fase de Esclarecimento da Tarefa |

Fase Design Conceitual

Fase de refinamento

e detalhamenta |

[

| |

) |

)

Fonre: Elaboradao pelo auror, adaptado de Ahmad et al., 2014.
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Ourra observacio sobra a mecanica do joge € que o reposicionamento das “cobras”
e "escadas” exige demasiadc conhecimento prévio e experiéncia a respeito da gestéo de
projetos de produte por parte do jogador que ird fazé-lo. Talvez o grande desafio - e
aprendizado — do jogo seja na construcdo do tabuleiro, mais do que determinar que
ferramentas utilizar em cada etapa.

Sobre os elementos fundamentais que compdem o jogo, o namero de jogadores é
indefinido (ndo ha nenhuma limitagdo ne material bibliografico a respeito do joge) e
todos desenvolvern o papel de gestores do projeto. Os demais elermentos formais do jogo

sdo descritos no Quadro 11 a seguir:

Quadro 11 — Andlise similares: elementos formais do jogo DG-MOTS.

Anailise de similares — Elementos formais de jogos: Design Game - Matrix of Tool Selection

(AHMAD, et al., 2014).

Elemento formal

Descricio

Ne de jogadores

Indefinido. Equipes.

Papel dos jogadores

Os jogadores/ equipes fazem papel de gestores do projerc.

Tipo de interagio

Cooperativo.

Objetivo

Corrida; Construgdo; ou Solucas.

Procedimentos
iniciais

Declarar o problema;
Posicionar o pedo na casa inicial, nimero 1

Procedimentos de
progressao

Determinar onde ficam as “escadas” e as "cobras”.

Mover a pedo para cada casa e escolher as ferramentas de cada uma, passando
pelas fases:

Fase 1 - "Preparagdao completa”

Fase 2 — “Inicio do esclarecimento da tarefa”

Fase 3 — "Alguns conceitos gerados”

Fase 4 — "Inicio do refinamento e design detalhado”.

Procedimentos
especiais

Quando uma “cobra” for encontrada, é possivel retornar para casas anteriores;
Quando uma “escada” for encontrada, & possivel avancar para casas
posteriores.

Procedimentos de

O fim do joge é quando o pedo atravessa pelas 12 casas, estipulando todas as

resclucido arividades projeruais necessarias e chega ao marcador "END” {(Fim).
Passui regras de delimitacio e regras de efeito.
Regras £ delimitado um caminho, que deve ser seguido passo a passo.
As regras de efeito s3o as ordens criadas pelas "escadas” e "cobras’
ReCUIsos F\'si-cos: tabuleiro, pedo, b|(‘).CO para amptagées, lapis. Somente os marcadores,
lapis e bloco ndo sdo reutilizaveis {finitos).
Conflitos Obstaculos; Dilema
Fronteira O jogo acontece no tabuleiro,
Nao soma zero, Os jogadores terminam o jogo ac decidirem todas as
Resultado

arividades que serdo realizadas em cada casa {cada etapa do projete).

Fonre: Elaborado pelo autor.

O resultado mais prartico deste jogo é um escopo de projeto, elencando as atividades

necessarias para resolver determinado problema, sendo este ¢ ponte positivo da proposta.
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Creative Sketch

O objetivo principal deo joge é criar um ambiente faveravel a criatividade, para poder
gerar ¢ maior numero de ideias de solugo para um problema desestruturado. Ocorre em
torno de um tabuleirc de hexagonos, dividido por cores, e pricriza a utilizagio de
linguagem grafica para comunicagdo. A cada rodada do jogo, é aplicada uma técnica
diferente, portante o objetivo de cada rodada varia ac mesmo tempo que mudam as
técnicas. Por exemplo, na primeira rodada é usada a técnica Brainstorming e o cbjetivo €
somar pontos com o maior numere de ideias possiveis em um determinado tempo. Ou
seja, 0 objetivo pode ser classificado como “Corrida”, por algumas atividades serem em
funcdo do tempo; de “Construcio”, ja que ideias sero construidas em desenho; “Solucdo”;

ou também “Impasse”. O Quadro 12 resume a analise sobre os elementos formais.

Quadro 12 - Analise similares: elementos formais do jogo Creative Sketch.

Analise de similares — Elementos formais de jogos: Creative Sketch (CARDOSO, 2012).

Elemento formal Descricao

Definido, gama de jogadores ou equipe.

3-5 jogadores ou equipes

Urn jogador atua obrigatoriamente come maderador.

Demais jogadores/ equines fazem papel de projetistas (minimo 2).
Competigao multilateral;

Competicbes em equipes.

Consrrucao; Corrida; Solucio; Impasse.

Escolher cor {delimitagdo de equipe}; organizar/ distribuir recursos;
Declaragio do problema;

Leitura das regras.

Fase 1 - técnica de Brainstorming

Fase 2 — técnica Gatilho de Ideias;

Fase 3 - técnica TRIZ;

Fase 4 — técnica Seis Chapéus (prero)

Fase 5 — Fstruturagéo (Seis chapéus)

Ne de jogadores

Papel dos jogadores

Tipo de interagao

Objetivo

Procedimentos
iniciais

Procedimentos de
progressac

Procedimentos
especiais

Cada fase tem suas peculiaridades em relacdo as atividades executadas,
podendeo ser considerada cada fase um procedimento especial

Procedimentos de

O fim do jogo é determinado pelo mederador e consenso dos jogadores em
classificar as 3 melhores ideias.

resolucao Seguido de soma dos pontaos realizados pelos jogadores/ equipe em cada fase.
Possui regras de delimitagdo e regras de efeitc.
B Sao fieli‘mitados recursos, Lempo de execucdo das ;tividades. ‘
As récnicas trazem condigdes para O progressc no jogo, cartegorizando regras
de efeitc.
Fisicos: embalagem, tabuleiro, pecas em acrilico para desenhar, cartas para
Recursos desenhar, bloco para anotagdes, lapis e marcadores.
Somente os marcadores, lapis e bloco ndo sdo reutilizaveis (finitos).
Conflitos Dilema
Fronteira O jogo limita-se ao tabuleiro e espaco onde ele estd
Soma nio-zero. Ha um vencedor contra os demais. Cada fase tem sua
Resultado

pontuacio. O vencedor é o gue somar mais pontos durante o jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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$100 Test

Pode ser traduzido para “Teste dos $100". £ um método para estabelecer consenso
em relagdc a priorizacdo entre projetos diferentes, no caso, conceitos diferentes ou
critérios. Pode-se relacionar com a hierarquizacdo das alternativas ou dos requisitos, do
ponto de vista das preferéncias do grupe — assim como acontece na Matriz Morfologica,
quando utilizada para verificar as preferéncias da equipe.

O Jjogo comeca com a equipe recebendo 100 unidades, de uma moeda real ou
imagindria, para investir em conjunto em uma lista de itens a serem hierarquizados, [
necessario determinar que quantia investiria em cada item e descrever o motivo. O
“dinheiro” representa a importancia dos itens. O valor estipulado (100), pode ser
adequado a proposta.

Por exemplo, supde-se gue sejam apresentadas requisitos oU conceitos para o
transporte de frutas silvestres, do produtor até o distribuidor. Sao elencades os requisitos
ou itens diferenciais de cada conceite {ideia geral) em uma coluna e a eguipe discute ©
quédo importante é tal item para o projeto. A seguir séo dispostos os valores acordados e
martivos para cada investimento, em forma de rabela, como é exemplificado na Figura 52:

Figura 52 — Exemplo de utilizacio do "Teste dos $100" para requisitos ficticios de transporte de
frutas silvestres,

TESTE $100

Item/Conceito Valor ($) Motivo

24,00 As frutas nao podem

Embalagem reforcada eaFiRE RS

A colheita é feita
Imente diret

Embalagem leve 22,00 Taag;abgsge; d": o

transporte

Devemos bancar o
Embalagem descartavel 0,50 destino final adequado
do descarte

Logistica reversa

Embalagem reutilizavel 32,00 e -y
Adesivo com E uma tecnologia
informaco 19,50 i i

¢oes das frutas simples e funcional
Sistema automatico de Nao agiliza o servico e
identificacdo das frutas 2,00 envolve treinamento.

Fonte: Flaborado pelo auter, com base ne exemplo de Gray, Brown e Macanulo (7010)



136

Ao final, se o investimento for pouco ou nulo, considera-se o descarte de
determinado item, bem como se dard mais aten¢do aos itens que tiveram maior
investimento. O resultado é uma hierarquia dos requisitos ou de preferéncia por
determinado conceito.

Quanto ao numero de jogadores, estima-se entre 3 e 5 jogadores. Quanto ao tempo
de jogo, entre 60 e 90 minutos. Os materiais necessarios sao caneta e papel, sendo opcional
o uso de notas, moedas ou fichas representando o valor ou notas adesivas (Post-it®) para
facilitar mudangas de opinido e ajustes.

Jm ponto positivo deste jogo é a metafora do “dinheiro”, ou seja, utiliza um recurso
fisico do mundo real para criar uma condicdo no mundo do jogo. No jogo a ser
desenvolvido pode-se trabalhar com recursos reais de projeto (tempo, custo, lider,
novidade, fornecedores, indlstria, materials, pesquisa..} aplicados como metaforas ao
conteudo do jogo.

O problema, neste caso, é que o “dinheiro” causa uma relacido exclusivamente de
custo com as zlternativas, seja o custo de producio, custo de campanha, de langamento,
de projeto, dentre outros. L possivel que a avaliacdo perca o foco de estabelecer
prioridades entre uma alternativa e outra tomando © rumo de uma avaliacdo

especificamente de custos — enquanto nao é esse o objetivo do jogo.

Impact & Effort Matrix

Pode ser traduzido como Matriz de Impacto e Esforco. Trata-se de um exercicio de
tomada de decisdo para clarear e/ou resumir informacdes baseado nos esforgos
necessarios para que uma alternativa seja concretizada, incluindo custo, material, logistica,
pessoal, entre outros; e o impacto que ela poderd causar, como lucro, beneficios,
consumidores, bem-estar social, etc.

O jogo inicia com todos os jogadores respondendo em notas adesivas (etiquetas
adesivas) a seguinte pergunta: "0 que precisamos para alcancar nosso objetivo?” — cu "O
que fazer para alcangar nosso objetivo?” adapta-se a pergunta dependendo da situagdo.
Em seguida, asideias sdo colocadas em uma matriz 2x2 na loczlizagdo adequada, conforme
os niveis de esforco e impacto — geralmente apresentados como niveis “baixo” e “alto”
(Figura 53). Quanto maior ¢ nivel do impacto e menor o esfor¢o necessario para

desenvolver a alternativa, mais interessante torna-se o conceito.
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Figura 53 - Exemplo de construcdo da matriz de esfor¢o e impacto.

A

IMPACTO

ESFORCO

Fonte: Adaptado de Gray, Brown e Macanufo (2010).

Quanto ao numero de jogadores, estima-se um grupo pequeno. Quanto ao tempo
de jogo, entre 30 e 60 minutes, dependendo da profundidade da discussiao gerada,
principalmente em relacao a disposicdo das etiquetas adesivas na martriz.

O jogo é finalizado quando houver um consense a respeito do posicionamento das
etiquetas adesivas na matriz e realiza-se uma discussdo a respeito das ideias mais préximas

ou inseridas no quadrante referente ao de menor esfor¢o e maior impacte.

NUF Test

O objetivo do jogo é uma rapida verificacdo de realidade das ideias, das alternativas,
no caso. A sigla NUF, refere-se a letra inicial dos atributos “New”, Useful” e “Feasible” —
novo, Urtil e executavel, respectivamente. Trata-se da elaboracdo de uma matriz que
confronta as alternativas contra estes critérios, atribuinde notas de 0 a 10 para cada
alternativa em relacio ao critério. O resultade é a soma da pontuacio para cada conceita.

Na coluna “Novo”, a pontuacdo € proporcional ao grau de inovacdo da alternativa, se
aquele conceito ja existe, ou existem produtos semelhantes a nota € baixa; na coluna
“Ul”, é proporcional ao grau de resolucio do problema, a nota ¢ alta se resolver o
problema sem criar nenhum outro problema ou se o resolve por completo; por fim, na
coluna "executavel”, a nota é inversamente proporcional aos recursos envolvides — quanto

menaos recursos, melhor a nota — e pergunta-se se é possivel que a idela seja materializada.
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Figura 54 — Exemplo de matriz NUF,

Novo Util | Executavel
Alternativa 1 9 4 1 =14
Alternativa 2 0 3 10 =13
ematva® 8 | 9 | 5 (=22
Alternativa 4 0 6 8 =14

Fonte: Elaborado pelo autor.

O objetivo do joge é dar um “choque de realidade” nas alternartivas para discurir
pontos fracos a serem modificados ou aprimorados.
Quanto ao nimero de jogadores, sugere-se pequenos grupos. O tempo de execugdo

pode ser de 15 a 30 minutes, dependendo do nivel da discussdo e nimero de jogadores.

Dot Voting (Votagao por pontos)

A tradugdo literal pode ser “votacdo por pontos”’, também conhecido como diagrama
de ponrtos. O cbjetivo deste tipe de votacdo é agilizar priorizagao de itens através da
votacao em equipes, utilizando unidades de qualquer tipo para realizar o voto — por
exemplo, pedes, moedas, feljdes, botdes, etiquetas adesivas, ou a utilizacio de marcadores,
canetas, lapis.

Para comecar, sao estipulados os itens que serdo votados e € estipulado o numero
maximo de votos que cada jogador pode distribuir entre os itens.

A votacdo ocorre com todos os jogadores ao mesme tempe, por tempo determinado,
e um mesmo jogador pode votar mais de uma vez na mesma alternativa. Apos votacao,

pode-se verificar quais itens (alternativas, no caso) foram os mais votados.

Forced Ranking (Ranqueamento forgado)

Pode ser traduzido literalmente como “ranqueamento forcado” Também é uma
ferramenta utilizada para priorizagdo de uma lista de itens, com base em comparacéo
entre os itens. Tem duracdo de 30 a 60 minutos e pode ser realizada por 3 a 10

participantes.



139

O procedimento inicial é obter uma lista clara de itens e uma lista clara de critérics.
Em seguida, é criada uma matriz de itens versus critérios. Quando o ranqueamento é

multidimensional, ou seja, varios itens podem cumprir determinade critério — que é o

caso da selecdo de alternativas — a opgdo é montar rarikings separadamente.

Cada critério de avaliagdo é descrito e sdo listades todos os itens a disposicdo em uma
coluna. © procedimento de progressio é onde cada jogador determinz a posi¢ao do item,
em relagdo ao critérig, atribuindo um numero ordinal, em uma segunda coluna a direita,
comecando pelo 1°, seguido pelo 29, e assim consecutivamente até o ultimo colocado.
Nenhumn item pode ficar empatado na mesma colocacdo, quando isto ocorre deve haver
um consensa, A avaliagdo pode ser feita simultaneamente entre os jogadores, O exemplo

a seguir mostra a construgao da matriz para cada critério:

Figura 55 — Exemplo da matriz de ranqueamento forcado para um dos critérios,

Critério -
Ex.: Produto mais impactante Rankmg
Soma Resultado
Alternativa 1 5 l’ 3 =12 (40)
Alternativa 2 { / 2 =3 (10)
Alternativa 3 z ZJ 1 =5 (20)
Alternativa 4 -3 3 4 =10 (30)
Alternativa 5 4 5 [ =14 (50)
Ranking Ranking Ranking
jogador jogador jogador
1 2 3

Fonte: Adaptado de Cray, Brown e Macanufo. (2010).

Figura 56 — Exemplo da matriz de ranqueamento forgado para outro critério.

E:.:IEC?JZIO (mais barato) Ranking
Alternativa 1 5 3
Alternativa 2 5 5
Alternativa 3 { Z_,
Alternativa 4 z 7

Alternativa 5 4— l/

Ranking Ranking
jogador jogador
1 2

- N 00 A

3

Ranking
jogador

3

Soma

Fonte: Adaptado de Cray, Brown e Macanufo. (2070).

(3°)
(5°)
(2°)
(1°)
(4°)
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O resultado é uma marriz que contem a posicido de cada item em relagdo a cada
critério, conforme a visao de cada jogador. Ao final somam-se os resultades de todos os

rankings para determinar a hierarquizagao final, como segue o exemplo na Figura 57:

Figura 57 - Exemplo de resultado da matriz de ranqueamento forgado.

Critério  Critério Soma Ranking
1 2 Final

Alternativa 1 (30) (40) 7 (40)
Alternativa 2 (50) (10) 6 (30)
Alternativa 3 (20) (20) ll- (10) . Empate

Alternativa 4 (10) (30) —F (10) da equipe)
Alternativa 5 (40) (50) =9 (50)

Fonte: Adaptado de Gray, Brown e Macanufo. (2070).

Quanto aos recursos fisicos, utiliza-se um quadro e marcadores ou uma folha de papel
e canera, dependendo do nimero de participantes, desde que todos consigam visualizar

bem e rapidamente atribuir os nimeros.

Five-fingered consensus (Consenso Cinco Dedos) e Red/Green Cards (Cartdo
Vermelho/Verde)

Estas sdo duas ferramentas, propostas como “jogos” por Gray, Brown e Macanufo
(2010), que objetivam agilizar momentos de decisdo. A primeira, podendo ser traduzida
como “consensa de cincos dedos”, consiste no levantar de uma mio, indicando o grau de
consenso com determinada decisdo, entre 0 e 5, indicando com os dedos. Cinco dedos
significam que o individuo concorda plenamente e um punho fechado representa que
discorda totalmente. E necessério a presenca de um moderador que pergunte e observe a
quantidade de dedos levantadas por cada participante.

A segunda ferramenta, traduzida como "Cartdes vermelho e verde”, tem o mesmo
objetivo, porém utilizam-se cartdes vermelhos para discordar de alguma decisdo ou cartdo
verde para concordar. Cada jogador recebe um cartéo de cada cor e, quando solicitado, é
apresentado imediatamente,

Ambas as ferramentas sdo baseadas em simbolos comumente utilizados para a

tomada de decisdes em grupo, bem como a utilizacdo do dedo polegar para cima,
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indicando positive e polegar virado para baixe indicando negativo — sinais de carga

hist&rica/culrural.

Visando identificar oportunidades e referéncias entre os “jogos ferramentas”
analisados, observou-se que sdo urilizados tabuleiros ou grafismos que servem como
conducdo (guias) para os jogos que envolvern atividades sequencizis. O tabuleiro é um
bom recurso para guiar as atividades, contude, deve ser clare e apresentar uma evolugdo
— preferencialmente linear — para facilitar a visualizacdo do rume do jogo.

O modo de interacao de jogadores cooperativo aplicade a jogos de projetoc podem
n&o ser tdo instigantes ou motivadores, Por outro lado, a competicao multilateral ou entre
equipes garante maior interesse, pelo grau de motivacio {estima) alcancado. Como citado
antericrmente, colocar-se a prova cu em comparagac com outros individuos ¢ uma
necessidade do ser humano que atinge niveis altos de motivagdo para a realizagao de
atividades.

A utilizacdo de recursos é bastante variada pois depende de especificidades deo
contexro de cada jogo analisado. Os recurses considerados interessantes para este projeto
sdo o controle de tempo, pois © tempo curto para realizar a atividade pressiona os
jogadores impedindo distracdes e isto valoriza o conflito (dilema) em jogo. Tratando-se
de conflitos, observou-se também que a categoria "dilema” é usual em jogos de soluco
de problemas.

Percebe-se que estes jogos, por se aproximarem de ferramentas de projeto, acabam
sendo confundides com as prdprias técnicas, contudo, caracteriza-se mais como jogo a
medida que se determina uma metafora para a atividade e os recursos empregados
diferenciam-se dos recursos formais das técnicas conhecidas.

Estima-se que os jogos diretamente relacionados a tomada de decisao e consenso,
como a Matriz de Impacto versus Esfor¢o, Votacio por pontos e Rangueamento forcado,

sdo aplicaveis a este projeto de jogo.

4.3.1.3. Analise funcional do produto

Com base na problematizacdo, estipulou-se como a fun¢do global do produte:

estimular o uso de técnicas sistematicas no processo de selecao de zlternativas. A partir
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desta, foi desdobrada uma arvore funcional, que determina as principais funcoes

desempenhadas pelo jogo e requisitos de projero que desempenham esras fungdes.

A arvore funcional foi rascunhada e elaborada estipulando como cada fungio seria

desenvolvida, partindo das fungdes principais de motivar o uso das técnicas e sistematizar

e auxiliar o processo de selecio. Ao final, o resultade sdo solugdes ja levantadas para

desempenhar fungdes, sendo estas também requisitos do projeto (Figura 58).

Figura 58 — Arvore funcional do produto.

ARVORE FUNCIONAL

Processo de Desenvolvimento de Produto

erra

3

Motivar o uso de

Ter Pros e contras
Ter Seis chapéus

Ter conflitos
Ter fronteiras
Ter resultados

LEGENDA

Produto: Ferramenta lidica para auxilio no processo sistematico de selecao de alternativas

menta lidica para auxilio no processo sistematico de selecao de alternativas.

SR e ——

FUNCAQ GLOBAL: Estimular o uso de técnicas sistematicas no processo de selecdo de alternativas.

Auxiliar o processo

técnicas sistematicas de selecdo
4 v v v h 4
Proporcionar diversao Diminuir Facilitara  Minimizar  Aumentar  Melhorar a
(carater Ladico) linguagem configuracdo  escolha  efetividade gestdo do
técnica do produto  intuitiva datomada  processo
Ter linguagem de decisao
adequada
v
v
Desempenhar Sistematizar o processo
fungao de jogo de selecao
4
v v v
Conter elementos Estimular Conter técnicas v
fundamentais competicao sistematicas de Permitir troca de
de jogos Ter suspense - selecdo de saberes em equipe
Ter jogadores Ter sistema.de Al alternativas
3 pontos ou rankfng ternar Ter Matriz de Pugh I
Ter objetivo T v v
atividades Ter Checklist
Ter procedimentos Ter jogador ouequipe  de avaliacdo S Permitir Permitir
- er Votagao
Ter regras e e concepcdo . expressio  expressao
Tei FaEiiisaE Ter Valoragao das bal 56
Ter SCAMPER concepcoes verba granica

=

£

Ter argumentacao  Ter plataforma
Ter fala / conversa para desenho

v
Permitir
registro do
processo

Flechas azuis, indicam como essa func¢ao sera desenvolvida.' como?

Itens grifados (em azul) sdo requisitos para desempenhar as funges.

Permitir registro
fotografico
Permitir registro
descritivo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.3.1.4.Pesquisa de normas técnicas

Em pesquisa referente as normatizagdes de jogos, o Instituto Nacional de Metrologia,
Qualidade e Tecnologia (INMETRO, 2016) propde classificacdes aos jogos, onde estes de
tabuleiro pertencem a categoria de jogos familiares, relacionados a categoria de normas
“brinquedo”. As exigéncias de normas estdo em torno da embalagem, sendo obrigatoérias:
a descricdo clara do que consiste o produto; classificacao de faixa etaria; instru¢des de uso;

e contraindicagdes no caso de pecas pequenas.

4.3.2. Requisitos de projeto do jogo

Neste item, sdo desenvolvidos os requisitos para o desenvolvimento do jogo,
categorizados e hierarquizados conforme as informacdes coletadas no referencial tedrico
e analises realizadas.

Os requisitos de projeto sdo elaborados a partir da sintese dos objetivos e das
necessidades do usuario do jogo, transformadas em funcdes a serem desempenhadas e
dimensionados de acordo com especificacdes condizentes para a integragdo das técnicas
de selecao de alternativas ao jogo. Sdo apresentados requisitos em relagdo ao contexto da

pesquisa e requisitos em relacdo aos elementos formais dos jogos.

4.3.2.1. Requisitos em relagao a pesquisa

Em relagdo aos objetivos desta pesquisa, o objetivo do jogo é atuar como uma
ferramenta de projeto, que incorpore a aplicacio das técnicas sistematicas de selecdo de
alternativas. Isto compreende a realizagdo do processo de selecdo de alternativas durante
0 seu uso, resguardado por técnicas sistematicas de selecio e sob a motivagao
proporcionada pelos elementos Iudicos de um jogo. Para alcancar tal motivagao, a
mecanica de jogo desejada deve ter a premissa de diversdo e entretenimento.

Como ferramenta de design, o jogo deve auxiliar o designer nas tarefas de projeto

(BOMFIM, 1995) e permitir a troca e interagdo de saberes da equipe.
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Em relacdo a aplicagdo das técnicas sistematicas de selecdo, o jogo deve aproximar a
linguagem para a area de design; considerar também a originalidade e singularidade de
uma alternativa; minimizar o efeito preferencial; mixar momentos de selecdo e geragdo
qualificada de novas alternativas.

O jogo deve manter e ndo interferir nos beneficios das técnicas sistematizadas que
sdo, segundo Ulrich e Eppinger (2008): manter o foco no consumidor; assegurar projeto
competitivo para o mercado; melhorar gestao do projeto; reduzir o tempo de
configuracao; maior efetividade da equipe na tomada de decisao; e facilitar documentagao
do processo.

Em relacdo as técnicas sistematicas de selecdo de alternativas a serem aplicadas no
jogo, devem ser utilizadas as que sdo compreendidas por esta pesquisa, ou seja, as técnicas
levantadas ja apresentadas (em resumo, no Quadro 8, do item 4.1.1). A aplicagdo de cada
uma deve ser conforme o potencial reconhecido em analise de fluxo para suprir as etapas
do processo de selecdo de alternativas. Ou seja, utilizar a técnica de filtro, de ordenamento,
de caracterizacdo e de finalizagdo: Checklist, Votagdo, Valoracido das concepgdes, Matriz

de decisao, Pros e contras, Prototipo e teste, Seis Chapéus.

4.3.2.2. Restricdes em relacdo aos elementos formais do jogo

Este item destina-se a verificar que tipos de elementos de jogos melhor se enquadram
na proposta desta pesquisa, relacionando-os com o funcionamento das técnicas
sistematicas de selecdo de alternativas e as caracteristicas do processo de selecdo. Foram
estabelecidas limitagcbes para a configuracdo de jogadores, objetivo, procedimentos,
regras, recursos, fronteiras, conflito e resultado desejados.

Quanto ao numero de jogadores, determinou-se que o jogo nao pode ser realizado
por um Unico jogador. Dados o numero de integrantes do processo de selecdo —que
quanto mais pessoas envolvidas no processo, maior a chance de alcangar um resultado
satisfatorio (BAXTER, 2000) — torna-se necessario que o jogo integre varios jogadores.
Segundo Naveiro e Oliveira (2001, p. 169), “a projetagdo como um processo coletivo
pressupde, entre outros, discussdes, interagdes e negociagdes nas atividades projetuais”.

Portanto, o numero de jogadores deve ser determinado pelo nimero de participantes no
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processo de selecdo, considerando também que a plataforma desta interacdo deve
permitir tais atividades.

E dificil tomar como base o nimero de integrantes de uma equipe de design para a
tomada de decisio. O Centro Brasil Design (CBD, 2014, p. 37) propde que “ndo existem
regras para quantos designers devemn ser empregados na equipe de design. O tamanho da
equipe depende de diversos fatores, tais como a estratégia da empresa, a complexidade
dos produtos e a capacidade de administrar a equipe para usar de maneira efetiva os
designers”.

Contudo, o nimero de jogadores é delimitado. Deve-se a restricio de espaco flsico para
a realizagdo das atividades. Os ambientes empresariais de reunido utilizados no processo de
decisdo sdo, em geral, categorizados como escritdrios, sala de reunides, sala de apresentacdes
ou pequenos auditdrios. No cenario academico, séo salas de aula e até pequenos auditorios.
A restricio de espaco ocorre com base na menor infraestrutura exemplificada, uma sala de
reunides. Além disso, um niimerc indefinido de jogadores para um jogo de tabuleiro poderia
causar perda de controle sobre os argumentos e discussdes, sendo o principal recurso de
comunicacio a fala.

A opcio de somente dois jogadores, enfraquece a tomada de decisdo do ponrto de vista
do processo de selecdo, ja que a qualidade dessa é diretamente proporcional ao numero de
participantes. Para reforcar a delimitacdo, segundo a analise de similares, a média de
participantes de um jogo de tabuleiro é de 4 jogadores.

Portanto, o nimero de jogadores definides é de 3 a 6 participantes. Para ndo restringir a
um ndrmero maior de participantes, sugere-se que, se forem mais de 6 participantes, devemn
ser organizados em até 6 equipes,

Quanto aos papéis desempenhados, o0s jogadores devermn estar dispostos a avaliar,
modificar e decidir uma situagdo. Portanto, serdo condicionados a desempenhar o papel
de julgamente, respondendo como avaliaderes.

Os jogadores tendem a demonstrar preferéncias — favorecer a alternativa concebida
por ele mesmo ou alternativa favorita — portanto, deve-se exigir imparcialidade. As regras
do jogo podem delimitar que tipo de critica cada jogador vai se deter, como propde a
técnica “Seis Chapéus” de De Bono (1992). Serao permitidos quaisquer tipos de estratégia,
desde que favorecam a selecio da alternativa.

Quanto ao tipe de interacio entre os jogadores, as Unicas interacées que nao podem

ser execuradas sdc as que envolvam somente um jogador, no caso, a interacdo “jogador
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contra o jogo”. Por trarar-se de uma tarefa conjunta, a interacio "Cooperativo” aparece
como mais adequada, porém, é um modo de competicdo com menor nivel de tensdo e
individualidade, os quais tem influéncia direta scbre a diversioc do jogo,
consequentemente sobre a motivacgio para a tarefa.

Quanto aos objetivos, ndo estio restritos a Um numero maximo, desde que mantenha
o objetivo principal de selecionar alternativas. O tema do jogo relaciona-se em diferentes
niveis com os tipos de objetivos ja apresentados no item 2.3.2. Os tipos "Captura’,
“Corrida”, "Resgate”, “Ato proibide”, "Construcao”, “Exploracao” e “Impasse” tem maior
aplicabilidade do gue "Perseguicao”, "Alinhaments” e "Solucao”, pois a aplicagde das
ferramentas ndo envolve o ato de perseguir, nem relacdes de posicionamento fisico e nao
possuem uma resposta exata.

Em relacio aos procedimentos, suas definicdes partem das acdes rezlizadas nas
técnicas selecionadas. As agOes de inicio, devem ser considerados os inputs do processo:
representagdes graficas dos conceitos e requisitos de projetc. A organizagdo e
apresentacac destes é fundamental para inicio do processo de selecdo. As agdes de
progressao sao diradas pela oscilagdo de pensamento divergente e convergente da selecdo
de alternativas, devem ser actes de avaliacio e de eliminacdo, intercaladas com
possibilidade de geracdo de novas alternartivas, retomada de ideias e modificacdo de
conceitos. As acdes de resolucdo tornam-se a decisdo final, sende uma arividade que
culmina na escolha da alternativa que melhor cumpre os requisitos de projeto pré-
determinados. Se necessarie, podem ser criadas acdes especiais para balancear as acdes do
jogo.

Em relagdo as regras, ndo ha restricdes quanto ao tipo de regra que deve ser utilizade.
Para garantir uma boa dinamica de joge e balanco dos recursos, pontuacao, dentre cutros
itens, faz-se o uso de regras de restricio e de efeito. O importante é gue as regras sejam
claras, livres de ma interpretacao. Estima-se que as regras estejam atreladas aos recurscs
utilizados no processo de selecdo como as dimensdes: de tempo, para ter o controle de
tempo de uma acdo ou de uma partida, por exemplc. Pode-se ter ¢ controle ou delimitar
os recursos envolvidos através das regras, determinando espagos, guantidades, turnos,
transicdes, entre outras variaveis.

Em relagdo aos recursos, verificaram-se os recursos utilizados por cada técnica a fim
de mapear os recursos minimos para a aplicacao destas pelos usuarios do jogo. Foram

estipulados que todos os recursos recorrentes no levantamento realizado {(quadro de
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recursos das técnicas (item 4.2.3) sdo proprios para a atividade, podende ser adicionados
outres, ou medificados, conforme a necessidade.

Por exemplo, para visualizar a apresentagic dos conceitos e requisitos ao mesmo
tempo (na mesma interface) ocorre a urtilizacio de matrizes, por causa das avaliacdes
multicriteriais. A matriz & um recurso disponivel, embora sua leitura remera a visualizagio
tradicional das técnicas. Com base na andlise de similares, ha uma infinidade de recursos
que podem ser adaptados, como por exemple cartas, unidades, pedes, dados, roletas,
urnas, notas adesivas; ou criados especificamente para o jogo, para todas as necessidades
que a mecanica do jogo demandar. O importante é realizar testes preliminares para
equalizar os recursos, verificando se ndo prejudicam a jogabilidade e, principalmente, a
motivacio. £ sugerido, segundo referencial tedrico, a insercio de recursos inesperados,
pois o fator surpresa aumenta o indice de diversio, consequentemente aumenta o
engajamento espontaneo do jogador.

Dentre os tipos de conflito levantados, entende-se que o desafio e objetivo principal
do jogo estdo asscciados a um “Dilema”. O dilema ocorre quando ha possibilidades de
escolhas que determinam resultados diferentes, como é o caso do processc de selecic em
que se tem opcdes de escolha que serdo desenvolvidas para que se chegue em um
resultado Unico a cada jogo. Porém, ndo estdo descartados os tipos “Obstaculos” e
"Oponentes’, como conflitos paralelos do jogo, estes podem causar precaucdes em
relacao as estratégias e tornar a dinamica do jogo mais atrativa.

Quanto as fronteiras, os limites de tempo e espaco que ¢ jogo pode delimitar,
restringe-se, no ambito profissional, ao espaco comumente disponivel em ambientes de
desenvolvimentos de produtos e, ne ambito académice, ao espaco disponibilizado em
salas de aulas.

Em relacdo ao tempo, é delimitado pela sua possivel aplicacao em disciplinas de
projeto, por estudantes. Como base, sabe-se que as disciplinas projetuais dos cursos de
graduagdo em Design de Produto da UFRGS e Desenho Industrial da UFSM dispdem de
uma carga horaria para toda a disciplina de 90 horas (UFRGS, 2015} e 120 horas (estas
divididas em 30 horas tedricas e 90 heoras praticas) (UFSM, 2015), respectivamente. Para
que possa ser aplicado sem interrupcao por estudantes de design em sala de aula, supde-
se que um turno de atividades, equivalente a 4 horas, seja o limite maximo de tempo de
duracido do jogo — na sua completude, incluindo organizacdo do espaco, preparacidc do

jogo, leitura das regras e quaisquer demais procedimentos vinculados ao uso do jogo).
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Quanto ao tipo de resultado, o que todos saem ganhando (ndo soma-zero) aparenta
ser o mais interessante tratando-se de um jogo para reselver um problema compartilhado
pela equipe de projeto. Contudo, ndo é descartada a possibilidade de um soma-zerog,
envolvendo um jogador ou uma equipe que venca, pois, a autonomia, auto realizacdo e
possibilidade de um individuo ser julgado ou testado, aumenta o nivel de motivacio do
individuo.

Para resumir a lista de requisites a serem cumpridos bi desenvolvimente do projeto

do jogo, apresenta-se o Quadro 13

Quadro 13 - Lista resumo dos Requisitos de projeto do jogo.

Lista resumo dos Requisitos de projeto do jogo

Categoria Requisitos de projeto do jogo

Atuar comao ferramenta de projeto;

Realizar o processo de selecdo de alternativas integralmente;
Ser divertido — deve conter elementos lUdicos;

Permitir troca de saberes;

Utilizar linguagem/comunicagio informal;

Minimizar efeito preferencial;

Mesclar momentos de criagdo e selegdo de alternativas.

Ferramenta de
projeto

Manter o processo sistematizado, organizado;

Sistematizagao do : o
s Reduzir tempo de realizacio do processo;

processo i ;
Permitir registro do processo
Utilizar mais de uma técnica sistematica de selecdo;
Utilizar técnicas de filtra: Checklist, Votagio;
Técnicas Utilizar técnicas de ordenamento: Valeracao das concepgdes, Matriz de
sistematicas de decisao;
selecdo Utilizar técnicas de caracterizacio: Prés e contras, Protétipo e teste, Seis

Chapéus;
Utilizar técnicas de finalizagdo: Seis Chapéus, Votacdo.

Nlmero de jogadores delimitado (3 a 6 jogadores ou equipes);
Papel do jogador deve ser de avaliador;

Regras devem promover a imparcialidade;

Modo de interagdo dos jogadores: cooperativo ou competicio;
Elementos formais | O jogo deve selecionar uma alternativa sistematicamente;

dos jogos Ter regras claras;

Ter procedimentos especificos para cada técnica utilizada;
Utilizar recursos fisicos ja existentes, conhecidos.

Limitar-se a uma sala de reunides.

Maotivar jogadores através de resultado soma-zero.

Fonre: Elaborado pelo autor.
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4.3.2.3.Respostas ao roteiro de desenvolvimento de jogos

Para realizar uma lista de verificacdo de requisitcs para o desenvolvimente do jogo e,
a0 mesmo tempo, expor resumidamente a proposta, foram respondidas as perguntas

propostas pelo roteiro de Vianna et al. (2015}, no item 3.2.7:

O problema e o contexto

O problema central a ser trabalhade no jogo é a aplicagde de técnicas sistematicas de
selecdo de alternativas para selecionar uma alternativa de solugao para um projeto de
produto. O problema é relevante pois foi identificada a falta de estimulo para o uso dessas
técnicas pelos designers de produto, além de questdes relacionadas a dificuldade na
aplicagao;

O atual comportamento identificado € a ndo utilizagdo ou ma aplicacao de técnicas
sistemnaticas no processo de selecdo, porque nao conhecem ou nao sabem usar as técnicas,
tém dificuldade com linguagem técnica, acreditam que ndo sejam necessarias e impde
limites a0 processo criativo.

O comportamento esperado é que as técnicas sejam mais utilizadas, usufruindo dos
beneficios das técnicas sistemaricas, os quais favorecem o desenvolvimento do projeto, o
proprio designer, a equipe de projeto, a empresa/industria, os gestores, os educadores e
consumidores, Desta forma, espera-se que ¢ jogoe torne a atividade mais prazerosa, mas
que mantenha a organizacio e o foco na tomada de decisio.

O conrexto desta tomada de decisdo é de uma atividade critica no processo de
desenvolvimento de produtos, guando séo apresentadas as alternativas de sclugao de um
problema e é necessario optar por uma solugéo e avancar no projeto. £ uma atividade
coletiva, onde a equipe e demais interessadeos se relinem para tomar esta decisao.

O ambiente gue esta reunide ocorre ¢, geralmente, em uma sala de reunides com
algum sistema de apresentacdo das alternativas, como painéis, datashow, mesa, expositor
— independente se o ambiente for de estudo, escritdric particular ou corporativo. As
alternarivas podem estar representadas graficamente ou como modelos tridimensionais.

A atmosfera é de discussao, principalmente verbal, em que se argumentam as
caracreristicas e consequéncias das possivels solucdes. Tenra-se otimizar ac maximo o

tempo de discussio.
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A plataforma do jogo deve permitir 2 visualizaclo e caracrerizacdo de rtodas as
alternativas, discussido em tempo real, permitir o uso de desenhos e edicées de alternarivas
em tempo real e ser estimulante. Estima-se que a plataforma mais adequada seja © jogo
de tabuleiro, pela caracteristica das plataformas fisicas de promoverem um “ambiente de
jogo”, permitir discussdo verbal 4gil e possibilitar tomada de decisao imediata.

A interface entre o jogo e o jogador deve ser através dos artificios de um jogo de
tabuleiro {tabuleiro, manual, unidades, dados, roletas, entre cutros) e tornar agradaveis as

interfaces das técnicas sistematicas de selecio (matrizes, listas, colunas).

Os jogadores

O publico alve do joge sido designers, projetistas de produto, que ndo utilizam
técnicas sistematicas de seleco de alternativas ou tém dificuldade na sua aplicacéo.
Contudo, rodos os envolvidos na tomada de decisio do projete podem ser jogadores.

O efeitc motivacional dos jogos é presente no coridiano deste publico, podendo

resultar num bem engajamento em relacdo a ludicidade da propesta.

Missao do jogo
Realizar todo o processo de selecio de conceitos através do jogo utilizando técnicas

sistematicas de selecde de alternativas.

Tema, historia e estética

O tema que representa o objetivo do jogo é o proprio contexto de projeto, durante
o processo de selecdo. Busca-se explorar e valorizar o papel do designer como avaliador,
inquiridor, nesta etapa. A estérica estd relacionada a infograficos utilizados na
configuracdo de metodologias projetuais de Design, marcando o desenvolvimento de

uma etapa composta por diversas atividades ordenadas.

As respostas aos demais “passos” de Vianna et al. {2015) surgem a seguir, com 2

geracao de ideias para o jogo, definicido de mecanicas e testes.
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4.3.3. Projeto Conceitual

O projeto conceitual tem infcic com apés a declaracdo dos requisitos, com a
descricdo clara do problema a ser resolvido. A partir deles, foram urilizadas técnicas de
geracdo de alternativas para combinar os elementos de jogos a favor dos requisitos,
resultando em possiveis mecanicas de jogos.

Uma ideia que surgiu nesta etapa e ajudou a organizar a ordem dos procedimentos a
serem execurados, foi de criar outros titulos para cada fase do processo sugerido por Back
et al. (2008). A nomenclatura utilizada para cada fase é a descricio técnica do que deve
ser realizado, porém, cada atividade pode ser abordada de uma maneira diferente
dependendo de que técnica ou estratégia de selecdo é utilizada.

Como as técnicas ja foram alocadas nessas etapas do processo, sabe-se o gue sera
realizado em cada uma com detalhes, podendo ser descritas de maneira mais resumida,
informal e com titulos que prendem a aten¢ic na hera de jogo, além de adequar a
linguagem com a tematica. Também foi estimado o tempo a ser investido em cada
atividade com base na relevancia da mesma e na duracdo maxima de 3 horas de jogo
(completo). As onze atividades foram adaptadas como mostra © Quadro 14.

O tempo estimado para o jogo foi de, no minimo 1 hora e 30 min (90 minutos) e ne
maximo de 2 horas e 40 minutos (160 minutos). Por um lado, o tempo de realizacdo de
cada atividade individualmente pode ser reduzido a medida que as atividades forem
integradas umas as outras, pois o jogo permite abstrair as técnicas a ponto de mistura-|as
ou realiza-las paralela ou concomitantemente, Por outro, atividades de discussao podem
estender o tempo de jogo, conforme disponibilidade da equipe e complexidade do

projeto.

Quadro 14 — Renomeacao das atividades do processo de selecdo de alternativas.

# Atvidade Descrigdo e resultado Tempo
1 Quais sdo as | Definir nomes, caracteristicas principais e pontos fortes | 10min-
alternativas? {qualidades) 15min
7, Quais sdo os critérios? | Elencar critérios minimos, genéricos 5min-10min
3 Como serd o filtro | Pré-definido pela técnica utilizada: sistematico, lidico e | -
inicial? rapido
4 Filtragem Separar as alternativas viaveis 15min-
20min
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5 Detalhamento das | Definir qualidades especificas, caracterizagao aprofundada, | 15min-
alternativas das alternativas 25min
6 Detalhamento  dos | Determinar a razdo de cada critério: quando é bom? | 10min-
critérios (positivo) Quando é ruim? (negativo) 15min
7 Como sera a | Pré definido pela técnica utilizada: sistematico, ludico e de | -

hierarquizagdo  das | ordenamento
alternativas?

8 Equalizagdo dos | Definir ranking de importéncia dos critérios 5min
critérios
9 Mensuragao dos | Definir escalas para cada critério 5min-10min
critérios
10 Hierarquizagao Geragao de ranking das alternativas 20min-
40min
11 Analise final Discutir e determinar a melhor alternativa 5min-20min

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.3.1.Matriz de relacionamento

Foi elaborada uma matriz de relacionamento a partir dos requisitos de projeto para
iniciar a criagdo sistematica de variantes e esbogar possiveis associagdes entre as técnicas
e os elementos formais dos jogos, além das mecanicas de jogo ja levantadas. Esta matriz
ajudou a visualizar opgdes de solugdo para a configuragdo do jogo (Figura 59).

Pode-se associar, por exemplo, uma das técnicas julgadas adequadas para o jogo a um
objetivo, assim gerando ideias iniciais de mecanicas de jogo. Supondo que a técnica de
Checklist seja relacionada ao objetivo “Corrida”, pode-se imaginar uma situacéo de jogo
na qual o jogador que elaborar ou preencher primeiro uma lista de requisitos vence esta
etapa — e isto ja pressupde uma relagdo com a interacdo de jogadores, possivelmente
competicao multilateral, procedimentos de observacdo e comparagao, regras de tempo,
recursos de papel, caneta, prancheta, tendo como conflito um oponente. A matriz
contribui desta maneira, auxiliando na geracdo de alternativas, conectando as

possibilidades disponiveis e criando variagdes.
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Figura 59 — Matriz de relacionamento baseada nos requisitos de projeto.

Solugdes para aplicacdo de técnicas sistematicas de selecdo de alternativas (T.5.5.A.)

T Valoragdo das Matriz Painel de
Matriz de Pugh concepgoes Votacdo Checklist morfolégica Prés e contras  Protétipo e teste et
Matriz de diferencial semantico SCAMPER Seis chapéus
Jogadores Jogadores (individualmente) x Jogo C_ompetigéo n_'mltilateral Cpmpeti;ég unilateral Cooperativo  Equipe x Equipe
(jogadores x jogadores) (jogador x jogadores)
Objetivos
Captura Corrida Resgate Ato proibido Construgao Exploragao Impasse
Procedimentos
Exposicao Transicao Observagao Comparagao Calculo Discussao Avaliagao Consenso
r S Tomada de Novo
Ctiagao hegkitie decisao procedimento
Regras
De restri¢do De efeito
Recursos
Fala Desenho Anotacao Imagens Gestos Som/Audio Video Modelo
Ql{an(ia/ Namero Calculo Tempo Custo Pontos Lista Matriz
Unidades
Quadro Papel Planilha Painel Escala Questionario Entrevista Sinalizador
Computador Lista Simbolos Experiéncia Atributo Critério Alternativa Novo recurso
Conflitos
Dilema Obstaculo Oponente
Fronteiras
Ambiente Tabuleiro Intelecto
Resultado Soma zero Soma nao-zero
(vencedores e perdedores) (todos saem ganhando)
Mecanicas , - : A " . -
% Acao/Movimento , - . s Administragao de Colecionar Colocagdo de
(estimadas) programado Acdo simultanea i Apostas Blefe Batalhas componentes pecas
Construcao de Cooperativo Desenhar Eli_minagéo de Sarte Habilidade Jogad_qres com Jogo em equipe
pecas jogadores manual habilidades
e : Marcadorese  Movimento em Movimento ponto i . =
Leildo Linha do tempo hexagonos grades aponto Negociacao Papel e caneta  Personificagdo
Reconhecimento = 7 s Sistema de Tabuleiro
de padrao Rolagem de dadosSelecao de cartas  Simulagao pontos de agdo iar Tempo real Toma essa
Votagao Nova mecénica

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.3.2.Processo de geracdo de alternativas

Para dar inicio a criacido do jogo, realizou-se uma atividade de geracdo espontanea de
alternativas com base em analogias e na matriz de relacionamento, sem foco determinado,
para visualizar as primeiras ideias de solug¢des para a configuracdo do mesmo. As ideias
foram anotadas e, apds, classificadas por temas ou elementos formais. O resultado foi
compilado no REF _Ref448797904 \h Quadro 15 com ideias iniciais, que estavam sendo
incubadas desde o periodo de analises, e também algumas metéaforas para o processo de

selecdo, visando utilizar como conceito do jogo.
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Quadro 15 - Resultado da geracao de alternativas para ideias iniciais, por categoria.

Geragao de ideias iniciais, por categorias.

Elemento formal

Descricdo

Interface/tema

Ideia: fazer analogia a atividade de um D). Ter disponivel “Discos” de farores
projetuais conforme autores consagrados — além de permitir que se crie um
disco personalizivel. Equalizacio dos fatores projetuais através de
equalizadores analdgices.

Ideia: utilizar analogia a processamento de ingredientes, COmo peneiras grossa
e fina para os filtros; moedor ou separador para decompor as alternativas;
misturador para geracao qualificada; chefe de cozinha ou consumidor
representando o restadar.

Ideia: analogia a uma maratona, contendo atividade de aguecimento,
suplementos (informacdes de projete), percurso com obstaculos
representando as atividades das técnicas. Tabuleiro estilo “caminho”
representando o processo como um todo, os filtros e as ferramentas ilustradas.
A equipe toda usa © mesmo tabuleiro para modo cooperativo, "vencendo”
todas as ferramentas.

Ideia: tabuleire que conduz o jogo, contendo todas as instrugdes, sendo
desnecessario um livreto de regras.

Ideia: relacionar o tabuleira a uma matriz.

Ideia: relacionar recurses reais de projeto, como dinheiro, tempo, recompensas
para utilizar como recursos do jogo.

Linguagem: dar novos titulos para as etapas do processo de selecio,
diminuindo a linguagem técnica, aproximando-se da carater [idico.

Interacdo dos
jogadores

Cooperativo: os jogadores tém que melhorar as alternativas para gue consigam
CUmprir mais cricérics.

Competigdo unilateral: véarios jogadores ou equipes avaliam as mesmas
alternativas ao mesmo tempo em ambientes diferentes ou escondidos, e 05
resultados sic revelados no decorrer ou ne final do jogo.

Ideia: cada jogador adota um Onico critéric para avaliar as alternativas.

Objetivos

Objetivo: lutar pelo poder de decisao.

Objetivo: adotar uma alternativa para defender.

OCbjetive: defender uma alternativa.

Objerive: caletar determinado ndmero de voros para uma alternativa.
Objetivo: ser o melhor avaliador das alternativas.

Procedimentos

Procedimento inicial: como um dos problemas apontadaos também é a pouca
geragao de alternativas, uma acio inicial do jogo poderia ser avaliar se o
nimero e qualidade das alternativas sdo suficientes. Case ndo seja, duplicar as
alternativas combinando todas.

Procedimento inicial: revisar os critérios, para ver se contemplam todas as faces
do projeto. Pode ser por comparacdo de area de critérios de autores como
Gomez (2004), Redig (1977), Back et al. (2008) e Pugh.{1995).

Procedirmento inicial: quando a geracdo é bidimensional, o jogo comega da
parre "X" e quando a geragdo é tridimensional, o joge comeca da parte ",
Procedimento inicial: a complexidade do produce dira as atividades a serem
realizadas. Por exemnplo: se o produro far de baixa complexidade, é possivel
realizar redesenha do produto e gerar novas alternativas no decorrer do jogo.
Se o produto for de alta complexidade e/ou detalhamento, ndo é possivel que
seja redesenhado com o mesmo nivel de detalhamento em um curto espaco
de tempo. Alternativamente, pode-se obter varias copias impressas de
produtos mais complexos, para rabiscar por cima; ou propor sintetizacao dos
conceitos antes de iniciar ¢ jogo.

Procedimento de desenvolvimento: as jogadores tém cportunidades de tomar
o posto de defender uma alternativa e vence guem permanecer no posto apos
determinado ndmero de rodadas, tempo ou atividades.

Procedimento final: alternativa escolhida e justificada, por escrito.
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Continuagao Quadro 15 - Resultado da geragio de alternativas para ideias iniciais, por categoria.

Ideia: pré-determinar tempos. A pressio de tempo estimula a agio rdpida,
criativa e diverce.

Apresentacidc das
alternativas

Ideia: cada alternativa deve ser apresentada individualmente, impressa ou
desenhada em tamanho universal/comumente utilizado — tamanho de folha
Ad ou A5— para que seja avaliada individualmente, independentemente do
nivel de diferenciagdo entre uma e outra alternativa.

Ideia: nomear as alternativas mais interessantes, ao invés de utilizar simbolos,
letras ou nimeros.

Apresentacio dos
critérios de selecio

Ideia: Leitura dos critérios e escritas nos tabuleiros.

Ideia: Os jogadores devern tentar desenhar os critérios de sele¢do. Mover o
pedo para cada casa e escolher as ferramentas de cada uma, passando pelas
fases:

Recursos

Recurso: Método "Cumbuca” para sorteios, Um recipiente para sortear
alternarivas, requisitas, o gue for necessaric.

Recurso: criar um sistema de caracterizacio das alternativas que ndo envolva
rabiscé-las, para nao precisar fazer varias copias dos conceitos ou utilizar
desenhos originais.

Recurso: utilizar um tabuleiro comao recurse para que o jogo acontega todo no
mesmo plano, numa superficie plana, Mas utilizar elementes tridimensicnais
para auxiliar na visualizagio de critérios, alternativas e demais elementos que
interessam a rodos os jogadores.

Recurso: utilizar um equalizador fisico, com pinos de mover, para definir a
importancia dos critérios ou categorias de critérios; utilizar uma roleta para
sorreio de critérios ou caregorias de critérias; utilizar recursos reais como
tempo, dinheiro, palpite do cliente, desenhao, lapis, como recursos ficticios no
decorrer do jogo.

Resultado

Pontuacdo: quern acumular mais justificativas vélidas vence.

Pontuagac: cada avaliagao vale "x” pontaos.

Resulradeo: a vencedor do jogo é quem realiza mais pontos — sem vincular a
alternativa mais bem avaliada. © jogador marca pontos avaliando as
alternativas, com prds e contras, ambos contando pontuagio positiva — s6 ndo
ganha pontos por ndo avaliar. Com isso, o foco é na avaliagio das alternativas e
ndo na competicio, que ocorre em paralelo.

Divergéncia
controlada

Ideia: durante o processo de selecdo ocorre a transformagio de algumas
alternativas, devido ao processo de divergéncia. Qu seja, QCOTera um processo
de modificacao das alternativas durante o jogo. Para isso, é imporrante
padronizar o meio de apresentagdo das alternarivas, a fim de que rodos
possam ser visualizados da mesma forma e possam ser integrados de maneira
rapida e eficiente. As alternativas podem estar representadas através de
desenho (sketeh livre, vistas ortogonais, vista isométrica, perspectiva livre,
detalhes...), modelo tridimensional virtual renderizado (simulagio, volumetria,
vistas, detalbes..) ou modelo tridimensional fisico. Se a modificagio for através
de desenho, por exemplo, necessitara de: habilidade para desenho, suporte
para desenho, baixa complexidade formal.

Ideia: desmembrar alternativas através da matriz morfologica. Jogar "partes” da
alternativa numa cumbuca. Montar nova alternativa com os pedacos da
cumbuca ou adicionar partes em OUTrOS CONCeitos,

Pos-projeto

Ideia: disponibilizar o projeto do jogo em formato aberto para edigdo e
producio.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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43.3.1. Criagdo sistematica de variantes

Para cada atividade do processo, foram criados novos modos de serem executadas,
com base na matriz de relacionamento, resultado da anilise de fluxo das técnicas e ideias
geradas.

As atividades propostas por Back et al. (2008), como escolha do mérodo de triagem
e escolha do método de valoragao ja estéo definidas, por ja terem sido estabelecidas pela
analise de fluxc. Tambem foi levado em consideracido a proposta de Ulrich e Eppinger
(2008) de dividir o processo em duas partes, uma de filtro e outra de ordenamento das
alternativas, somadas a uma atividade inicial de preparacdo e uma atividade final de
deciséc.

Conforme as ideias foram surgindo, as mecanicas de jogo comecaram a ser elaboradas.
Por sua vez, a medida que as ideias de mecanicas de jogo surgiram, estas foram sendo
descritas detalhadamente, contendo os elementos basicos para identificar o
funcionamento do jogo.

S&o apresentadas a seguir as primeiras ideias de mecéanica de jogo.

Ideia de jogo 01: “Essa ideia é minha!”

Os jogadores dispuram por uma alternativa a qual preferem e, a0 mesmo tempo,
modificam as alternativas dos outros e tem as suas modificadas pelos outros jogadores.

O estilo de competicdo torna-se multilateral, com o objetivo de terminar © jogo com
a alternativa com mais atributos a favor.

Inicialmente, sao dados nomes as alternativas, escritos em papéis e sao sorteados
entre os jogadores. Apos, cada jogador recebe sua alternativa e tem um determinade
rempo para preenche-la com ficha de atributos — uma ficha retangular, em branco, em
que sao escritos os principais atributos do produto. Quanto mais atributos, mais pontos.

Em ordem, quem conseguir atribuir 0 maicr nimero de produtos pode comegar
transformando um atributo da sua alternativa em “positive” (e realiza uma marca de “+"
na fichinha) e pode apontar um atributo de cada alternativa dos outros jogadores,

transformando-o em “negativo” (realizar uma marca de "-"). Em seguida, os outros

jogadores apontam uma caracteristica positiva da sua alternativa.
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Ideia de jogo 02: “No topo”.

O objetivo do jogo é manter a sua alternativa como referéncia, o conceito que
sobreviver como referéncia até o fim do jogo é o melhor. O nome do jogo é relacionado
ao tabuleiro circular com degraus em elevacdo em direcdo ao centro. No centro do
tabuleiro existe um altar, onde a alternativa de referéncia (momentanea) fica colocada,

enquanto ela esta nessa condicao.

Ideia de jogo 03: “Maratona da avaliagao”.

O objetivo do jogo ¢ atravessar o caminho de um tabuleiro, contendo as atividades
do processo de selecdo em formato de mini-jogos. O tema é uma analogia as competicoes
de atletismo, portanto ocorrem atividades de preparacdo, aquecimento, largada,
desenvolvimento e chegada. Cada jogador conta com “suplementos”, informagdes
relacionadas ao Projeto Informacional; “técnicos”, apoio bibliografico de autores

relacionados; e “equipamentos”, todos recursos fisicos para elaboragdo das avaliagdes.

Ideia de jogo 04: “Cumbuca”

Inspirado no jogo “Pictureka!” (Hasbro). Todas as alternativas sdo caracterizadas
através de fichas, denominados atributos. Estes atributos sdo colocados em uma
urna/cumbuca, eles sdo sorteados, para que, em determinado tempo, os jogadores

encontrem esse atributo em alguma alternativa.

A geracdo de alternativas foi dada como suficiente quando algumas ideias de jogos
puderam ser jogadas, através de modelos funcionais. A materializacdo dos jogos deu inicio

a fase de selecdo de alternativas.

4.33.2.Selecdo de alternativas

A selecdo de alternativas do projeto do jogo foi realizada pela técnica “Protétipo e
teste”, ja que, no desenvolvimento de um jogo, sé é possivel verificar o resultado de uma
mecanica de jogo através de teste do jogo em si. Neste projeto, as alternativas mais

interessantes foram submetidas a testes de jogabilidade. Para isso, realizou-se modelos
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funcionais dos jogos, feitos de papel, para simular a utilizacio do joge no decorrer de um

Drojeto.

Composiciao da alternativa 1 — “Defender a alternativa”

Uma primeira composicdo de jogo foi montada, do inicio ac fim, incluindo todes os
elementos do joge, para o primeirc playtest.

Em resumo, o jogo elaborado trata de uma competicdo unilateral, de 4 z 6 jogadores,
em que cada jogador deve defender uma alternativa pré-selecionada durante todo o jogo,
somando uma guantidade de atributos positivos e negativos na sua caracterizagas, os
quais contam pontos. No final, o resultado é gerado por multiplicadores de pontos,
conforme a importéncia de cada categoria de atributos.

O roteiro deste primeiro teste € descrito a seguir.

e Preparacdo: escolher um moderador; fazer uma lisra dos requisitos de projero
(sugere-se fazer um resumc com as informagdes basicas coletadas no projete
informacional); dispor todas alternativas em uma mesa, uma a uma (de
preferéncia em formato de papel A5); embaralhar e dispor as cartas do jogo
com a face para baixo na mesa; o moderador deve desenhar um painel
circular, subdividido em categerias, em um suporte grafico, como um quadre

negre ou lousa, conforme a Figura 60 a seguir:

Figura 60 — Painel da alternativa n® 1, utilizado como tabuleiro.

CATEGORIA CATEGORIA
1 8

CATEGORIA CATEGORIA

2 7
CATEGORIA CATEGORIA

3 6

CATEGORIA CATEGORIA
4 5

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Todos os jogadores escolhem até 8 categorias de requisitos de projeto. Por
exemplo: Ergonomia, Estética, Desempenho, Fabricacdo, Ambiente/Ecologia;
Seguranca e Descarte. O moderador escreve cada categoria em uma fatia do
painel. Enquanto isso, os jogadores tém 5 minutos para observar atentamente

todas as alternativas.

Atividade 1: equalizacdo dos fatores projetuais/valoracdo das concepcdes. Em
segredo, cada jogador escreve em uma nota adesiva um valor referente a
importancia de cada categoria de requisitos no painel, de modo a hierarquizar
as categorias de requisitos; os valores sdo: 3 = mais importante; 2 =
importante; T = menos importante. Esses valores s6 serdo revelados no fim do
jogo.

Atividade 2: Choque de realidade/Checklist. Cada jogador recebe uma ficha
(marcador de pagina autoadesivo) para votar. O moderador 1é em voz alta
cada requisito e para cada requisito, os jogadores devem votar com uma (1)
ficha na alternativa que definitivamente ndo cumpre tal requisito declarado.

Ou seja, deve votar na alternativa que deveria ser eliminada. Ao final, sdo

selecionadas as dez (10) alternativas menos votadas.

Desta forma, realiza-se um filtro inicial das alternativas. O nimero de alternativas pré-

selecionadas nessa atividade pode variar conforme o nimero de alternativas geradas. Se

houver empate, realiza-se mais uma rodada de votos para eliminar a menos interessante.

Atividade 3: Caracterizacdo das alternativas. £ sorteada uma (1) destas 10
alternativas para cada jogador. Cada jogador determina um nome para a
alternativa que recebeu. Ele tera que defendé-la até o fim, como a melhor
alternativa que existe. Mesmo que ele ndo concorde que esta é a melhor
alternativa, o jogo trara recursos para este jogador aprimora-la, podendo se
tornar cada vez mais interessante. O objetivo desta atividade é caracterizar a
sua alternativa, atribuindo caracteristicas positivas — de qualquer natureza —
da sua alternativa. Estes atributos sdo escritos em notas adesivas que sdo
fixadas ao redor da alternativa, por um tempo determinado (10 minutos neste
teste). Podem ser caracteristicas, por exemplo, em relacdo ao material
utilizado, as questdes ergondmicas, processo produtivo, dados de

performance, cores. Cada atributo positivo equivale a um (1) ponto. Ao final
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do rempo, os jogadores apresentam as alternativas caracterizadas aos demais
jogadores. Se houver alguma referéncia de produto — um produto 2 ser batido
ou melhorado — este é © momento de posiciona-lo no centro do painel. Caso
contrario, um atributo ¢ definido como positive (melhor que outro) com
base nas alternativas dos outros jogadores e nos requisitos de projero. O
moderador deve estimar o tempo necessario, para que sejam adicionados
entre 10 e 30 atributos positivos para cada alternativa, Também deve
estimular a caracterizagdo.

Atividade 4: Cartas/Seis chapéus. Esta atividade inicia com a adi¢ao de um
atributo negativo para cada alternativa. Cada jogador deve atribuir uma
caracteristica negativa (em uma nota adesiva de cor diferente) para a
alternativa do jogador a sua direita. Em seguida, cada jogador retira uma carta
do baralho que esta com a face para baixo na mesa. As possiveis cartas sao:
“Roubo”, em que o jogador deve roubar um atributo de outra alternativa,
desde que seja adequado a sua; “Bonus”, em que ¢ jogador pode adicionar
mais um atributo positivo a sua alternativa; “Negarivo”, em que o jogador tem
a liberdade de adicionar um atributo negativo em qualquer alternativa;
"Mude”, em que o jogador pode transformar um atributo negative em
positivo ou vice-versa; “Troque”, em que o jogador pode trecar um atribute
entre alternativas; e “Saudade”, em que o jogador pode retomar uma
caracteristica de alguma alternativa que foi descartada. Cada jogador tem 1
minuto e 30 segundos para realizar o efeito da carta e os jogacores afetados
tem o direito de defesa. A defesa deve ser argumentada em discussio e, em
caso de impasse, val a votac¢do. Para defender-se, o jogador deve tocar uma
sineta/campainha/bater palmas — algum efeito sonoro. O atributo negative
defendido é descartado. O numero de rodadas das compras de cartas pode

ser regulado pelo moderador. Estima-se pelo menos 3 rodadas.

Resultado: Painel e contagem dos pontos. Cada jogador deve posicionar seus
atributos {positivos e negativos) no painel de categorias dos conceitos e
anotar quantos pontos realizou em cada categoria. Atributo positivo = +1 e
atributo negativo = -1. Em seguida, sdc revelados os valores de importéancia

estabelecidos para cada categoria. Devera ser adotado somente um numero
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inteiro como multiplicador para cada categoria, conforme a maioria estimada.
Por exemplo, se estiverem participando 5 jogadores e os valores forem 2, 2, 1,
2 e 1, o multiplicador determinado para aquela categoria é 2. Em caso de
empate, adota-se o menor multiplicador. O vencedor € o jogador que somar
o maior nUmero de pontos apés a multiplicagio de cada atributo pelo

multiplicador da categoria.

Ao final da montagem do painel, ficam dispostos diversos atributos interessantes ao
produto, podendo servir como guia de avaliagdo das alternativas; estima-se que a
alternativa mais adequada, conforme o processo de selecdo adotado pelo jogo, seja o
conceite defendido pelo jogador vencedor. Contudo, ao final do jogo ainda havera tempo
para discutir a integracao de alguns atributos positivos entre as alternativas finalistas. A
sugestdao é que as alternativas sejam refinadas e posicionadas em uma matriz de impacto

versus esforco, em colaboracdo com os stakeholders mais proximos da equipe.

Playtest e analise da alternativa 1 - “Defender a alternativa”

Com base em uma simulagdo de aplicacdo do jogo, realizada pelo autor, neste
formato, realizou-se algumas cbservacgoes.

Em relagdo aos recursos fisicos, sio fornecidos muites recurscs esgotaveis diferentes
como caneta/lapis, bloco de anoragdes, notas adesivas de cores diferentes, marcadores de
pagina autcadesivos. Além de o jogador ter que lidar com muitos recursos fisicos
diferentes — o que pode causar confusdo —, terd que haver uma reposigdo muito frequente
destes materiais, por vezes custosas.

A rtabelz de soma dos pontos poderia vir pronta, somente com espagos para colocar
os pontos e multinlicadores. Porém, este recursc ndo elimina o aro de calcular, deixando
de adequar o jogo a um dos requisitos do projeto.

Em relagdo as atividades, na atividade inicial foi utilizado um painel desenhado em
um quadro (Figura 61) para adaptar o grafico ao numero suficiente de categorias de
requisitos, Assim, caso seja necessario dividir o painel em mais ou menos categorias, basta

dividi-lo de acordo.



162

Figura 61 — Painel do jogo desenhado em um quadro negro.

Fonte: Elaborado pelo autor,

Contudo, no inicio da geracio de alternativas do jogo, este painel foi uma ideia de
tabuleiro. Por um lado, o painel como tabuleiro limitaria o nimero de categorias, por
outro, iria trazer o jogo todo para o mesmo plano (mesa) em uma tentativa de integracao.

Ainda sobre essa atividade, foram deixados trés (3) cartdes de sugestdes de categorias
de requisitos de projeto conforme Pugh (1995), REDIG (1977), GOMES (2004 apud
PROJETO-E, 2011). Porém, para urtiliza-los observou-se a necessidade de uma breve
explicacdo sobre o que cantempla cada categoria.

Na atividade de choque de realidade, deve ser deixado bem claro que devemn ser
eliminadas as alternativas que absurdamente ndo cumprem os requisitos. Nesse playtest,
foram urilizadas notas adesivas para marcar os votos, como mostra na Figura 62.

Na atividade final, quando a pontuacio de atributos de algum jogador resulta em
zero (0) em alguma das categorias, este jogador é bastante prejudicado. Deve ser realizado
uma compensagao para essa situacde, ou elaborar um outro modo de pontuacao.

Além disso, alguns dos atributos a serem colocades nas categorias do painel
trouxeram duvida por se encaixarern em mais de uma categoria. A solucdo tomada nesse
playtest foi optar por uma categoria, porém, pode ser considerado mérito da alternariva

possuir um atributo que resolva mais de um requisito,
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Figura 62 — Atividade de votacdo durante o playtest da alterativa 1.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto ao rteste de jogabilidade em si, destacam-se alguns pontos positivos: a
quantidade e distin¢do de alternativas para a simulacdo foi suficiente; a escala de valores
de multiplicacdo {de 1 a 3) equilibrou as pontuacdes, sem grandes disparidades —
anteriormente a este playtest, estimou-se uma escala de 1 a 5 gue traria pontuagdes
excessivas para algumas alternativas; pelo menos nesse teste preliminar, ndo houveram
problemas para eleger as dez (10) melhores alternativas apés o checklist.

Destaca-se também o mérito da utilizagdo de uma ficha resumo do Projeto
Informacional, contendo informagdes basicas de necessidades do usudrio, principais
produtos concorrentes e requisitos de projeto. As informacées sobre as necessidades do
usuario deram suporte para a geracao de atriburos e os produtos concorrentes servem
como referéncia em alguns momentos.

Como ponto negativo aponta-se a desconexio momentanea do painel de categorias
de requisitos. A pesquisa realizada identificou os pentos fortes de cada técnica e para que
momento cada uma ¢ melhor indicada, porém o joge ficou dividido em partes que nio
se comunicam. As atividades iniciais sdo em um painel desenhado, depois sdc em uma
mesa, utilizando a alternativa como suporte, e no final terminam no painel. Houve falta
de conexdo entre algumas partes, principalmente de inicio e desenvolvimento do jogo,

momento em que o painel ndo possui nenhuma funcdo a ndo ser da etapa final.
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O painel pode ser integrado como tabuleiro do jogo ou a funcdo do painel pode ser
desempenhada por qualguer outro tipo de suporte no mesmo nivel das alternativas. Sob
esse aspecro, € preferivel que o jogo aconteca sob somente uma superficie, vertical
(parede) ou horizonral {mesa), pois mantém a visualizacio de rodo o jogo para rodos ©s
jogadores, assim como a maioria dos jogos de tabuleiro. Um tipe de visualizacic de
alternarivas comumente utilizado para avaliacio é o "Art Gallery”, técnica de visualizacdo
vertical que consiste na exposicao das alternativas como numa exposicdo de artes.

Nesta divisao de atividades adotada, percebe-se a aplicagio das técnicas como mini-
jogos, cada qual com seus recursos. Isso também desfavoreceu o fluxo e integridade do
jogo, aparentandc um conjunto de peguenos jogos com pouca relagdo entre eles.
Também nao havia um roteiro claro de tedo o caminho a ser percorrido, somente as
instrucoes (passo-a-passo) do moderador,

Outro ponto negative fol que a maioria das técnicas aplicadas ainda é bem
identificada — nota-se pelos simbolos utilizados e funcionamento igual 2 técnica original.
Porém, nota-se que é requerido um grau maior de abstracio das técnicas sistemaricas,

Perguntou-se: é favoravel ou ndo o jogador identificar as técnicas sistematicas de
selecio de alternativas durante o jogo? Nesse piaytest inicial, observou-se que quando
uma técnica era identificada, é porque estava explicito o seu funcionamento — foi o caso
da listagem do Checklist, as caracterizacdes positivas (melhor) e negativas (pior) da Matriz
de Pugh e da mulrtiplicacido dos pontos da Valoracdo das Concepcbes. Nesses momentos,
a sensacio de jogar rornou-se semelhante a aplicacido da técnica em si, ou seja, percebe-
se gque o jogo ndo proporcionou diferenga de estimulo ou motivacio do que na aplicacio
regular da técnica sistermnatica de selecdo.

Julgou-se a melhor abstracdo, até o momento, a transformacio da técnica Seis
Chapéus em cartas de atividades forcadas, com acdes de zpontar criticas (Negativo!),
promover transformacdo (Mude!), apontar vantagens (Bonus!), dar suporte a emogao
(Roubot) e modificar de forma neutra (Troca!), relacionados respectivamente aos chapéus
preto, verde, amarelo, vermelho e branco. O dnico chapéeu ndo representado em carta € o
azul, que organiza e modera a atividade, porém esta funcdo € imposta pela ordem aleatoria
de compra das cartas, permitindo que qualquer jogador tenha a chance usufruir dos

“poderes” dos diferentes chapéus.



165

Composicao da alternativa 2 — “O avaliador”.

Com base na primeira composicdo de jogo e observacdes a respeito de melhorias,
erros e acertos, foi elaborada uma segunda composicdo de jogo, priorizando o ato de
avaliar como atividade central.

Nesta nova configuragdo, quatro (4) jogadores ou equipes competem entre si para
serem o melhor avaliador — com base no nimero de avaliagdes consistentes que cada um
consegue realizar durante o jogo. Sendo assim, o objetivo de cada jogador € realizar o
maior numero possivel de avaliagdes nestas etapas, caracterizando alternativas sob
aspectos positivos e negativos conforme os critérios do projeto.

O jogo é composto por um tabuleiro modular de 8 partes numeradas; 120 fichas das
cores azul, rosa, verde e amarelo; 30 fichas brancas; 1 dado especial; uma ampulheta de
tempo; 4 canetas marcadores; uma ficha de suprimentos; e manual de instru¢des (anexado
ao final desta dissertacao).

e Preparacdo: os jogadores dividem-se entre as cores (azul, amarelo, rosa e
verde) — se houver mais de 4 jogadores devem dividir-se em equipes. Cada
jogador/equipe comeca o jogo com 40 fichas (20 fichas estrela/ 20 fichas xis)
e uma caneta marcadora. Dispor todas as alternativas geradas em uma mesa,
de modo que todos os jogadores consigam visualizar (em forma de desenho,
esbogo ou impressas, preferencialmente em tamanho A5). Colocar a parte n°
1 do tabuleiro na mesa e seguir as instrugdes do mesmo (adicionar as outras
partes numeradas do tabuleiro conforme o decorrer do jogo, na ordem
numérica sinalizada). Sortear a ordem dos jogadores/equipes e organizar-se
nesta ordem em frente as alternativas dispostas.

e Atividade 1: Aquecimento. Cada jogador deve apontar uma alternativa e dizer
a primeira coisa que pensou quando a viu. Rapidamente, este mesmo jogador
da um nome para a alternativa em uma ficha branca.

e Atividade 2: Preparacdo dos critérios. Com base nos requisitos de projeto,
definir de 4 a 8 categorias de critérios a serem avaliados. Utilize as pecas sem
n° do tabuleiro para escrever: a categoria e os critérios de avaliacao. Coloque-
as na mesa (em caso de duvida, utilize a ficha de suprimentos para auxiliar na
definicdo de categorias para seus critérios). Secretamente, cada jogador deve

apostar um grau de importancia para cada categoria de critério, utilizando
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uma ficha branca virada para baixo, na 4rea “grau de importancia”. Aposta-se
os nimeres: 1 = pouco importante | 2 = importante | 3 = muito importante.
Atividade 3: Choque de realidade. Aqui sdo eliminadas as alternativas que
absurdamente ndo cumprem os critérios, as alternativas invidveis. Um dos
jogadores deve ler cada critério, um por um, em voz alta. A cada critério, os
jogadores devem imediatamente apostar fichas (da respecriva cor) nas
alternativas que melhor cumprem tal ¢ critério. As alternativas com o menor
numero de votos sdo eliminadas (estima-se que sobrem em torno de 10
alternativas).

Atividade 4: Chuva de caracteristicas. Todos os jogadores devem apontar
caracterfsticas pros (ficha com estrela) e contras (ficha com xis) das
alternativas restantes, em relagdo aos critérios estabelecideos ou um produte
referencial. Os jogadores tem 5 minutos (para cada categoria de critério) para
escrever uma caracteristica relevante (pode ser um atribute funcional,
estético, material, tecnoldgico, ecoldgico, mecanico, ergondmico, etc.). Cada
ficha colocada (avaliagio eferuada) = 10 pontos. Elimine, arbitrariamente, as
alternativas néo caracterizadas positivamente.,

Atividade 5 Dadoe. Em ordem, cada jogador lan¢a o dado e executa a acdo
equivalente ac resultado. "Adicionar (estrela)” = Adicionar uma nova
caracreristica a favor de uma alternartiva a sua escolha. "Adicionar (xis)” =
Adicionar uma nova caracteristica contra uma alternativa a sua escolha.
“Copie!” = Duplicar uma caracteristica de uma alternativa para outra a sua
escolha, "Mude!” = Transformar uma caracterfstica pré em contra ou vice-

versa de qualquer alternativa. "Saudade” = Resgatar uma caracteristica
IJF

positiva de uma alternativa eliminada 2 outra a sua escolha. “Eu escolho!” =
Determina a alternativa da agdo do proximo jogador. O dado é langado por 6
rodadas, utilize uma ficha branca para marcar as rodadas no tabuleiro. O
jogador tem 2 minutos para realizar a acao. Todas a¢8es devem ser adequadas
as alternativas. Apos término do tempo, 0s outros jogadores tém direito a
uma (1) contestacic. O jogador que se manifestar deve erguer ¢ braco e dizer

“Gpa” e apresentar seu ponto de vista, se for convincente, a jogada é

invalidada.
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e Resultado: Coloca-se no centro da mesa a alternativa mais bemn caracterizada,
com mais atributos pré. Todos os atributos pré e contra que surgiram durante
o jogo sdo colocados no rabuleiro, na sua respecriva categoria e cor. O
resultado do jogo é um tabuleiro serve como guia e a alternativa mais bem
avaliada que serve como referéncia, para integrar as caracteristicas positivas
em uma nova alternativa. Em uma folha de papel, todos os jogadores tém a
chance de desenhar uma alternativa de produto que contemple todos os
cricérios. Para desvendar quemn foi o melhor avaliador, revela-se o grau de
importancia de cada categoria de critério. O grau (1, 2 cu 3) multiplica os
pontos {fichas) feitos pelos jogadores em cada categoria (em caso de empate
na aposta, vale o menor grau). Assim, vence o jogador gue tiver somado mais

pontos nas atividades 4 e 5,

Playtest e analise da alternativa 2 — “O avaliador”

O playtest da segunda alternativa, realizado pelo autor (mediador) e quatro membros
do laboratério de pesquisa (Laboratério de Design Virtual/VID), revelou aspectos
positivos e negativos sobre o jogo. Novamente, o jogo teste foi realizado através de uma
simulacao de aplicacio do jogo em um projeto de produrto.

Foram observados como aspectos positivos: a atividade de aquecimento, a disposigic
dos jogadores em relagic as alternativas, a figura do moderador e ¢ tabuleiro modular,

A ztividade de aquecimento € dinamica e faz com que todos os jogadores criem uma
asscciacdo inicial com as alternativas, apontando a principal caracteristica. A disposicic
dos jogadores (rodos de um lado da mesa, ou em forma de "U") facilitou a visualizacdo de
todas as alternativas. A figura de um moderador/mediador mostrou-se importante para
conduzir as atividades, corrigir mé elaboracdo de critérios, mediar discussdes, cobrar
agilidade e limitar tempos de acio, portanto deve ser recomendada na utilizacido do jogo.

Quanto ao tabuleiro modular (Figura 63), contribuiu para organizar ¢ fluxo das
atividades, trouxe o jogo todo para ¢ mesme modo visual — o tabuleire vai sendo
montado ao lado das alternativas, no mesmo plano (mesa) e engloba as atividades, regras
e pontos.

Prevé-se que ele seja reutilizavel, utilizando material de suporte proprio para escrita
com canetas marcadores de ficil remocio. O fato de ele ser modular também reduz o

volume do jogo.
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Figura 63 — Mock-up do tabuleiro modular e demais componentes do jogo.

| imeostinein | osirins
] IMPORTANCIR —E cairnios
\ \mPORIANIA CRITERIOS
|
| t
34 . | emimos =
| \ \npORiBOER \

T s

R N

\eonne®

e el

Fonte: Elaborado pelo auror.

A interface do tabuleiro reduz de tamanho a cada etapa, remetendo ao numero de
alternativas que atravessam de uma atividade para outra, porém, poderia j& estar estimado
o namero ideal de alternativas em cada etapa. Além disso, o formato em analogia a um
funil ndo representa de forma acdequada um “filtro”, j& que a funcio principal do objeto
“funil” ndo é filtrar, mas sim aumentar o bocal de um recipiente. Uma possivel solucéo,
seria inverter o tabuleiro, com formato em analogia 3 um pddio, condizente com a
hierarquizacao das alternativas.

A multiplicagdo dos pontos, no resultado final, ainda pode se considerar como
aspecto positivo, pcis mantém o engajamento do jogador até o fim do jogo, através da
esperanca de ainda poder vencer. Porém, o sistema de pontos nesta configuragdo ndo se
demonstrou interessante, visto que somente duas das cinco atividades do jogo contavam
pontos.

Na artividade de votacao, houve dois problemas: a utilizacdo de fichas tornou-se

inadequada pois, quando recebia muitos votos, a alternativa ficava escondida pelas fichas;
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e 0s jogadores iniciam, espontaneamente, uma avaliacido aprofundada demais para esta
erapa, de filtro inicial. Foi necessario que ¢ moderador interrompesse © surgimento de
discussdes.

Além disso, aconteceram muitos empares nas votacdes devido ac numero par de
jogadores. Possivelmente, um numero impar de jogadores pode solucionar essa questéo.

Na atividade do dado ainda haviam bastantes alternativas, enquanto o foco da
atividade previa a caracterizacdo refinada das alternativas. Isso causou um “descarte”
forcado de alternativas menos caracterizadas, pois havia muitos elementos a se observar
nos diversos conceitos. Eliminar até 2 ou 3 alternativas para a etapa final foi a solugdo
momentanea, Como ajuste, pode-se delimitar o nimere de alternativas que avangam no
decorrer das atividades, atraves de indicagdes nas regras ou no tabuleiro.

O dado foi um recurso adaptado para substituir as seis cartas da "Alternativa 17, J2
que se aplicam seis situagdes distintas e um cubo possui seis lados. A rotatividade das
cartas necessitaria de um grande volume de cartas com a mesma agao, engquanto um dado
pode repetir situacoes infinitas vezes e ocupar menor volume.

A atividade envolvendo acdes de modificacdo das avaliacdes continucu sendo a mais
interessante do pontc de vista de gerar discussio e, ou mesmo tempo, diversic.
Considerou-se ampliar esta etapa como atividade principal do jogo.

Durante todas as atividades, a colocacdc das fichas de caracterizacio no tabuleiro
causou confusao quante a categoria de critério que pertenciam, ocasionando demora e
dificuldade para calcular os pontos na etapa final (Figura 64).

Também se verificou que cada jogador possuia conhecimento relativo, dependendo
da categeria de critérios pela qual se avaliava. Isso levantou a questdo: e se cada jogador
avaliasse as alternativas sob uma categoria na qual é especialista, tem mais conhecimento
ou € favorita? Por um lado, numa equipe de projetistas cada um avaliard com consisténcia
sob o ponto de vista que tem conhecimento aprofundado, e isto € benéfico ac prejete.
Por outro lado, nessa mecénica de jogo, em que cada categoria de critério tem um peso
diferente, os jogadores que avaliam sob a categoria de mencr importancia sao
prejudicados.

Em relacdo aos aspectos técnicos, as fichas “xis” e “estrela” tinham pouca distingdo

visual e demoram para tomar sentido no jogo, pois a distingdo so € efetivamente util na

atividade do dado.
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Figura 64 — Painel final com caracteristicas das alternativas distribuidas nas categorias de critérios.

Fonte: Elaborado pelo auror.

Em relacdo ao projeto simulado, percebeu-se uma caracterizacdo somente superficial
(pouco aprofundada) por parte dos jogadores por ndo terem o conhecimento prévio de
informacdes do Projeto Informacional e caracterizagdc em maior numero daquelas
alternativas que apresentavam maior nimero de detalhes (Figura 65). Contudo, estima-se
gue os jogadores tenham conhecimento prévio em relagdo as informagdes basicas do
projeto — necessidades do consumidor e requisitos de projeto — para saberem estipular
critérios e avaliar adequadamente.

Em relagdo ac tempo determinado para as atividades, houve grande variacio
conforme o nlmero de critérios adotados em cada categoria e © ndmero de alternativas
que se trabalhou. O moderador passou a ajustar o tempo arbitrariamente. Essa
possibilidade existe, afinal, o nimero de critérios, o nimero de alternativas e, também, o
nlmero de jogaderes podem necessitar de mais ou menos tempo por atividade, Como
solugdo, pode-se sugerir © tempo de cada atividade, mas deixar a critério do moderador.
Além disso, observou-se que as atividades sem tempo forcaram uma interrupcao do
moderador para finalizar, portanto o tempo estipulado auxilia na delimitacdo entre uma
atividade e outra. O tempo total de jogo também pode variar segunde essas variaveis.

Neste piaytest, o jogo foi concluide em uma hora e trinta minutos (1h 30min), porém os
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jogadores apontaram sinais de fadiga a partir de uma hora de jogo - antes de realizar a

atividade do dado.

Figura 65 — Caracterizacdo das alternativas.

Fonte: Elaboradoe pelo autor,

A insatisfacao com o sistema de pontos, levou a revisdo de alternativas para a

mecénica do jogo, de mado que continue valorizando o jogador como avaliador.

Composigio da Alternativa 3 - “AvaliACAO”

Apés a realizacac das duas composicoes anteriores e verificados os problemas e
sucessos de cada uma, configurou-se uma terceira opcéo realizando a combinacao das
atividades que obtiveram resultado positivo das opg¢des anteriores. Neste momento,
houve também a retomada da técnica da geragdo de alternativas e visualizagao da matriz
de relacionamento para resolver atividades problemérticas de outra forma. Ou seja, houve
uma geracdo refinada das alternativas para resolver problemas especificos — visando
configurar uma alternativa definitiva.

Nesta configuracdo, manteve-se o numero de jogadores e objetivo da dispura: quatro
(4) jogadores ou equipes competem entre si para serem o melhor avaliador — com base

no numero de avaliagdes consistentes que cada um consegue realizar durante o joge.
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O objetivo de cada jogador, assim como na Ultima configuracdo, é realizar o maior
numero possivel de avaliacGes as etapas de caracterizagdo sob aspectos positivos e
negativos conforme os critérios do projeto.

O jogo é composto por cinco (5) etapas basicas:

e Apresentagdo: onde ocorre a apresentacdo e hierarquizagao dos critérios,
através de ranking forcado, e a apresentagio e eliminacido de alternativas,
através de checklist e voragao.

e (Caracrerizagdo: caracterizacdc das alternativas (com fichas) através de
avaliacio de pros e contras e eliminacio de alternativas insuficientes com base
no numero de avaliagdes pros.

e COrdem: onde ocorre a ordenacdo das alternativas através do grau de
importancia dos critérios.

e Decisdo: etapa de caracterizacdo detalhada das alternativas, combinacdes e
redesenhos, seguida de avaliacdo final {por voracio ou consenso).

Foi escolhida a analegia a uma pirdmide para melhor representar o processo de
selecdo, por reduzir de tamanho & medida que se direciona ao topo. Na base da pirédmide
estdo todas as alternativas; no topo somente uma pode chegar. Por isso, cada etapa foi
representada com um degrau (Figura 66). Cada degrau possui as instrugdes para uma

atividade especifica a ser realizada e eliminacio de determinade nlimero de alternativas.

Figura 66 — Rascunho do processo em forma de piramide.
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Fonrte: Elabarado pelo auror.
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As atividades realizadas em cada etapa sdo descritas a seguir:

e Preparacdo: definir um moderador; organizar-se em jogadores ou equipes;
sortear cores, posicionar tabuleiro guia de frente para os jogadores; distribuir
fichas (30), distribuir folhas de papel (A5) e um marcador para cada jogador;
ler objetivos e regras. Observagdo: por enquanto, todas as alternativas e

cartelas ficam com o moderador. Segue esquema ilustrativo na Figura 67:

Figura 67 — Esquema ilustrativo da disposi¢dao dos jogadores.
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JOGADOR 1 o JOGADOR 4
EQUIPE 1 EQUIPE 4
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= EQUIPE 2 EQUIPE 3 I
[ m

Fonte: Elaborado pelo autor>

e Degrau 1 (critérios): o objetivo é apresentar e definir os critérios de avaliacao.
Com base nos requisitos de projeto, os jogadores devem entrar em consenso
para atribuir de 1 a 8 critérios de avaliacdo e especifica-lo. Para isso, sao
utilizadas as cartelas de requisitos.

Exemplo 1: o requisito de projeto é “Ter forma atrativa”. O critério sera
“Forma” e sua especificacdo deve ser o que é favoravel para o projeto, no caso,
0 que a torna atrativa. A especificacdo pode ser “forma organica” ou “linhas
geométricas” ou “formas arredondadas”, por exemplo.

Exemplo 2: o requisito de projeto é “Empunhadura confortavel”. O critério
sera “Empunhadura” e sua especificacdo deve definir o que é “confortavel”

para o projeto, podendo ser “volume adequado”, “anatdmico”. Caso o
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conforto esteja relacionado ao material, pode-se criar o critério “Material” e
especificar como “macio ou confortavel”.

Apos definir os critérios e especificar cada um, o moderador emparelha as
cartelas lade a lado. Cada jegador deve assinalar, em sua respectiva cor, 0 grau
de importancia de cada critério, Assinalar 3 para muito importante, 2 para
importante e 1 para pouco importante (Figura 68).

O moderador soma os graus de importancia de cada coluna e determina a
ordem de importancia dos critérios, pela média da coluna em nlmercs
inteiros. Logo, posiciona as cartelas na ordem de importancia, da esquerda
para a direita. Em caso de empate, opta-se pelo maior grau de importancia.
Observagido: apos definicdo, as casas coloridas das cartelas devem ser

apagadas, para a contagem de pontos.

Figura 68 — Exemplo de definicdo das importancias dos critérios.

IMPORTANCIA IMPORTANCIA
o
CRITERIO 3 CRITERIO 1 CRITERIO 2

ESPECIFICACAD S ICACAD ESPECIFICACAO

z
ESPECIF. 3 ESPECIF. 1 ESPECIF. 2

2

Fonre: Elaborade pelo autor.
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e Degrau 1 (Alternativas): objetiva apresentar e realizar a primeira triagem de
alternativas. Ocorre a visualizacdo das alternativas e realizacdo do primeiro
filcro com base nos critérios — choque de realidade dos conceitos.

O moderador deve esclarecer gue, nesta etapa, s6 serdo eliminadas as
alternativas que, claramente, ndo cumprem cs criterics. O moderador indica

o critério de avaliagio mais importante e, em seguida, apresenta as
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alternativas uma a uma, perguntando: “A alternativa esta de acordo com o
critério?”

Cada jogador toma sua posicdo imediatamente, indicando com o dedo
polegar para cima, para confirmar, ou polegar para baixo para discordar.

Se as respostas forem positivas, a alternativa é reservada para ser votada no
proximo critério. Se as respostas forem negativas, a alternativa é eliminada
(somente se ndo cumprir algum critério de grau de impaortancia 3).

Ha espago para argumentacao e convencimento entre os jogadores.

O moderador continua a atividade reapresentando as alternativas restantes
para avaliagdo sobre os proximos critérios, até que a voragao ocorra sobre
todos os critérios (Figura 69),

As alternativas que nao cumprem os critérics de grau de importancia 3 devemn
ser imediatamente eliminadas; as que ndo cumprirem somente critérios de
grau de importancia 2 e 1 podem ser discutidas. O moderador deve garantir

gue no maximo 10 alternativas sejam selecionadas para o proximo degraul.

Figura 69 - Esquema ilustrativo do filtro de alternativas por votacio.

A ALTERNATIVA ESTA [}E m
ACORDO COM O CRITERIO? ALTERNATIVES
— | |G
J] = ALTERNATIVA T X CRITERIO 1 J4
J? J3

sim! i i S = APROVADA.
Simi simi simi nAo! = APROVADA,
simi simi nAo! nAo! = DISCUTIR.
Sim! nAo! NAo! NA0I = REPROVADA.
nAo! nAo! NAo! NA0l = REPROVADA.

Fonte: Elaborado pelo autor.

e Degrau 2: visa definir caracteristicas/atributos positivas (prd) e negativos

(contra) de cada alternativa, com base nos critérios de avaliacio.
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Os jogadores, em ordem, um per vez, atribuirdo a principal caracteristica pré
(positiva) de qualquer alternativa a sua escclha, desde que seja condizente
com a alternativa representada. Para isso, escrevera o atributc em uma ficha
de caracterizacdo e colocara diante da alternariva da seguinte maneira:

1- Identifique o critério adorado.

2- Caracterize a alternativa.

3- Posicione a ficha: acima da representacao se for positivo.

Ex. Supondo que o critéric seja "Forma”, especificagdo “orgénica”, A ficha
ficard assim: Forma - organica, possui laterais em curva, dando a sensacdo de
movimento, posicionada acima da imagem representativa do conceito
(Figura 70).

O moderador ira julgar se a caracterizagdo estd adequada com o conceito.
Cada jogador tem 1 minuto para executar a agdo. O moderador decide
quantas rodadas serdo realizadas, conforme disponibilidade de tempo,
ndmerc de critérics, nivel de critério adotado e suficiéncia da caracterizagao.
Cada ficha atribuida equivale a um ponto. O moderador marcard ¢ ponto,
com um traco na cartela de critério, referente 4 cor do jogador e ao critério
relacionade. Quanto mais especificos forem as caracteristicas/atributos
declarados melhor.

A atividade se repete para a caracterizacdo de atributos contra (negativos).
Ao final, as alternativas com o maior saldo positivo sobem para o préximo
degrau. O moderador deve garantir que, no maximo, 5 alternativas sigam em
frente.

Degrau 3: visa hierarguizar as cinco alternativas restantes conforme a
importancia dos critérios.

O moderador deve multiplicar o numero de fichas pro (positivas) das
alternativas pelo grau de importancia do critéric que a ficha pertence
(consultar cartelas dos criterios). Ao lancar o resultade, é estabelecido um
ranking das alternativas, que pode ser discutido pelos jogadores. As duas
alternativas posicionadas como lideres do crdenamento devem subir para ¢

préximo degrau (Figura 71).
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Figura 70 — Exemplo de caracteriza¢do de prés e contras das alternativas.

Fabricacdo - nao é
preciso terceirizar nada.
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Fonte: Elaborado pelo autor,
Figura 71 — Exemplo de hierarquizagéo das alternativas.
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Fonte: Elaborado pelo autor,
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Degrau 4: o objetivo é caracterizar ainda mais as alternativas, de forma mais
detalhada; propor cembinacdes de atributos; e modificar alternativas, através
de redesenho.

O moderador disponibiliza as Cartas de Caracterizacdo Forcada (Figura 72).
Cada jogador compra uma carta de caracterizacdo {até elas esgotarem), que
0 obriga a especificar uma nova caracteristica positiva, especificar uma nova
caracterfstica negativa, retomar uma caracteristica de alternativa eliminada,
gerar uma nova caracteristica ou modificar uma caracteristica.

Requer redesenho de alternativas, em algumas situagdes indicadas nas cartas,
Para isto, utiliza-se o bloco de papel manteiga, sendo possivel posicicné-lo
sobre a alternativa existente e copiar detalhes.

As cartas também indicam a pontuagdo e tempo de cada acie. O moderador
decide sob qual critério deve ser anotada a pontuacdo, conforme a

caracterizacdo que ¢ jogador propor.

Figura 72 — Cartas de caracterizagao forgada.

o & @
CRIE! | SAI FORA! nAo ROLOU

DE A ALTERNATIVA 0 QUE ELA NAD TEM! REDESENHE UMA ALTERNATIVA RDICIONE UM ATRIBUTO CONTRA CNECATIVD)
REDESEAHE UMA ALTERNATIVA ADICIONANDO REMOUEADD UM ATRIBUTC CONTRAA (NEGATIVD). EM QUALDUER RLTERNATIUR,
UM ATRIBUTO PR (POSITIVO).
\ e MiNuIoE \ olmmum e
USE R PRANCHER, 38 SEGUDOS, USE A PRANCHETR. 28 SEGUND0S 38 SEBUNDDS.

© © ®
MUDE! ' SAUDADE, BOA!

TRANSFORME UM ATRIBUTD CONTRA (NEGATIVO) UISITE RS ALTERNATIVAS OUE FICARAM HRDICIONE UM ATRIBUTO PRO (POSITIVD)
£M PRO (POSITIVO), 0U VICE-UERSA, PARA TRAS E RETOME QUARLOUER ATAIBUTO £M OURLOUER ALTERNATIVR,
REDESENHANDO UMA ALTERNATIVA. PR (POSITIVO) A SEU FAVOR
PARA UMA ALTERNATIVA,
\ e 1minuinE e 1 miwie € e
USE R PRANCHER, 38 SEGUNDDS. 30 SEGUN00S. 28 SE0uUn00s

Fonte: Elaborado pelo autor,

Fim de jogo: ocerre quando os jogadores optarem por uma alternativa,

podendo ser através de discussio, integracdo ou votacio dentre uma das duas
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alternarivas finais. A atividade de caracterizagao forcada fornece argumentos
suficientes para que esta decisdo seja tomada.
Ao final, sabe-se também qual é o jogador considerado o melhor avaliador,
pelo nimero de pontos anotados nas cartelas de cricérios. A soma dos pontos
se da pela multiplicagdo dos pontos em cada critério pelo grau de importancia
do critério.

A partir desta canfiguracdo, realizou-se um maodelo funcional em papel para o playtest

e analise.

Playtest e andlise da alternativa 3 - “AvaliACAO”

Com base em na simulagio de aplicacio do jogo, realizada pelo autor, neste formato,
foram observados os itens a seguir.

As etapas de apresentacdo e filtro ocorreram de forma répida, como o desejado, para
focar nas atividades interessantes de caracterizacdo e discussdo promovidas pelas
atividades de modificacio {cartas ou dados, das configuracdes anteriores).

O célculo para ordenamento das alternativas e multiplicagdo de pontos foi
indispensavel, para causar surpresa quanto ao resultado, porém, foi possivel trabalhar com
numero inteiros e escalas simplificadas. A visualizacdo dos ponrtos, em tragos, pode ser

observada na Figura 73.

Figura 73 — Etapa de célculo do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O “rabuleiro” funciona como roteiro do jogo, deixando claro em qual a etapa que se
esta, qual serd a proxima e informacgdes pertinentes aquela atividade. Passa a ser chamado

de “Painel Cuiz”, ja que ndo exerce especificamente a funcdo de um tabuleiro — nio cria
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fronteiras no jogo, nem o jogo acontece sobre ele. Mas sua utilidade com visualizacdo do
processo ainda é relevante.

Como nas configuracdes anteriores, a atividade de caracterizacao forcada torna o
ambiente descontraido. Ha surpresa quando os jogadores compram as cartas e, por causa
do tempo limitado, torna-se uma atividade de pressao. Os demais jogadores podem tentar
confundir o adversario ou pressiona-los nesse momentc — mesmo que, logo, serd a sua
vez de enfrentar a atividade. £ o ponto divertido do jogo, por isso, privilegiou-se as
atividades de caracrerizacdo no jogo, sendo também fundamental para a compreensao
das alternativas. O tempo para redesenho foi considerado curto (1 minuto e 30 segundos),
mas suficiente para a representacdo das caracteristicas inseridas ou modificadas (Figura

74).

Figura 74 - Atividade de redesenho for¢ado durante um playtest.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como o modelo funcional foi elaborado com marteriais alternativos, foram utilizadas,
novamente, notas adesivas para as fichas de caracterizacdo. O uso destas ndo prejudica ©
funcionamento do jogo, somente seriam descartados come uma opcgédo de uso no

produto final pelo desperdicic e alta taxa de reposicao (Figura 75).



181

Figura 75 — Notas autoadesivas sdo descartadas ap6s o jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.4. Projeto Preliminar

Para o refinamento da solu¢do encontrada, buscou-se realizar um modelo funcional
mais proximo da configuracdo final, ou seja, acrescentando e modificando detalhes de
interface grafica, e materializando todos os elementos fisicos. Na configuracdo desse
modelo funcional foram realizadas algumas correcdes referente aos problemas
encontrados.

Os recursos utilizados para a materializacéo e playtest do modelo funcional foram:
papel, impressoes, estilete, canetas marcadores, notas autoadesivas (das cores

correspondentes), alternativas e requisitos ficticios e um relogio.

Testes e corregdes

A cada jogada de teste, novamente foram realizadas observacdes que se tornam
melhorias a serem feitas em todas as esferas do jogo.

Dentre as modificacdes significantes, o numero de jogadores foi reduzido de 4 para 3
pela falta de um voto decisivo nas votacdes e também para contemplar equipes de projeto
reduzidas.

Dentre as corregdes, foram reescritos textos ambiguos ou confusos no livreto do

moderador (manual) e nas cartas. Também foram redimensionadas as pegas do jogo.
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Elaboracao do contetdo grafico e textual
O painel guia manteve a analogia a um podio ou pirdmide (Figura 76). Foram

adicionadas informagodes relevantes sobre cada etapa, ilustrando as atividades.

Figura 76 — Painel guia do jogo.

o
CARTAS
000

IMPORTANCIA DOS CRITERIDS 3¢ RLTERNATIVAS

i CARACTERIZAGAD
\ B\:\E‘»\@f// Um JOGADOR POR UEZ \
4 0-0-0

St APROVADA = 1PONTO

ot 4
,\ /Q““\\’E&, CRITERIOS ALTERNATIVAS
| o . . O-MUmOmeOAE A ALTERNATIVA CUMPRE
otk REQUISITO+ CRITERIO~IMPORTANCIA  2- o 0 CRITERID? @@@

=
O objetivo do jogo @ escalar todos os degraus da piramide Este jogo & uma competigdo onde serdo testados a
de avaliagdo. Para isso vocé deve ser um bom avaliador! observagio, o raciocinio, o canhecimento,
Fique atentol Qualquer deslize nas atividades que vao a argumentagdo e a criatividade dos jogadores

surgir podem derrubar o seu projeto! ¥ § Defina quem sera o guia dessa jornada e vamos
0jogo que decide adiante no seu projeta!

Fonte: Elaborado pelo autor.

As cartelas de critérios (Figura 77) foram dimensionadas de acordo com o espaco
minimo necessario para escrever os dados sobre o critério e pontuacio, porém
considerando que todos os jogadores devem ter boa visualizacdo destas informacées
durante o jogo. As cartelas sdo independentes por necessitarem de movimentagao
durante o jogo e marcar qual o critério esta sendo avaliado em determinado momento.

As cartas de caracterizacdo forcada precisam fornecer informacdes claras a respeito
da agdo que serd executada quando o jogador compra e |é. O texto é simples, com
sentencas curtas e diretas a respeito do que o jogador precisa executar e em quanto
tempo. Elas tiveram acréscimo de informacioc e mudanga de titulo, em relagdo a
alternativa anterior, e foram utilizados icones e titulo com linguagem mais informal para

identificagcdo de cada agido, conforme a Figura 78.
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Figura 77 - Cartela de critério, sem preenchimento.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 78 — Cartas de caracterizacdo forcada.
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POSITIVO EM QUALQUER
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.5. Projeto Detalhado

O foco do projeto detalhado foi em documentar as especificacdes do produto e

disponibilizar o modelo funcional para a comunidade académica. Tratando-se de um
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modelo funcional, é uma versdo do jogo que tem o proposito de, exclusivamente,

funcionar. Melhoramentos serdo realizados a medida que este produto for sendo testado.

4.3.5.1.Preparagao para a produgao

Como desenho técnico foram elaboradas pranchas prontas para serem impressas e
recortadas (em um arquivo em formato PDF, que acompanha a dissertacdo), para futura
utilizagdo, testes de jogabilidade e aplicagdes em projeto.

Os materiais necessarios para prototipar o modelo funcional sdo:

e Impressora A3 (colorida — laser ou jato de tinta).

e 2 folhas A3 Papel Couchét 180g-280g (preferencialmente fosco)

e 10 folhas A4 Papel Sulfite 75g

e 01 pacote (4 blocos) de notas autoadesivas coloridas (pelo menos 3 cores).
e 4 Canetas-marcadores (preferencialmente pretas)

e Estilete ou tesoura.

e Arquivos (PDF) que acompanham esta dissertacdo (CD), nomeados

“AVALIACAO_Modelo Funcional” e “AVALIACAO_Livro do moderador”.

4.4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados desta pesquisa sao em relagcao a resolucdo do problema de pesquisa e
cumprimento dos objetivos, apresentados conforme o Quadro 1, Capitulo 3, o qual
mostra os resultados esperados para cada objetivo especifico da pesquisa. Em cada tépico
propde-se uma discussao a respeito do objetivo principal.

Apesar da especificidade do problema deste trabalho, as contribui¢des procederam
de cada objetivo especifico pretendido, englobando resultados mais amplos acerca das
técnicas sistematicas de selecdo e sua relacao com os designers de produto, com destaque
para o referencial tedrico, o levantamento das técnicas e analises. Isto tornou o jogo um
subproduto da pesquisa, pois para sua configuracdo valeu-se de resultados anteriores tao

relevantes para esta pesquisa quanto o jogo em si.
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Mapeamento das principais dificuldades em relagdo ao processo de selegao.

Para o mapeamento das dificuldades, foi realizade o levantamento de uma base
bibliografica a respeito do tema, com destague para trabalhos de pesquisa recentes que
apontaram para a relacao do designer com o processo de selecidc de alternativas.

Na coleta e triagem inicial sobre literatura especifica, foram obtidos 72 artigos a
respeito do tema. A partir da leitura exploratéria (resumos), foram selecionados 54 para
leitura seletiva. Apds nove filtro, onze (11) artigos foram selecionados (Quadro 16),
tratando diretamente ou bastante préximo do tema “selecio de alternativas” e
"dificuldades no processo de selecdo”. As daras das publicacdes destes artigos
compreendem o perfodo entre 2007 e 2014 {com excecdo dois artigos de 1995 e 1985,
respectivamente), ou seja, sdo publicacdes cientificas relativamente recentes, garantindo
a relevancia do tema.

Quadro 16 — Listagem de artigos relacionados ao tema "selecdo de alternativas”, por autor, ano de
publicacio e titulo do trabalho.

Autor (es) Ano Titulo
Daalhuizen; 5013 A personal matter? An investigation of students’ design process experiences
Person; Gatrol. when using a heuristic or a systeratic method.
Honkala; Salonen 2007 | Comparison of four existing concept selection methods.
KpruI:aju; . 1985 | Design through selection: a method that Works.
Itiimakin; Mistree.
Liu; Boyle, 2009 | Engineering design: perspectives, challenges, and recent advances.
Lopez-Mesz; . P
Byfuirid: 2010 | A study of the use of concept selection methods from inside a comparny
Lutters et al. 2014 | Tools and techniques for product design
Nikandet; : ; ;
Liikkanen. 2014 | The preference effect in design concept evaluation.
H ineeri ] ravi
Toh, Miller. 5015 ow engineerings teams select design concepts: a view through the lens of
creativity.
Vasconcelos et al. 2012 | Ainfluéncia de métodos de exploracdo do problema no processo de design.
Walace; Burgess. 1995 | Methods and tools for decision making in engineering design.

Fonre: Elaborado pelo autor.
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Na coleta e triagem de literatura basica e didarica, foram selecionados 40 livros, que
apos leitura exploratdria, tornaram-se 23 para leitura analitica, especificamente no trecho
ou capitulo em que se trata de selecdo de conceitos.

Livros de "cases” de design de produto, como "10 cases do design brasileiro: os
bastidores do processo de criagde”, de Auresnede P. Stephan (2010), nido foram
apropriados para a pesquisa, dada a falta de profundidade que tratam ¢ assunto. Trechos
do livro trazem dlvidas em relacdo a critérios, ferramentas e logica de selecdo das
alternativas: "[..] apds uma brainstorming, foram selecionados alguns conceitos que
desencadearam os primeiros estudoes” (STEPHAN, 2010).

As referéncias bibliograficas levantadas constam apds as consideracdes finais do
trabalho, no item “Referéncias”, seguido do item “Bibliografia Consultada”. Os dados e
informacdes obridos foram registrados em fichas de leitura e integram os Capitulos | e |l
deste trabalho.

Fm relacdo ao problema da pesquisa, segundo o referencial tedrico realizado, as
possiveis causas da ndo urilizacio de técnicas sistemarticas de selecio de alternativas pelo
designer, ou equipe de designers, puderam ser compreendidas como: a dificuldade no
entendimento e aplicagdo das técnicas por falta de proximidade com ferramentas de
carater quantirativo; a crenga de que o processo intuitivo desestruturado é suficiente
nesta etapa; e a desmotivagdo causada pela redugdo gradativa da atividade criativa.

Ao mesmo tempo, foram compreendidas dificuldades intrinsecas da etapa de selecio:
a avaliacdo multicritério; lidar com suposicdes e tomada de decisdo de alto risco; e gestdo
de informacdes entre etapas do projeto. Além disso, destaca-se um fator psicologico: o
efeito preferencial, a tendéncia de um individuo para defender e oprar pela ideia que ele
mesmo gerou.

Portanto, compreende-se que parte das dificuldades do designer sdo inerentes ao
proprio processo, como os riscos assumidos devido a tomada de decisdo com base em
suposicoes, a qualidade do levantamento e gestdo de informagdes entre as etapas do
projeto e trabalhar sob uma avaliagao multicriterial. Por outro viés, as dificuldades surgem
pela ndo aplicagdo ou aplicacdo incorreta das técnicas, por causa da baixa
capacidade de entendimento; incompatibilidade de linguagem técnica; crenca de
que O processo € intuitivo; e julgamento tendencioso dos proprios conceitos

gerados. Estes motivos, scmados a reducgdo gradativa do processo de criagdo, atividade
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essencial do designer, resulta na falta de motivagao para o uso de récnicas sistematicas

de selecic.

Objetivos a serem buscados no desenvolvimento do jogo.

O mapeamento da relagio entre os designers de produto e ¢ processo de selecdo
gerou requisitos diretamente aplicaveis ao desenvolvimento do jogo e consequente
incorpeoragdo das técnicas. Eles serviram como balizadores para as tomadas de deciséo na
formulagide da mecénica do jogo.

O jogo busca a realizacdo completa do processo de selecdo, portanto, necessita que
todas as atividades do processo sejam cumpridas. A analise de fluxo das técnicas resultou
na escclha e ordem das atividades contempladas pelo jogo, delimitando quais técnicas
sdo adequadas para cada momento no joge.

Qurra decisdo que a compilacdo de técnicas afetou em relacao as mecénicas de jogo,
é arealizacdo de atividades seccionadas no decorrer do jogo, em etapas, de modo que os
procedimentos de progressao da agao nio se repetem. A descricdo e analise das técnicas
permitiu visualizar que cada uma tem particularidades associadas a uma atividade
especifica do processo, por exemplo, a técnica de votagdo tem cardter de deciséo final e
é, geralmente, aplicada ao final de cada etapa ou do processo e quando aplicada no inicio
do processo desempenha a funcdo de filtro. Portanto, é necessario compreender as
particularidades de cada técnica para inseri-las no jogo e perceber que os procedimentos
do jogo serdo etapas, individuais para a aplicacdo de cada tecnica.

Quanto a sistematizacao do processo, foi resguardada pela utilizacdo de técnicas
sisternaticas, que se desenvolvern de uma maneira formal — esquematizada em analise —
por isso mantiveram suas caracteristicas de funcionamento, somente reinterpretadas ao
ponto da maodificagdo da linguagem e adaptacdes para insercdo nos procedimentos do
jogo, com os recursos disponiveis do mesmo.

A partir dos requisitos elaborados para este trabalho (Quadro 17), podem ser criados
outras opgoes de jogos ou ferramentas para a selegio de alternativas, podendo adapta-los

conforme necessario.
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Quadro 17 — Retomada dos requisitos de projeto do jogo.

Lista resumo dos Requisitos de projeto do jogo

Categoria

Requisitos de projeto do jogo

Ferramenta de
projeto

Atuar como ferramenta de projeto;

Realizar o processo de selecdo de alternativas integralmente;
Ser divertido — deve conter elementos [udicos;

Permitir troca de saberes;

Utilizar linguagem/comunicacio informal;

Minimizar efeito preferencial;

Mesclar momentos de criagdo e sele¢do de alternativas.

Sistematizacio do

Manter o processo sistematizado, organizado;
Reduzir tempo de realizacdo do processo;

processo Vo ;
Permitir registro do processo
Utilizar mais de uma técnica sistematica de selecio;
Utilizar técnicas de filtro: Checklist, Votagao;
Técnicas Utilizar técnicas de ordenamento: Valoragio das concepcdes, Matriz de
sistematicas de decisdo;
selecdo Utilizar técnicas de caracterizacio: Prés e contras, Protétipo e teste, Seis

Chapéus;
Utilizar técnicas de finalizacio: Seis Chapéus, Votacdo.

Elementos formais
dos jogos

NUlmero de jogadores delimitado (3 a 6 jogadores ou equipes);
Papel do jogador deve ser de avaliador;

Regras devem promaver a imparcialidade;

Modo de interagdo dos jogadores: cooperativo ou competicao;
QO jogo deve selecionar uma alternativa sistematicamente;

Ter regras claras;

Ter procedimentos especificos para cada técnica utilizada;
Utilizar recursos fisicos ja existentes, conhecidos,

Limitar-se a uma sala de reunides.

Motivar jogadores através de resultado soma-zero.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Lista de técnicas sistematicas de selecdo de alternativas.

Em relagdo ao levantamento das técnicas sistematicas de selegdo, foram gerados o

quadro com rodas as técnicas levantadas segundc os autores das metodolcgias

consideradas na pesquisa.

Triagem inicial.
A triagem inicial das técnicas foi realizada através de uma analise qualitativa que

repercutiu na associacao de técnicas semelhantes, conseguentemente reduzindo o

numero de técnicas levantadas.
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Além de obrer um compilado de 11 técnicas, o resultado se aproximou de uma série
de procedimentos para a avaliacio e selecdo de zalternativas que serviram de fundamento
para o desenvolvimento do jogo. Apds levantamento, ocorreu a decomposicdo das
técnicas, verificando seus funcionamentos e simplificando as terminologias urtilizadas

pelos diversos autores.

Caracterizacdo de cada técnica.

Através de andlise de fluxc das técnicas, conforme as atividades do processc de
selecdo propostas por Back et al. (2008), foi possivel reconhecer em que momento do
processo cada técnica desempenhava melhor o seu papel, assim, verificando a ordem de
utilizacdo das mesmas no deccrrer do jogo. Constatou-se que as técnicas Checklist e
Votacdo sdo interessantes para serem utilizadas no inicio do processo, para a etapa de
filtro; enquanto as técnicas Valoragao das concepgdes e Matriz de Pugh, sdo ideais para o
processo de caracterizagdo e ordenagig; e, por fim, as técnicas Seis chapéus, Votagao e
Prototipe e testes sdo mais bemn aproveitadas na atividade de convergéncia final, por

elevarem o nivel de critica e/ou promoverem a tomada de deciséo.

Caracterizagdo de jogos como ferramentas.

Foram levantadas e analisadas 8 ferramentas similares, classificadas como jogos, com
foco nas tomadas de decisdo durante o projeto: Creative Sketch (CARDOSO, 2012), The
Design Game — Matrix Of Tool Selection (AHMAD et al, 2014); $100 Test; Impact & Fffort
Matrix; NUF Test; Dot Voting, Forced Ranking Five-fingered Consensus; e Red/Green
Cards (CRAY; BROWN; MACANUFO, 2010},

Os respectivos autores destas ferramentas os caracterizaram como jogos, contudo,
do ponto de vista desta pesguisa, somente sdo classificados como jogos por serem
inscrumentos que criam uma outra atmosfera, gue foge a realidade do projeto, ou por
conterem elementos fsicos ludicos como bandeiras e cartdes. Os dois primeiros (Creative
Sketch e DG-MOTS), séo exemplos muito mais préximes de uma construcido completa de

jogos, abordando todos os elementos de jogos identificados pela pesquisa.

Lista de elementos formais dos jogos.
A lista de elementos formais dos jogos visou identificar quais os recursos e dinamicas

de jogabilidade que os jogos oferecem para viabilizar a aplicacdo das técnicas sisteméaticas



190

de selecionadas. O resultado disso foi a associacdo das técnicas a um determinado recurso
que ela pudesse ser aplicada (Figura 79).

Apos distribuir as atividades essenciais do processo de selecde nas etapas do jogo,
conforme as etapas recomendadas pela revisio de literatura e identificar qual técnica seria
aplicada em qual erapa, através da anélise de fluxo de atividades, verificaram-se as
ferramentas adequadas para a aplicacdo de, em ordem, Ranking Forcado, Checklist,
Votagao, Pros e contras, Valoragdo das concepgdes e Seis Chapeus.

A lista de elementos fez com que a adequagdo das técnicas a ferramenta pudesse
ocorrer de forma logica e organizada, definindo o que seria feito em cada procedimento
do jogo, regras, delimitando fronteiras e recursos.

Para a realizacdo do Ranking Forcade, por exemplo, era sabido que o jogo iria
incorpera-la no infcio, forcando a ordenacido dos requisitos, porém tiveram que ser
revistos 0s recursos que poderiam ser utilizados, como fichas, cartelas, botdes, marcagdes,
entre outros. Para a realizagdo dos Seis Chapéus, o nivel de abstracdo foi um pouco maior
e foi possivel urtilizar carras como recurse de aplicacdo, ja que forca o jogador 2 se
posicionar pela acao descrita na carta — no caso, seis tipos de agao/posicionamentos
diferentes.

A construcao do jogo e adicao das técnicas sistematicas teve foco na completude de
todos os elementos de jogo, para que esta ferramenta fosse categorizada como tal. Como
exemplo, a técnica de votacdo, pela caracteristica de encerramento, foi utilizadz na
transicdo de algumas erapas e para finalizar © jogo; enquanto issc, as técnicas de
caracterizagdo das alternativas foram adaptadas como procedimentos de progressdo, pois
o objetive da configuragie final foi aumentar a etapa de caracterizacao, que foi indicada
pelos playtests como a etapa de maior discussic e diversao.

A cada possibilidade testada, ou inicialmente imaginada, poderia se ter o controle de
onde as técnicas seriam inseridas e que funcio exerceriam nos elementos formais do jogo,
compondo assim a mecanica do jogo. Outro exemplo sdo as técnicas de filtro e ordem
incorporadas no jogo de maneira progressiva, para variar o nivel de critério da avaliacic,
comecando pelas técnicas de filtro, onde ha somente um “choque de realidade” nos
conceitos elaborados e, depois, passando a comparar mais detalhadamente qual conceito

tem melhor desempenho nos critérios estabelecidos.
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Figura 79 - Elementos formais do jogo desenvolvido.

ELEMENTOS FORMAIS DO JOGO “AVALIACAO - O jogo que decide".

o JOGADORES

N° de jogadores: a partir de 3 jogadores. Necessita de um moderador.
Tipo de interagao: Cooperativo + Competicdo multilateral ou Equipe contra equipe.
Papel do jogador: avaliar e decidir.

@ OBJETIVO

0 objetivo do jogo é realizar o processo de selecdo de alternativas, avaliando-as em diferentes niveis de critérios.
Caracteriza-se como CORRIDA, pois o jogo possui um caminho a ser trilhado, com atividades para serem realizadas em
determinado tempo e visa alcancar o "topo” do tabuleiro.

Caracteriza-se como IMPASSE, pela resolugdo de problemas e respostas dos jogadores em relagdo as atividades.

o PROCEDIMENTOS

Acdes de inicio: preparagao - organizagao dos jogadores, escolha do moderador, leitura das regras, distribuicdo dos recursos e
impressao das alternativas (se necessario).

Progressao da acao: cada atividade corresponde a um degrau no tabuleiro. Cada degrau possui as instrugoes para uma
atividade especifica a ser realizada e eliminacdo de determinado ndmero de alternativas.

Degrau 1 - apresentacdo e hierarquizacao dos critérios através de ranking for¢ado; apresentacdo e eliminagdo de alternativas
através de checklist e votacdo. Somente 10 alternativas sobem o degrau.

Degrau 2 - caracterizacao das alternativas (com fichas) através de avaliacao de pros e contras; eliminacdo de alternativas com
base nas melhor avaliadas. Somente 5 alternativas sobem o degrau.

Degrau 3 - ordenacdo das alternativas através do grau de importancia dos critérios. Somente 2 alternativas sobem o degrau.
Degrau 4 - decisdo da melhor alternativa com base em caracterizacdo detalhada. Cada jogador compra uma carta de
caracterizagao (até elas esgotarem), que o obriga a especificar uma nova caracteristica pr6, especificar uma nova caracteristica
contra, retomar uma caracteristica de alternativa eliminada, gerar uma nova caracteristica ou modificar uma caracteristica pro
ou contra. Requer redesenho e combinacao de alternativas. Apenas uma alternativa sobe o degrau.

Acdes de resolucdo: redesenho ou escolha da melhor alternativa com base nas caracteristicas pré levantadas pelos jogadores
ao longo do jogo, através de discussao, desenho a mao livre e votagdo (se nao houver consenso).

@ reGras

Regras de restrigao: cada jogador tem sua vez para jogar, na ordem estabelecida pelas cores (azul, amarelo, verde, vermelho;
as caracteristicas ou atributos elaborados pelos jogadores devem ser condizentes (estar de acordo) com a representacdo das
alternativas; cada degrau tem regras especificas conforme atividade realizada.

Regras de efeito: o moderador pode invalidar uma jogada quando um jogador realizar uma caracterizacdo inadequada (ao
critério), duplicada ou inconsistente; o moderador deve interromper uma jogada quando o tempo de determinada atividade
se esgotar;

e RECURSOS

Sala de aula ou de reunides; Alternativas representadas graficamente; 1 Painel guia; 1 Livreto do moderador; 3 Blocos de
papel manteiga (A5); 4 Canetas-marcadores; 6 Cartelas de critérios; 15 Cartas de evento (Cartas de Caracterizacao Forgada);
25 Fichas de cor azul; 25 Fichas de cor amarelo; 25 Fichas de cor rosa.

€ conrio

Trata-se de um conflito do tipo DILEMA, pois a acdo de escolha dos jogadores os leva a caminhos diferentes. Qualquer decisdo
tomada no jogo pode modificar o resultado da proxima atividade, consequentemente no resultado final.

Ha um conflito entre jogadores - embora este ndo seja o foco -, do tipo OPONENTE, para incentivar a caracterizagdo e valorizar
cada avaliagdo ou contribui¢do que o jogador realizar.

O FRONTEIRAS

As fronteiras de participacdo no jogo estdo relacionadas ao interesse ou envolvimento do individuo no processo de selecdo
de alternativas - estimados como aqueles que realizaram a geracao das mesmas.

Os limites fisicos sdo determinados pelo ambiente (espaco) destinado a realizacdo do jogo, como uma sala de aula ou sala de
reunides. O jogo acontece todo em um suporte fisico, podendo ser uma mesa ou uma parede com sistema de fixacao de papel.

o RESULTADO

O fim do jogo esta relacionado, primordialmente, a escolha de uma alternativa de solugao, que sé pode ser alcangada pelo
cumprimento de todas as atividades do jogo.

Ha uma pontuacao envolvida, que determina um jogador vencedor, conforme seu desempenho (de base quantitativa) como
avaliador. Porém, este resultado é consequéncia da realizagao de todas as atividades e sugere um vencedor com o propdsito
de incentivar o engajamento no jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Principios motivacionais nos jogos.

Como identificado antericrmente, ¢s jogos promovem o bem-estar dos jogadores,
que estio livres para participar ou nio, e estao motivados pela simples condi¢do de estar
jogandc, se divertindo.

O jogo estimula o uso das técnicas porgue houve a pretensdo de amenizar algumas
das dificuldades identificadas no uso das técnicas pelos designers de produto, além da
motivagao intrinseca (bem-estar) e extrinseca {vencer o jogo, reconhecimento) causada
pela atividade ludica.

Sobre o estimulo ao usc de técnicas sistemaricas, acredita-se que o jogo promova a
utilizacio, por causa do efeito mortivacional atrelado a atividade [Udica. Ja quanto as
dificuldades de utilizacdo, amenizadas pelo jogo acredita-se que a interface e moderacio
do jogo descompliquem a compreensdo de utilizacdo da técnica, pois o processc todo
esta simplificade no painel guia e o moderador, por sua vez, também guia o designer a
complerar as atividades, dentro das regras e parametros. O sistema de pontuacio do jogo
estimula o papel do avaliador, quem avaliar melhor {em qualidade e guantidade) é
beneficiade, e isso prevé a diminuigido do julgamento tendencioso, ja que as alternativas
se distanciam dos seus geradores a ponto de o jogador ter que avaliar os pontos positivos
e negativos das outras alternativas para somar mais pontos. Fstima-se que a reducao
gradativa do processo de criacdo também seja amenizada pela inclusido de momentos de

criagdo e redesenho final de integragdo das alternativas.

Modelo funcional ou protétipo e avaliagao preliminar do jogo desenvolvido.

Visande a investigacdo da eficacia do jogo desenvolvido, foram configuradas e
prototipadas trés versdes de jogos diferentes para serem testados e modificados até
alcancar padré&es de eficiéncia determinados pelo cumprimento dos requisitos. A primeira
versao do jogo trouxe um caminho inicial de como trabalhar com uma interface no
contexto (e ambiente) de reunido da equipe, de discussio com base em desenhos e
critérios e de tomada de decisdo. A segunda versao do jogo explorou melhor a interface
do tabuleiro, como centro das atividades e visou aprimorar o sistema de avaliacde,
valorizando a figura do jogador como avaliador. Reconhecidas as falhas e acertos dessas,
configurou-se uma terceira e definitiva versio que contempla os requisitos de projeto e

resolve o problema da pesquisa.
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Os resulrados quanto aos elementos formais que compdem a configuracic final do
jogo, podem ser diretamente relacionados a problematizagido da pesquisa, de modo 2
resolver cada critério estabelecido. Para cada decisioc tomada, hd uma justificativa
relacionada as dificuldades de aplicacido compreendidas e restriches conforme o
funcionamento da técnica selecionada.

A configuracao final do jogo, em ordem des elementos formais dos jogos, ficou assim
estabelecida: o numerc de jogadores é a partir de 3 e necessita de um moderador para
conduzir o jogo. O tipo de interacdo entre os jogadores é cooperativo somado a
competicao multlateral ou Equipe contra equipe, onde tedos os jogadores
desempenham o papel de avaliar e decidir.

O objetivo do jogo é realizar o processo de selecao de alternativas, avaliando-as em
diferentes niveis de critérios. Caracteriza-se como CORRIDA, pois ¢ jogo possui um
caminho a ser trilhado, com atividades para serem realizadas em determinado tempo e
visa alcangar o "topo” do tabuleiro. Caracteriza-se também como IMPASSE, pela resolugao
de problemas e respostas dos jogadores em relacio as atividades.

Quanto as agdes de inicio: preparacdc, organizacio dos jogadores, escolha do
moderador, leitura das regras, distribuicio dos recursos e impressao das alternarivas (se
necessario).

Progressdo da acdo: cada atividade corresponde a um degrau no painel guia. Cada
degrau possui as instrucdes para uma atividade especifica a ser realizada e eliminacio de
dererminado nimero de alternativas.

Degrau 1 — apresentacgdo e hierarquizacdo dos critérios através de ranking forcade;
apresentacido e eliminacdo de alternativas por meio de checklist e votacdo. No méximo 10
alternativas sobem o degrau.

Degrau 2 — caracterizagao das alternativas {com fichas) através de avaliagao de prés
e contras; eliminacidc de alternativas com base nas melhor avaliadas. No maximo 5
alternativas sobem o degrau.

Degrau 3 — ordenacio das alternativas através do grau de importéncia dos critérios.
Somente 2 alternativas sobem o degrau.

Degrau 4 — decisdo da melhor alternativa com base em caracterizacdo detalhada.
Cada jogador compra uma carta de caracterizacdo (até elas esgotarem), que o obriga a
especificar uma nova caracteristica pro, especificar uma nova caracreristica contra,

retomar Uma caracreristica de alternariva eliminada, gerar uma nova caracteristica ou
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maodificar uma caracteristica pré ou contra. Requer redesenhc e combinacio de
alternativas. Apenas uma alternativa sobe o degrau.

Asregras sdo de dois tipos, de restricio de efeito. Cada jogador tem sua vez para jogar,
na ordem estabelecida pelas cores {azul, amarelo, verde, vermelho; as caracreristicas ou
atributos elaborados pelos jogadores devem ser condizentes (estar de acordo) com a
representacao das alternativas. O moderador pode invalidar uma jogada quando um
jogador realizar uma caracterizacde inadequada (ao critério), duplicada ou inconsistente;
o moderador deve interromper uma jogada quando o tempo de determinada atividade
se esgotar.

Os recursos ou compenentes do jogo sio: sala de aula ou de reunides; alternativas
representadas graficamente; 01 Painel guia; 01 Livreto do moderador; 03 Blocos de papel
manteiga (AS);, 04 Canetas-marcadores; 06 Cartelas de critérios; 15 Cartas de evento
(Cartas de Caracterizagao Forgada); 25 Fichas de cor azul; 25 Fichas de cor amarelo; 25
Fichas de cor rosa. llustrados na Figura 80.

Sobre o conflito, trata-se do tipo “dilema”, pois a acdo de escolha dos jogadores os
leva a caminhos diferentes. Qualguer decisdo tomada no jogo pode medificar o resultado
da préxima atividade, consequentemente no resultado final. H& um conflito entre
jogadores — embora este ndo seja o foco —, do tipo “oponente”, para incentivar a
caracrerizacdo e valorizar cada avaliacio ou contribuicZo gue o jogador realizar,

As fronteiras de participagdo no jogo estio relacionadas ao interesse ou envolvimento
do individuo no processo de selecdo de alternativas — estimados como aqueles que
realizaram a geracdo das mesmas. Os limites fisicos sdo determinados pelo ambiente
(espago) destinado a realizacdo do jogo, como uma sala de aula ou sala de reunides. O
jogo acontece todo em um suporte fisico, podendo ser uma mesa ou uma parede com
sisterna de fixacao de papel.

O fim do jogo esta relacionade, primordialmente, a escolha de uma alternativa de
solugdo, que s& pode ser alcangada pelo cumprimento de todas as atividades do jogo.
Optou-se pelo redesenho ou escolha da melhor alternativa com base nas caracteristicas
pré levantadas pelos jogadores ao longe do jogo, através de discussdo, desenho a mao

livre e voragao (se ndo houver consenso) para a agao de encerramento.
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Figura 80 — llustracdo dos recursos do jogo.
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Fonre: Elaborado pelo auror.

Ha uma pontuacdo envolvida, que determina um jogador vencedor, conforme seu
desempenho (de base quantitativa) como avaliador. Porém, este resultado é consequéncia
da realizagdo de todas as atividades e sugere um vencedor com o proposito de incentivar
0 engajamento no jogo. Portante, é Uma atividade cooperativa, porém de soma ndo zero.

E possivel que o jogador nio esteja ciente de que técnica especificamente estd
utilizando por tras da dinamica do jogo, pois o resultado do jogo é uma avaliagio de
alternativas e escolha da melhor opcdo. Portanto, pode voltar a utilizar o jogo como
ferramenta de selecdo, sem mesmo saber que se tratam de técnicas sistematizadas,
tomando coma base a sistematizacao do jogo. As técnicas siao explicitadas no tabuleiro

do jogo, porém de maneira discrera a fim de nao vincular diretamente por dois motivos:
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possivel aversdo dos jogadores e porgue algumas foram reelaboradas de modo a
descaracterizar a técnica original.

Quanto a elaboragio de listas de correcdes para © modelo funcional, estas surgiram a
cada modelo funcional realizado e, como relatade no item 4.3.4 (Projeto Preliminar),
foram sendc geradas alternativas de correcao imediatas para cada problema identificado.

Por fim, realiza-se uma analise da ferramenta criada (jogo) do mesmo modo que
foram descritas as técnicas sistematicas de selecdo de alternativa na fundamenracio
tedrica, em forma de esquema de funcionamento (Figura 81). O esquema assemelhou-se
com o da técnica Matriz de Pugh pelo fato de conter a aplicacao sequencial de diversas
técnicas de filtre, ordenamento e decisdo, afinal, o propdsito da ferramenta € a aplicacao
sistematica de diferentes técnicas de selecdo, de maneira a cumprir todas as atividades
NeCcessarias para o processo.

Figura 81 — Exemplo esquematico de funcionamento do jogo como ferramenta de selecio de
alternativas,

JOGO AVALIACAO
ALl| A6 | A1l Al | A8 A2
(A2 A7 A12 A2 |A9 A4
A3 | A8 |A13 [cheay A4 [A11 +/- A8
(A4| A9 A4 A6 |Al4 Al4 Ordensgaoanking
A5 | A10| A15 A7 |A15 A15 Valoragso \ 10 Sefis Chapéus
Crit. 1| [ Crit. 2 | [coneepstes/ 20 15|/ Votagao
Crit.2 | gl crit3
‘ Crit. 3 ‘ Ranking Forcado %d-m‘
Crit. 4 | HIEECE S
| Crit.5 | | crit.s
A - Alternativas/conceitos Check. - Checklist
Crit. - Critério +/- Prés e Contras.

Rank. - Ranking forcado

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Capitulo 5

CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, apresentam-se as consideracdes finais sobre a pesquisa e estimativa de
futuras propostas de pesquisa.

Em relagdo ao objetivo principal do trabalho, acredita-se que tenha sido cumprido,
pois um dos resultados da pesquisa é um jogo que funciona como uma ferramenta de
projeto e aplica as principais técnicas sistematicas de selecdo de uma maneira adequada
ao publico alvo, eliminando algumas das barreiras que os designers tém em relagdo a essa
categoria de técnica, o que estimula e facilita a sua utilizagao.

Houve a compreensdo das dificuldades do designer na utilizagdo de técnicas
sistematicas de selecdo de alternativas no PDP, percebendo que algumas dificuldades ndo
estdo ao alcance da pesquisa, que é o caso das dificuldades proprias do processo de
selecdo, e que os problemas relacionados a configuracdo da ferramenta podem ser
resolvidos através de transformacdes na interface de aplicagdo das técnicas. Permitiu-se
facilitar o uso das técnicas somente quando houve a consciéncia das dificuldades
existentes.

O levantamento e analise das técnicas sistematicas de selecdo de alternativas
utilizadas em projeto de produtos foi um resultado relevante, visto que se obteve uma
quantidade suficiente de técnicas para serem aplicadas, as quais estdo de acordo e sdo
parte do processo de selecao. As analises conseguiram integrar técnicas, verificar relagdes
de dependéncias e sugerir uma ordem adequada de utilizagdo, que avalia as alternativas
em diferentes niveis de critério.

A identificacdo de elementos formais e fator motivacional dos jogos apontou
maneiras sistémicas de organizar o jogo, da mesma forma que mantiveram as
caracteristicas sistematicas das técnicas abordadas. Saber que o estimulo para jogar um
jogo é a motivacdo, guiou a elaboragdo de cada atividade dentro do jogo para que o bem-

estar do jogador fosse valorizado.
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A adequacio e incorporacio das técnicas de selecio de zlternativas estudadas ao jogo
ocorreu, com maior intensidade, durante o Projeto Conceitual do desenvolvimento do
jogo. Todas as informacdes a respeito de cada técnica — como aplicar, quando aplicar,
quais as atividades — foram levantadas no Projeto Informacional e a adequacio torncu-se
o trabalho de abstracio, desdobramentos criativos, das técnicas na geracdo de alternarivas
de solucdo para as atividades do jogo. Analogias e matriz de relacionamente foram
técnicas de geracdo de alternativas que ajudaram a reelaborar as atividades de cada
técnica, mantendo suas propriedades sistematicas e proposites, adequando a estética,
funcionamento e ordem do jogo. Acredita-se gue o jogo configurado tem potencial
suficiente para resolver o problema, por estar de acordo com os requisitos de projeto e
ter sido elaborado com base nos elementos formais de jogos.

A verificacdo da jogabilidade quanto a aplicagdo das técnicas, foi satisfatoria para o
nivel de desenvolvimento do preduto {modelo funcional), pois 2 medida que os playtests
foram sendo realizados pelo autor (usando as informagdes do briefing simulado), pdde-se
observar falhas e acertos, ndo sé sob o ponrto de vista de aplicaco das técnicas, mas
também de organizagdo, linguagem, clareza, estética, mecanica. Porém, esta verificacao
poderia ser melhor aprofundada se o jogo fosse aplicado a situagdes reais de projeto, onde
os jogadores tém conhecimento especifico sobre cada alternativa gerada e dominio
intelectual sobre as informagdes do Projeto Informacional. Pode-se ressaltar a importancia
das jogadas de teste para verificar que quanto mais abstrata é a abordagem da técnica no
decorrer do jogo, menor a linguagem técnica, melhor a aceitagdo da artividade. A
decomposicdo e adequagdo ao contexto do jogo da técnica dos seis chapéus, durante a
primeira alternativa testada, foi um exemplo concreto da eficacia da transformacéo da
atividade, mantendo a esséncia da técnica, mas adaptando ao tema, linguagem, estética.

A respeito das técnicas sistemérticas de selecdo existentes, a diversidade de técnicas
levantadas é fundamenrtal para determinar aguela que melhor se insere aos diferentes
contextos e objetivos de projeto. Ainda, percebe-se que nem todas cumprem com todas
as atividades do processo de selecio. Uma combinacio sistemética delas pode suprir todo
o Processo.

O desenvolvimento da pesquisa gerou algumas limitacdes e dificuldades. A descricao
deralhada do funcionamento, origem e construgdo das técnicas de selecio recomendadas
ficaram limitadas ao acesso da bibliografia dos autores selecionados. Somente em alguns

casos, como Matriz de Pugh e Quadro de Selecao Sistematica, os autores descreviam todo
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o processo de formulagdo das técnicas, em detalhes. As técnicas mais genéricas como
Checklist, Votacdo e Pros e Contras ndo tinham o mesmo detalhamento de informagoes.

Ainda sobre dificuldades, no desenvolvimento do produto, apesar das
recomendagdes (do préprio trabalho) indicarem a realizacdo da geracgdo de alternativas e
processo de selecdo em grupo/equipe, o trabalho de pesquisa parte somente do autor e
orientador. Portanto, o desenvolvimento n&o agrega os beneficios do trabalho em grupo.

Em contrapartida ao resultado material desta pesquisa (jogo em si), acredita-se que a
maior contribuicdo do trabalho seja em relacdo ao material intelectual gerado: o
levantamento de material bibliografico sobre o tema, a compilagdo de técnicas
sistematicas de selecdo de alternativas e as andlises aprofundadas sobre o funcionamento

do processo de selecdo e suas principais técnicas sistematicas.

5.1. SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

O levantamento de técnicas de selecéo foi realizado com base em metodologias
conhecidas como Sistemas de Primeira Geracdo, segundo Blrdek (2006), por serem os
primeiros métodos de design. O estudo delimitou dificuldades que o designer encontra
na aplicacdo de técnicas sistematicas conforme a revisao de literatura realizada. Na pratica,
ou sob outros parametros, possivelmente seriam identificados outros aspectos e causas
que justificam tais dificuldades.

Seria interessante se o levantamento tomasse como base, em um segundo momento,
metodologias de projeto atuais, para identificagdo de novas técnicas, ou técnicas que
continuam sendo utilizadas, e a caracterizacdo das suas aplicagdes. Da mesma forma, é
possivel realizar o levantamento de técnicas informais, ou assistematicas, de selecdo de
alternativas.

Outra sugestao é de que mais experimentos sejam realizados para identificar, junto a
estudantes e profissionais, como eles se comportam diante do uso de técnicas
sistematicas de selecdo. Pode-se levantar motivos da ndo utilizagdo de técnicas
sistematicas através de métodos mais proximos do publico alvo como aplicagido de
entrevista ou questionario.

Como sugestdo de melhorias em relacdo a incorporagdo das técnicas na ferramenta,
propde-se: aproximar mais ou integrar técnicas de geracao e selecdo de alternativas, ja que

elas “andam” juntas até o final do Projeto Conceitual.
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Sobre 0 jogo, sugere-se que deva ser avaliado através de aplicacdo em projetos de
produro reais. Pode-se utilizar a técnica de grupo focal em um ambiente real de projete,
associada a um questiondrio, servindo como uma ferramenta complementar as
observacdes do grupo focal. Estima-se que sejam verificados aspectos de uso do produre,
em relacdc a estrutura, mecanica e jogabilidade. Além disso, deve-se guestionar aspectos
relacionados 4 motivagdc para a tarefa; se a proposta do jogo realmente minimiza as
barreiras causadera da nZo utilizagio de técnicas sistematicas de selecdo; e verificacdo do
publico alvo, como idade, género e profissio. Uma sugestdo de guestionario estd nos
apéndices ao final do trabalho (Apéndice C).

Com a finalidade de aplicagde e aperfeigoamento continuo, o modelo funcional
desenvolvido estda no CD-ROM que acompanha o trabalho, e © manual do moderador

encontra-se nos apéndices da dissertacio (Apéndice B).
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Apéndice A

FICHA DE DESCRICAO DAS TECNICAS DE SELECAO DE ALTERNATIVAS
FICHA PARA DESCRIGAQ DAS TECNICAS DE AVALIAGAQ E SELEGAO DE ALTERNATIVAS
Nome do autor/metddica: John Christopher Jones/JONES

Referéncia bibliografica: JONES, John Christopher. Design Methods. 2. Ed. Hoboken (EUA): John
Wiley & Sons, 1992.

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) e/ou etapa de sele¢do de alternativas: Propde que
o processo de design é composto por 3 fases essenciais (analise, sintese e transformagao) gue se
realizam ciclicamente até resolver um problema de maneira satisfatdria. Jones chama cada uma
dessas fases de:

DIVERGENCIA — TRANSFORMACAQO — CONVERGENCIA
Funciona no sistema input-output ja que uma fase depende de informagdes da outra.

Afirma que as técnicas de selecido de alternativas podem acontecer em varios momentos do
projeto, porém concentram-se na fase de Convergéncia, etapa em que se tomam as principais
decis&es.

Input: “Sub-solutions combined into Alternative Designs” — sub-solugdes combinadas em
alternativas de design. Ou seja, um conjunto de conceitos que apresentam solucdes para ¢
problema.

Ourpur: “Alternative Designs Fvaluated and Final Design Selected” — Alternativas de design
avaliadas e alternativa final escolhida.

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal (O} / breve descricio do funcionamento (D) /
observacoes (Obs):

T: Checklist
O Eliminar alternativas — conferindo se atende ou ndo aos requisitos pré-estabelecidos.

D: Trata-se de uma lista de requisitos que devem ser declarados conforme as determinantes do
projeto. O processo de elaboracio da lista e clusterizacio dos requisitos &, possivelmente, a
parte mais crucial da atividade, pois exige raciocinio logico e fundamentacdo gerada nas fases
antericres. Depois de pronta, serve para conferir e avaliar alternativas.

Obs: Quanto ac tempo de execucio, pode ser rapido se auxilizdo por perguntas basicas
(encontradas em bibliografia) ou ndo for a primeira vez que esta sendo feita, pois uma lista
pocle se basear em outra ja realizada, guardadas as caracteristicas especificas de cada projeto.
Checklists podem balizar o pensamento criativo, tirando o designer do caminhe inventivo para
uma nova selugdo (JONES, 1992).
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T: Valoracio dos conceites/ Ranking and Weighting

O: Comparar um conjunto de alternativas utilizande uma escala de mensuragio - “peso” para
cada critério.

D: Utilizagdo de matriz e valores determinados de multiplicacido conforme a
importancia/preferéncia dos cirtérios.

Técnica: Specification Writing
O: Definir/descrever um padrio aceitdvel de produte que ainda sera feito.

D: Declarar de maneira escrita uma situagao final desejada (em alguns casos, tal qual o objetivo
principal do projeto) para eliminar conceitos desvirtuados.

Técnica: Quirk’s Reliability Index

O: Tornar apro um designer inexperiente a identificar a confianca de componentes sem testa-
los na prarica.

D: Prepara-se uma lista de componentes possiveis para determinado produtc e pretende-se
estimar seu grau de realizacio; em seguida, é perguntade para um designer experiente classifica-
los em ordem - na ordem que for interessante para cada projeto, por exemplo, qual o mais
caro/barato, dificuldade de execucio, dificuldade de compra, volume.. Em seguida estima-se
um ponto de corte para eliminar possibilidades de combinagdes. Por fim, combinam-se os
componentes mais interessantes.

Obs: Esta técnica é pouco conhecida, porém muito utilizada informalmente.
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FICHA PARA DESCRI(;AO DAS TECNICAS DE A\/ALIACAO E SELEQZ\O DE ALTERNATIVAS
Nome do autor/metddica: Custavo Amarante Bomfim

Referéncia biblicgrafica: BOMFIM, C. Amarante, Metodologia para desenvolvimento de
projetos. Jodo Pessoa: Uditcra Universitaria UFBP, 1995.

Nomenclatura urtilizada para a(s) atividade(s) efou etapa de selecdo de alternartivas:

Divide o processo de design em etapas que podem ser desdobradas da maneira que for
necessario para o projeto, sem rigidez. Ha também um proposta de divisdo conforme as
técnicas utilizadas. onde ocorrem as técnicas de avaliagdc de alternativas.

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal () / breve descri¢do do funcionamento (D) /
observactes (Obs):

Néo propde técnica especifica, mas categoriza as técncias conforme o tipo de escala
empregada:

Nominativa: sdo definidos nomes como valoracao, permitindo estabelecer relacao de igualdade
ou desigualdade entre objetos, o que exclui a possibilidade de operagdes matemaricas. Ex:
avalia-se um cardapio como “bom” ou “ruim”.

Qualitativa: € uma escala ordinal - ordenando os conceitos do melhor para o picr, cu ac
contrario. Ex: Produto 1 é melhor que Produto 4; Produto 4 & melhor que Produto 3.

Quantitativa; € uma escala cardinal - sdo estabelecidos valores de referéncia e ocorrem
operaches matematicas para atribuir pesos para os critérios.

Qbs: Trata as matrizes de hierarquizacio e peso dos requisitos (Matriz de Interacdo e Matriz de
Restricdo) como “Técnicas de Exploracdo do Processo Logico”, e diz que servem somente para
organizar os dados e informagdes existentes; sdo técnicas complementares a0 processo criativo.

“Uma avaliagdo é o julgamento das qualidades positivas e negativas de algo, atraves de critérios
bem definidos” (BOMFIM, 1995, p. 57).
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FICHA PARA DESCRICAO DAS TECNICAS DE AVALIACAQ E SELECAO DE ALTERNATIVAS
Nome do autor/metddica: Stuart Pugh/Total Design (Método Pugh)

Referéncia biblicgrafica: PUGH, Stuart. Total Design: integrated methods for successful product
engineering. Padstow (UK): Addison-Wesley, 1995.

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) efou etapa de selecdo de alternativas: Ocorre no
final da Fase Conceitual (Conceptual Phase), apos a geracio de solucdes para as necessidades
declaradas anteriormente. Precede a fase de deralhamento técnice (Technical Design).

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal (O) / breve descricdo do funcionamento (D) /
observacoes (Obs):

T: Method of Controlled Convergence (Método de Convergéncia Controlada)
O: Comparar alternativas entre si, sob 0s mesmos critérios.

D: Consiste na filtragem de ideias com base na comparacc entre pares de conceitos através de
uma martriz, intercalado com momentos de insercao/geracio de novos conceitos. A matriz é
composta por dois eixos: no eixo vertical sdo declarados os critérios de avaliagde {Product
Design Specifications); no eixo horizontal, sdo expressos os conceitos, devidamente
identificados e esclarecidos - podendo estar graficamente representados.

Obs: Técnicas de geracio de alternativas, como Analogia, Lista de Atriburos, Checklist, Inversdo
e Combinacgio, devem ser utilizadas em conjunto para geragdo de novos conceitos no decorrer
do processo de avaliagio e selegdo; Sugere-se que essa técnica seja realizada em grupo; esse tipo
de avaliagdo é classificada comao “multicritério”, encontrada em diversas areas do conhecimento
como modelos multicritério de apoio a decisdes.
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FICHA PARA DESCRICAO DAS TECNICAS DE AVALIACAQ E SELECAO DE ALTERNATIVAS
Neme do autor/metddica: Gui Bensiepe/ Metodologia Experimental - BONSIEPE

Referéncia bibliografica: BONSIEPE, Gui {org.); KELLNER, Petra; POESSNECKER, Holger.
Metodologia Experimental: Desenhe Industrial. Brasilia: CNPg/Coordenagdo Editorial, 1984. 86

P.

Fsquema bésico da metodologia: Divide o processo projetual em 7 etapas, que podem ou ndo
ocorrer em ordem 6gica. Funcionamento no sistema input/cutput na relagdo de atividades no
decorrer do projeto.

Erapas. (1) problematizagao; (2) analise; (3)) definicido do problema; (4) anteprojeto/geracio de
alternativas; avaliacio/decisdo/escolha; (6) realizacao; (7) analise final da sclucio.

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) efou etapa de selecio de alternativas: Frapa de
"Avaliacdo, decisdo, escolha”.

Input: Ceracéo de alternativas através de técnicas de brainstorming método 365, cinética —
através de desenhos/esbogos ou maquete/pré-modelo/modelo.

Qurpur: alternativa pronta para ser detalhada para sua realizag3o.

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal (O) / breve descrigdo do funcionamento (D) /
observagdes (Obs):

T: Checklist

T: Valoracdo dos critérios / Ranking and Weighting
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FICHA PARA DESCRI(;AO DAS TECNICAS DE A\/ALIACAO E SELEQZ\O DE ALTERNATIVAS
Neme do autor/metddica: Bernd Lébach

Referéncia bibliografica: LOBACH, B. Design Industrial: Bases para a configuracio de produtos
industriais. Tradugao: Freddy Van Camp. Sdo Paulo: Edgard Blicher, 2001.

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) e/ou etapa de selecdo de alternativas: Avaliagic
das alternativas (p. 154)

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal (O) / breve descri¢do do funcionamento (D) /
observacdes (Obs):

Nio possui técnicas especificas.

Labach indica o estabelecimento de critérios de aceitacdo do produto nas fases iniciais do
projeto. ksses critérios servirao como base para o designer selecionar a melhor solucdo para o
produto.

L&bach cita que existem diversos procedimentos para a avaliacdo de alternativas, como em
Burdek, porém nac indica nenhuma técnica.
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FICHA PARA DESCRI(;AO DAS TECNICAS DE A\/ALIACAO E SELEQZ\O DE ALTERNATIVAS
Nome do autor/metddica: Mike Baxter

Referéncia biblicgrafica: BAXTER, M. R, Projetc de produrto: guia pratico para o design de novos
produtos. 22 ed. Sdo Paulo: Blucher, 2000.

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) efou etapa de selecdo de alternativas: Selegdo de
ideias (p.64) e Selecdo do conceito {p.195).

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal (O) / breve descricdo do funcionamento (D) /
observacdes (Obs):

T: Votagdo
O: Selecionar as melhores idéias para © projeto.

D: A votagdo também pode ser feita em duas etapas. A primeira seria para selecionar as 5 ou 10
melhores idéias, descartando-se as demais. A segunda etapa serve para ordenar essas idéias e
escolher uma ou duas delas para serem desenvolvidas.A melher parte da votacio € a discussao
que acompanha esse precesso. Com isso, pede ficar claro perque algumas idéias sao preferidas
sobre as demais. Determinados pontos de vista podem ser mais convincentes e a escolha pode
recair, entao, sobre uma idéia que ndo tinha a preferéncia da maioria (p. 82).

Obs:Pode acontecer também que algumas idéias descartadas durante o processo sejam
recuperadas mais tarde, quando aguela selecionada para o desenvolvimento, mostrar-se
inadequada durante esse desenvolvimento (p. 82).

T: Matriz de Pugh - Method of Conrtrolled Convergence (Método de Convergéncia Controlada)
A: Engenharia
O: Comparar alternativas entre si, sob os mesmos critérios.

D: Consiste na filtragem de ideias com base na comparacio entre pares de conceitos através de
uma martriz, intercalado com momentos de inser¢ao/geracio de novos conceitos. A matriz é
composta por dois eixos: no eixo vertical sdo declarados os critérios de avaliacdo (Product
Design Specifications); no eixo horizontal, sdo expressos os conceitos, devidamente
identificados e esclarecides - podendo estar graficamente representados.

Obs: Técnicas de geracdo de alternativas, como Analogia, Lista de Atriburos, Checklist, Inversdo
e Combinacio, devem ser utilizadas em conjunto para geracdo de noves conceitos no decorrer
do processo de avaliacao e selecio; Sugere-se que essa técnica seja realizada em grupo; esse tipo
de avaliacio é classificada como “multicritério”, encontrada em diversas areas do conhecimentc
como modelos multicritério de apoio a decisdes,
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FICHA PARA DESCRICAO DAS TECNICAS DE AVALIACAQ E SELECAO DE ALTERNATIVAS
Neme do autor/metddica: Bruno Munari
Referéncia bibliografica: MUNARI, B. Das coisas nascem coisas. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998,

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) efou etapa de selecdc de alternativas:
“Verificacdo” {ndo possui uma etapa de seleciio de alternativas). F feita uma verificacio do
modelo {ou modelos) final junto aos usuarios e séc feitas as modificagdes necessarias no
modelo.

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal (O) / breve descri¢do do funcionamento (D) /
observacoes (Obs):

Nio apresenta técnicas especificas.

"Apresenta-se o modele (ou modelos) em funcionamento a um certo nlmero de provaveis
usuarios e pede-se Uma opinido sincera. A partir desses juizos, faz-se um controle do modelo
para verificar se pode ser modificado, caso as restricdes a ele assentermn em valores objetivos”

(p.52).
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FICHA PARA DESCRICAC DAS TECNICAS DE AVALIACAO E SELECAO DE ALTERNATIVAS

Nome do autor/metddica: Nelson Back et al./ PRODIP (Processo de desenvolvimento integrado
de produtos).

Referéncia biblicgrafica: BACK, N, OGLIARI, A, DIAS, A, SILVA, ). C. Projeto integrado de
produtos: planejamente, concepcao e modelagem. Barueri, SP; Manole, 2008.

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) efou etapa de selecdo de alternativas: Processo de
avaliacdo e selecdo de concepcdes do produre (Projeto Conceitual).

*Verificacdo se as solucdes atendemn a func¢do do produte/ Comparacio, adotando-se uma das
concepgdes desenvelvidas come referéncia, ou um produrto existente, um modelo anterior, um
produto concorrénte ou ainda parametros limites para diferenciar concepgdes viaveis das
invidveis.

Técnicas sugeridas (T) / cbjetivo principal () / breve descri¢do do funcionamento (D) /
observactes (Obs):
T: Método de Pugh - Matriz de Pugh

O: Comparar alternativas entre si, sob 0s mesmos critérios.

D: Consiste na filtragem de ideias com base na comparacio entre pares de conceitos através de
uma matriz, intercalado com momentos de inser¢ao/geracdo de novos conceitos. A matriz €
composta por dois eixos: no eixo vertical sdo declarados os critérios de avaliagde (Product
Design Specifications); no eixo horizontal, sdo expressos os conceitos, devidamente
identificados e esclarecidos - podendo estar graficamente representados.

Obs: “Antes de prosseguir com ¢ processc de selecdo, é conveniente que as alternativas viaveis
sejam analisadas com o objetivo de verificar a possibilidade de melhorar essas concepcdes ou,
entdo, obter novas solucdes pela combinacio das resultantes da triagem” (p. 372).

T: Matriz de avaliagdo por comparacio dos pesos dos critérios de selecdo (cricérios
quantitativos e qualitativos) - Valoragao das concepgdes

O: Analisar as sclucdes conforme os pesos dos critérios.

D: {calculos, férmulas, etc.... Para os critérios qualitativos € feito uma escala para valoracio)
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FICHA PARA DESCRICAO DAS TECNICAS DE AVALIACAQ E SELECAO DE ALTERNATIVAS
Neme do autor/metddica: Ulrich & Eppinger

Referéncia biblicgrafica: ULRICH, K; EPPINGER, S. Product Design and Development. New York:
Fourth Ed. McGraw-Hill, 2008.

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) efou etapa de selecic de alternativas:

Técnicas sugeridas (T) / area ce origem (A) / objetive principal (O) / breve descri¢ao do
funcionamento (D) / observagdes (Obs):

“Ulrich e Eppinger {2008) indicam sete métodos de selecdo de conceitos que podem ser
utilizados ao final do projeto conceitual:

Deciséo externa: Os conceltos sdo entregues ao cliente, ou a alguma outra entidade externa
para que seja selecionado o melhor.

Produto campedo: Um membro influente da equipe de desenvolvimento de produtos escolhe
o melhor conceito baseado em suas preferéncias pessoais.

Intuicio: O conceito é selecionado pela intuicio. Nao sio urtilizados critérios explicitos e 0
conceito escolhido simplesmente “parece melhor”.

Voracdo multipla: Cada membro da equipe vota em varios conceitos. O conceito com a
maicria dos votos é selecicnado.

Pros e contras: A equipe enumera os pontos fracos e fortes de cada conceiro e faz a selecdo por
meio das opinides do grupo.

Protdtipo e teste: A equipe cria e testa prototipos de cada conceito, rezlizando ¢ processo de
selecio com base em dados de testes.

Matrizes de decisdo: Os conceitos sdo avaliados em relagdo a2 critérios pré-estabelecidos, os
quais podem ser ponderados. Ulrich e Eppinger {2008) indicam um método de selecio dividide
em duas etapas: Conceprt Screening (Triagem de conceitos) e Concept Scoring (Pontuacéo de
conceitos). A matriz de triagem de conceitos € mais conhecida como "Matriz de Pugh” e foi
desenvolvida por Stuart Pugh nes anos 1980. O proposito dessa etapa € diminuir o conjunto de
conceitos e melhorar efou combinar s conceitos selecionados. J4 na etapa de "Pontuacio de
conceitos”, a equipe de projeto atribui valor {peso) aos critérios estabelecidos de acordo com a
sua importancia. Ao final, um ou mais conceitos sdo selecionados para serem desenvolvidos e
seglUirern as préximas fases do PDP (ULRICH; EPPINGER, 2008)."
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FICHA PARA DESCRICAO DAS TECNICAS DE AVALIACAQ E SELECAO DE ALTERNATIVAS
Nome do autor/metddica: Roozenburg & Eekels

Referéncia biblicgrafica: ROOZENBURG, N. F. M; EEKELS, J. Preduct Design: Fundamentals and
Methods. Chichester {Inglaterra): Wiley, 1995.

Nomenclatura urtilizada para a(s) atividade(s) efou etapa de selecdo de alternartivas:

O método proposto divide-se em 3 fases basicas: (1) andlise, (2) sintese e (3) simulagio. A
avaliacdo e selecio de alternativas ocorre no final da fase de sintese.

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal (O} / breve descricao do funcionamento (D) /
observactes (Obs):

T: AIDA (Analysis of Interconnected Decision Areas)

Obs.: envolve modelos matematicos para montagem de gréficos para tomar decisdes. E uma
técnica genérica de tomada de decisao, ndo se refere diretamente a conceitos de design.

T: Caixa morfoldgica - POS GERACAO
O estabelecer preferéncias da equipe de design.

D: £ uma continuidade do uso da técnica "Caixa morfoldgica”, onde sdo marcados os conceitos
de preferéncia da equipe. Os critérios sdo separados em grupos (exemplo: funcionzlidade,
estérica, custo, producio). A equipe discute e assinala uma 12 opcdo e uma 22 opcdo em cada
grupo de critérios. Serve para facilitar a hierarquizagdo dos conceitos.

Obs: Segundo Roozenburg e Fekels (1995, p. 178-179), é dificil classificar técnicas de selegdo de
alternativas ou de criatividade utilizadas durante o processo de desenvolvimento de produtos,
de acordo com os tipos de problemas a serem resolvidos. A natureza {origem} e complexidade
dos problemas atuais em que o design de produtos esta envolvido pouco permitem delimitar
tamanha variedade. Por isso tendem a ser classificadas de acordo com os mecanismos
operacionais de cada técnica, a respeito dos seus funcicnamentos (asscciacdo, comparagao,
andlise sistematica...) e resultados (quantitativo, qualitativo...).

Da mesma forma, é complicado classificar e dissociar as técnicas de criatividade e selecdo de
conceitos de acordo com as etapas/fases do processo de criacdo, pois é cnde ha uma
alternacédo constante de pensamento convergente e divergente, podendo ser utilizadas no
momento que forem necessarias.

Estas técnicas tem como fundamento a eliminacéo de ideias para que se estreitem cada vez
mais em busca do conceite final.

"Quanto mais se aproxima da solucéo final o balanco entre criatividade e conhecimento
(conhecimento técnico) deixa de existir, tendendo ao conhecimento, e a necessidade de aplicar
mérodos de criatividade parece declinar” (p. 179).
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FICHA PARA DESCRICAO DAS TECNICAS DE AVAUAQZ\O E SELECAO DE ALTERNATIVAS
Nome do autor/metddica: Paul & Beitz

Referéncia bibliografica: PAHL, Cerhard; BEITZ, Wolfgang, FELDHUSEN, Jorg; GROTE, Karl-
Heinrich. Engineering design: a systematic approach. 3 ed. Londres (Reinc Unido): Springer,
200/

Nomenclatura utilizada para a(s) atividade(s) e/ou etapa de selecio de alternativas:

Nio apresenta nomenclatura de etapa especifica, chama a etapa de “Selecionande Variaveis de
Solugdo”; divide em dois passos: “eliminacio” e “preferéncia” - no primeiro, sdo eliminados os
cenceitos que ndo cumprem com determinados critérios/requisitos; na segunda, estima-se que,
dentre as alternativas que restaram, algumas sao potencialmente melhores que outras. Propde
uma maneira sistematica de realizar isto com as técnicas a seguir.

Técnicas sugeridas (T) / objetivo principal {O) / breve descricio do funcionamento (D) /
observacdes (Obs):

T: Systematic Selection Chart (Quadro de Selecio Sistematica)
O Eliminar alternativas e estabelecer preferéncias.

D: Trata-se de umn guadro que avalia variaveis (conceitos) utilizando 4 simbolos: (+) sim; ( -)
nao; (7) falta informacdo; (1) rever requisito.

Para cada critério/requisito, € marcado se a variavel cumpre ou ndo (Checklist), exemplo: se
apresenta uma sclucio factivel, se esta dentro do orcamento estimado; se atende as medidas
de seguranca. Em seguida, a equipe marca as alternativas preferidas - para seguirem adiante e
também se tornarem referéncia em determinado cricério. Alguma sdo submetidas a re-
avaliagdo. Também ha um espage para escrever o motivo da decisao.

Obs: A partir deste quadro, da-se seguimento a outras etapas de determinagao de critérios de
avaliacdo e elaboragdo do pesc dos critérios; os critérios de avaliagdo derivam dos objetivos do
projeto e podem ser hierarquizados em uma estrutura de ramificagdo - do maior nivel de
importancia para o menor; A elaboracdo dos pesos/escala € seguindo modelos matematicos.
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Apéndice B
AVALIACAO - LIVRO DO MODERADOR

O conteldo a seguir &€ um livre de instrugdes para a aplicacdo do jogo "AvaliAcio — O jogo
que decide”. Demais materiais como ¢ painel guia com instrugoes, as cartelas de requisitos,
as cartas de caracterizacdo forgada, encontram-se no CD-ROM que acompanha a dissertacio
(arquivo: "AVALIACAO_Modelo funcional”), podendo ser impressas, recortadas e utilizadas
para jogadas de teste.

Além deste material impresso, serdo necessarias canetas marcaderes suficientes e notas auto-

adesivas, para utilizar como fichas de caracterizagéo.






AVALIACAC

0 jogo que decide

Livro do moderador






Preparacao

Definir um moderador.

Organizar-se em jogadores ou equipes.

Sortear cores.

Posicionar tabuleiro guia de frente para os jogadores.

Distribuir fichas (30)

Distribuir uma prancheta transparente e um marcador para cada jogador.
Ler objetivos e regras.

Obs.: Por enquanto, todas as alternativas e cartelas ficam com o moderador.

MODERADOR

o

/=
o

JOGADOR 1 JOGADOR 3

EQUIPE 1 JOGADOR 2 EQUIPE 3
EQUIPE 2

o

——

=

——

=
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Degrau 1 - Critérios

Objetivo: apresentar e definir os critérios de avaliagao.

Com base nos requisitos de projeto, os jogadores devem entrar em consenso para atribuirde 1a 8
critérios de avaliacao e especifica-lo.

Para isso, sao utilizadas as cartelas de requisitos.

Apés definir os critérios e especificar cada um, o moderador emparelha as cartelas lado a lado.

Cada jogador deve assinalar, em sua respectiva cor, o grau de importancia de cada critério.

Assinale 3 para muito importante, 2 para importante e 1 para pouco importante.

O moderador soma os graus de importancia de cada coluna e determina a ordem de importancia dos
critérios, pela média da coluna em nimeros inteiros. Logo, posiciona as cartelas na ordem de
importancia, da esquerda para a direita. Em caso de empate, opta-se pelo maior grau de importancia.
Obs.: ap6s definicdo, as casas coloridas das cartelas devem ser apagadas, para a contagem de pontos.

Exemplo:

IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA

CRITERID CRITERID CRITERID CRITERID

CRITERIO 1 CRITERIO 2 CRITERIO 3 CRITERIO 4

ESPECIFICACAD ESPECIFICACAO ESPECIFICACAOD ESPECIFICACAOD

ESPECIF. 3 ESPECIF. 4

IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA

CRITERID CRITERID CRITERIO CRITERID

CRITERIO 4 CHITERIU 3 CRITERIO 1 CRITERIO 2

ESPECIFICAGAOD SP 0 ESPECIFICACAOD ESPECIFICACAOD

ESPECIF. 4




Degrau 1 - Alternativas

Objetivo: Apresentar e realizar a primeira triagem de alternativas.

Visualizacdo das alternativas e realizacdo do primeiro filtro com base nos critérios - choque de
realidade dos conceitos.

O moderador deve esclarecer que, nesta etapa, s6 serdo eliminadas as alternativas que absurdamente
nao cumprem os critérios.

0 moderador indica o critério de avaliagdao mais importante e, em seguida, apresenta as alternativas
uma a uma, perguntando: "'A alternativa esta de acordo com o critério?"

Cada jogador toma sua posicao imediatamente, indicando com o dedo polegar para cima, para
confirmar, ou polegar para baixo para discordar.

Se as respostas forem positivas, a alternativa é reservada para ser votada no proximo critério.

Se as respostas forem negativas, a alternativa é eliminada (somente se ndo cumprir algum critério de
grau de importancia 3).

H4 espaco para argumentacdo e convencimento entre os jogadores.

0O moderador continua a atividade reapresentando as alternativas restantes para avalia¢dao sobre os
préximos critérios, até que a votagao ocorra sobre todos os critérios.

As alternativas que ndo cumprem os critérios de grau de importancia 3 devem ser imediatamente
eliminadas; as que ndo cumprirem somente critérios de grau de importancia 2 e 1 podem ser
discutidas.

0 moderador deve garantir que no maximo 10 alternativas sejam selecionadas para o proximo degrau.

A ALTERNATIUA ESTA DE I
ACORDO COM 0 CRITERIO?

— = |

ALTERNATIVAS

/ E ALTERNATIVA 1 X CRITERIO 1

J1 J2 J3
\ / /

sSimt Sim! Simt = APROVADA.

Simt Simi Simt = APROVADA.
simt Simt nAo! = APROVADA.
Simt NAO! nAo! = REPROVADA.

nAo! nAo! nAo! = REPROVADA.,



Degrau 2 - Caracterizacao

Objetivo: definir caracteristicas/atributos positivos (pro) e negativos (contra) de cada alternativa, com
base nos critérios de avaliagao.

Os jogadores, em ordem, um por vez, atribuirdo a principal caracteristica pré (positiva) de qualquer
alternativa a sua escolha, desde que seja condizente com a alternativa representada.

Para isso, escrevera o atributo em uma ficha e colocara diante da alternativa da seguinte maneira:

1- Identifique o critério adotado.

2- Caracterize a alternativa.

3- Posicione a ficha: acima da representacao se for positivo.

O moderador ira julgar se a caracterizacdo esta adequada com o conceito.

Cada jogador tem 1 minuto para executar a agao.

O moderador decide quantas rodadas serao realizadas, conforme disponibilidade de tempo, nimero de
critérios, nivel de critério adotado e suficiéncia da caracterizacao.

Cada ficha atribuida equivale a um ponto.

O moderador marcara o ponto, com um traco na cartela de critério, referente a cor do jogador e ao
critério relacionado.

Quanto mais especificos forem as caracteristicas/atributos declarados melhor.

Obs.: Ao atribuir a primeira caracteristica positiva de um conceito, o mesmo jogador deve atribuir um
nome para ele, conforme tal caracteristica.

Exemplo:

densidade, leve

ALT. 1 ALl. 2 ALl. 3 ALT. 4 ALT. 5

Material -
material de baixo custo

ALT. 6 ALT. 7 ALT. 8 ALT. 3 ALT. 18

\




Degrau 2 - Caracterizacao

(Continuacao)

Em seguida, os jogadores, em ordem, um por vez, atribuirdo caracteristicas contra (negativas) de
qualquer alternativa a sua escolha, desde que seja condizente com a alternativa representada.
Para isso, escrevera o atributo em uma ficha e colocara diante da alternativa da seguinte maneira:
1- Identifique o critério adotado.

2- Caracterize a alternativa.

3- Posicione a ficha: abaixo da representacao se for negativo.

Da mesma forma, o moderador ira julgar se a caracteriza¢do esta adequada com o conceito.

Cada jogador tem 1 minuto para executar a a¢ao.

O moderador decide quantas rodadas serao realizadas.

Cada ficha atribuida equivale a um ponto.

O moderador marcara o ponto, com um traco na cartela de critério, referente a cor do jogador e ao
critério relacionado.

Ao final, as alternativas com o maior saldo positivo sobem para o proximo degrau.

O moderador deve garantir que, no maximo, 5 alternativas sigam em frente.

Exemplo:

densidade, leve

ALT. 1 ALT. 2 ALT. 3 ALl. 4 ALT. 5

Forma - geométrica,
cantos vivos.

Material -
material de baixo custo

ALT. 6 ALT. 7 ALT. 8 ALT. 3 ALT. 10

Material - inadequado, Fabricacdo - recursos
pesado. importados.



IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA
CRITERIOD CRITERID CRITERID CRITERID

CRITERIO 4 CRITERIO 3 CRITERIO 1 CRITERIO 2

ESPECIFICACAO ESPECIFICACAD ESPECIFICRCAD ESPECIFICRCAO

ESPECIF. 4 ESPECIF. 2

Degrau 3 - Ordem

Objetivo: hierarquizar as 5 alternativas restantes conforme a importancia dos critérios.

O moderador deve multiplicar o nimero de fichas pré (positivas) das alternativas pelo grau de
importancia do critério que a ficha pertence (consultar cartelas dos critérios).

Ao lancgar o resultado, é estabelecido um ranking das alternativas, que pode ser discutido pelos
jogadores.

As duas alternativas posicionadas como lideres do ordenamento devem subir para o proximo degrau.

Exemplo:
CRITERIO 1 CRITERIO 1 CRITERIO 3 -
- - CRITERIO 3 CRITERIO 4

ALT. 1 ALT. 3 ALT. 4 ALT. 8 ALT. 3

IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA

CRITERIO CRITERID CRITERID CRITERIO

CRITERIO 4 CRITERIO 3 CRITERIO 1 CRITERIO 2

ESPECIFICACAD ESPECIFICRCAD ESPECIFICRCAD ESPECIFICACAO

ESPECIF. 4 ESPECIF. 3 ESPECIF. 1 ESPECIF. 2

ALT. 1=2X CRIT. 1(2) +2X CRIT. 4 (3) = 16
ALT. 3 = 2X CRIT. 3 (2) +2X CRIT. 1(3) =/
ALT. 4 = 2X CRIT.1(2) = 2
ALT. 8 =2X CRIT. 3(2) =6
ALT. 9=2XCRIT. 4 (3)=6



Degrau 4 - Acao

Objetivo: caracterizar ainda mais as alternativas, de forma mais detalhada; propor combinac¢des de
atributos; e modificar alternativas, através de redesenho.

O moderador disponibiliza as Cartas de Caracteriza¢ao Forcada.
Cada jogador compra uma carta de caracterizacdo (até elas esgotarem), que o obriga a especificar uma
nova caracteristica positiva, especificar uma nova caracteristica negativa, retomar uma caracteristica
de alternativa eliminada, gerar uma nova caracteristica ou modificar uma caracteristica.

Requer redesenho de alternativas, em algumas situacdes indicadas nas cartas. Para isto, utiliza-se o
bloco de papel manteiga, sendo possivel posiciona-lo sobre a alternativa existente e copiar detalhes.
As cartas também indicam a pontuacdo e tempo de cada acao.
O moderador decide sob qual critério deve ser anotada a pontuagao, conforme a caracterizagao que o

jogador propor.

CRIE!

ESCOLHA UMA DAS ALTERNATIVAS.

PENSE EM UM ATRIBUTO QUE ELA PODERIA TER.

REDESENHE A ALTERNATIVA
ADICIONANDO ESSE ATRIBUTO.

B N\ ©

1pONTO USE A PRANCHETA 1minuTo E
38 SEGUNDOS

MUDE!

ESCOLHA UMA DAS ALTERNATIVAS.
ESCOLHA UM ATRIBUTO NEGATIVO.
REDESENHE A ALTERNATIVA
SEM ESSA CARACTERISTICA.
B N\ ©
1PONT0 USE A PRANCHETA muroe

BOA!

ADICIONE UMA FICHA DE ATRIBUTO
POSITIVO EM QUALOUER
UMA DAS ALTERNATIVAS.

1PONTO 30 SEGUNDOS

DISCURSO

OPINE LIVREMENTE SOBRE AS
ALTERNATIVAS RESTANTES.
DEFENDA, DESTRUA, TRANSFORME.
MAS SO FALE. VOCE TEM 38 SEGUNDOS.

30 SEGUNDOS

SAUDADE

VISITE AS ALTERNATIVAS QUE FICARAM
PARA TRAS. ENCONTRE UMA CARACTERISTICA
ESPECIFICA. REDESENHE UMA DAS ALTERNATIVAS

COM ESSA CARACTERISTICA.
1PONT USE R PRANCHETA 1minuTo €

30 SEGUNDOS

RUIM...

ADICIONE UMA FICHA DE ATRIBUTO
NEGATIVO EM QUALQUER
UMA DAS ALTERNATIVAS.

1poNTO 30 SEGUNDOS




Decisao - fim de jogo e resultados

O fim de jogo ocorre quando os jogadores optarem por uma alternativa, podendo ser através de
discussao, integracao ou votacao dentre uma das duas alternativas finais.

A atividade de caracterizacao forcada fornece argumentos suficientes para que esta decisao seja
tomada.

Ao final, sabe-se também qual é o jogador considerado o melhor avaliador, pelo nimero de pontos
anotados nas cartelas de critérios. A soma dos pontos se da pela multiplicacdo dos pontos em cada
critério pelo grau de importancia do critério.

Exemplo:

IMPORTANCIA IMPORTANCIA IMPORTANCIA

CRITERID CRITERID CRITERID

IMPORTANCIA

]

CRITERID

ESPECIFICACAO ESPECIFICAGAD ESPECIFICACAD

ESPECIF. 4

ESPECIFICACAO

ESPECIF. 2

CRIT. 4 CRIT. 3 CRIT.1  CRIT.2
(2x3) + (2x2) + (2x2) + (Ox2) = 14

(2x3) + (5%2) + (2x2) + (Ox2) =20 JOGADOR VENCEDOR!
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Apéndice C
SUGESTAO DE QUESTIONARIO PARA AVALIA(;AO DO JOGO

Sugestio de questionario para avaliagio de playtests do Jogo AvallACAQ — O jogo que
decide.

Instituigdo: Universidade Federal do Rio Grande do Sul / Programa de Pos-Craduagio em

Design UFRCS

Questionario sobre z utilizagio do jogo AvaiACAQ - o Jogo gue decide. Este
questionario faz parte da validacdo da pesquisa iniciada na dissertacdo de mestrado de
Leonardo Barili Brandi, pesquisador do Laboratdrio de Design Virtual (ViD) do Programa de
Pos-Graduacio em Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRCS). Os dados
deste instrumento embasardo a anélise de aplicacdo do jogo.

As questdes sdo parte discursivas e parte objetivas. Responda, se possivel, a todas elas e
qualquer dlvida pode ser esclarecida com o pesquisader a disposi¢do no momento do
preenchimento.

1. Sobre as técnicas sistematicas de selecio de alternativas:

1.1.Vocé conhece alguma técnica de selecio de alternativas?

{ )Sim.
Quais?
() Nao.

1.2.Vocé utiliza alguma técnica sistematica para avaliar e selecionar alternativas em seus
projetos? (Entenda como “sistemética” toda técnica que é formalizada, possul encadeamento l6gico

e pode ser reproduzida).

{ )Sim.
Quais?
( ) Nic

Como vocé seleciona um entre demais conceitos?

2. Scbre o jogo:

Vocé reconhecel alguma das técnicas utilizadas no jogo? Se sim, quais?

Em que momento(s) vocé se sentiu mais conforravel no jogo?
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Em que momento(s) vocé se sentiu desconfortavel no jogo?

Vocé sentiu desinteresse pelo jogo em algum momento? Se sim, quando?

Sentiu falta de alguma atividade da selecio de alternativas que vocé costuma realizar?

Que aspectos particulares da ferramenta vocé gostou e por qué?

Que aspectos particulares da ferramenta vocé ndo gostou e por qué?

Vacé considera esta ferramenta de selecio de alternativas suficiente para avaliar um conceito?

Vocé utilizaria esta ferramenta novamente, em outros projetos de produto? Por qué?

Com base nas suas cutras experiéncias de seleclio de alternativas durante um projete, como
vocé define sua experiéncia realizando a tarefa de selecio através do jogo? Sende 1= muito pior, 2=
pior, 3= indiferente, 4= melher, 5= muito melhcr:

1 2 3 4 5

Para vocé, a aplicagdo de um jogo come ferramenta sistemartica de selecdo de alternativas é

algo que estimula a utilizagdo das técnicas sistematicas durante um projeto de produtos? Por qué?

3. Aspectos técnicos

Avalie 0s aspectos técnicos do jogo nos seguintes itens, atribuindo uma qualidade na escala de
Tas sendo 1= péssimo, 2= ruim, 3= regular, 4= bom, 5= muito tom:

3.1. Tematica do jogo

3.2 Visual/composigdo grafica do jogo

3.3.Sistema de pontuagao

3.4. Tempo de duragao

3.5. Visualizagdo das alternativas

3.6.Recursos fisicos utilizados

3.7.Clareza das regras

3.8. Diversdo proporcionada
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Este trabalho foi realizade com o apoio da Cocrdenacao de Aperfeicoamento de Pessoal

de Nivel Superior (CAPES).





