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Resumo “Jogos sérios” (serious games) é o termo adotado para games utiliza-
dos para propdsitos que extrapolam o entretenimento, em dreas como a edu-
cagio, treinamento, simulagdes e a satide - objeto de preocupacio dos gover-
nos e tida como relevante para o bem-estar de uma sociedade. Considerando
a presenca cada vez mais ubiqua e pervasiva dos computadores e smartpho-
nes, o texto parte da premissa que jogos de exercicios (exergames) podem vir
a ser um caminho viavel para a melhoria de praticas relacionadas a satde na
sociedade contemporanea. Apds revisdo bibliografica, fez-se perceber uma
caréncia em métodos e ferramentas para auxilio no design desse tipo de jogo.
Desta forma, o presente artigo apresenta os estudos exploratérios iniciais de
uma pesquisa sobre metodologias de design pensadas para exergames.

Palavras chave Design, Game Design, Serious Games, Exergames.
Methodologies and Design Tools for Exergames

Abstract Serious games is the term used for videogames used for purposes that go

beyond the entertainment, in areas such as education, training, simulations and he-
alth - a subject of concern for governments and considered relevant to the well-being

of a society. Considering the increasingly ubiquitous and pervasive presence of com-
puters and smartphones, this text assumes that exergames may prove to be a viable

way to improve health-related practices in contemporary society. A literature review

highlighted the lack of methods and tools to assist the design of this type of game.
Thus, this article presents an initial exploratory research on design methodologies

directed to exergames.

Keywords Design, Game Design, Serious Games; Exergames.
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Introducgao

Os jogos digitais, notadamente os de entretenimento, chamam a
atencdo da midia e dos pesquisadores pela crescente propagagdo de seu
uso - trazendo consequentemente um volume de movimentagio de capital
igualmente crescente. O fascinio que os jogos trazem aos usudrios levou sua
aplicagdo para praticas consideradas sérias como treinamento, educagéo e
sadde - perfazendo assim o termo serious games (PRENSKY, 2012).

Dentro dessa tendéncia de levar os jogos digitais as demais ativi-
dades cotidianas, os exergames surgem dentro da esfera dos serious games
para a saide, como uma tentativa de levar a pratica de exercicios fisicos e
de reabilitagdo motora a um formato mais prazeroso para os usudrios des-
sas rotinas. Exergames sdo aqui entendidos como jogos que precisam neces-
sariamente da movimentacio isolada ou integrada de partes do corpo como
entrada de dados (input) no ato de jogar.

Esse panorama se torna particularmente interessante quando con-
frontamos os dados de aumento populacional, que vem acarretando em
uma crescente despesa dos paises com o sistema de satide. Desta forma,
acredita-se que os exergames possam vir a ser uma importante ferramenta
de melhoria da qualidade de vida de parte significativa da populacio, cada
vez mais habituada aos jogos digitais.

Este artigo tem como objetivo geral tragar, por meio de uma revisao
bibliografica, um arcabougo inicial sobre algumas das metodologias e ferra-
mentas de design sob a 6tica de ser projetar exergames.

Para tanto, a primeira se¢do trata do aumento dos investimentos
na 4drea saide e do numero de usudrios com acesso as tecnologias compu-
tacionais, levantando a hipétese inicial de utilizagdo dos exergames como
possibilidade de ajuda para alguns dos problemas identificados na drea da
saude. Na segunda secdo é falado sobre os exergames em si, tragando um bre-
ve histdrico e levantando suas caracteristicas e potencialidades por meio
de tecnologias em desenvolvimento que favorecam o seu uso. A terceira
secdo trata das metodologias de design e apresenta trés modelos de design
selecionados para andlise sobre a ética do desenvolvimento de exergames. A
quarta e ultima se¢do apresenta algumas consideragdes sobre os assuntos
abordados e levanta os desenvolvimentos futuros da pesquisa em desenvol-
vimento da qual esse trabalho faz parte.

Salde e games

Saude é um termo que possui diferentes defini¢des ou interpreta-
¢bes, mas, dentro do escopo desta pesquisa, utilizaremos sua acepgdo mais
direta de aplicagdo social. Neste sentido, na média mundial, a satide ocupou
cerca de 10% do PIB (Produto Interno Bruto) das na¢cdes em 2014 - 8,3% no
Brasil. Observa-se ainda tendéncia de crescimento deste percentual, com
aumento de cerca de 1,5% da receita do PIB nas duas tltimas décadas, bem
como do valor médio de investimento por habitante (HEALTH, 2016).
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Ao mesmo tempo, notamos que a porcentagem da populagdo com aces-
so a computadores e a internet tem crescido nas ultimas décadas. Para ilustrar
tal fato, segundo o IBGE, 0 acesso a internet por computadores aumentou de 6,3
milhdes de domicilios em 2004 para 25,7 milhdes em 2012 (IBGE, 2016).

Neste sentido, nos parece vélido pensar em um possivel ponto de
convergéncia entre estas duas tendéncias, em que os jogos digitais também
podem desempenhar importante papel na area de saide. Como exemplos,
podemos mencionar jogos no treinamento de médicos (Diehl et Al.,2011);
na conscientizagio de pacientes (Theng et Al., 2015), na melhoria da saide
(BARROS,FORMIGA e NEVES, 2013); e, em tratamentos de reabilitacdo (PAS-
SOS et AL., 2013). Esta pesquisa propde o estudo desses dois tltimos tipos de
aplicacdes pelo viés do design: os exergames - tema da sec¢do seguinte.

Exergames

O termo exergame vem da unido das palavras exercise (exercicio) e
game (jogo), contudo, ndo ha uma definigdo exata e consensual sobre o ter-
mo. Todavia, o foco dessa pesquisa sdo jogos que necessitam da movimenta-
¢do do corpo dos jogadores como parte ativa do jogar. Cabe ainda salientar
que os exergames também podem ser chamados de: Games for Health (Jogos
para Satde) Active Video Game (Videogame Ativo), Active Gaming (Jogar
Ativamente), Movement Controlled Video Game (Videogame Controlado
por Movimento) e Exertion game (Jogo de Esforgo Fisico).

Todavia, convém pontuar que muitos jogos que nio se qualificam
como exergames podem ser usados para estes fins, mesmo sem terem sidos
criados para esta finalidade. Como exemplos temos a série Wii Sports (Nin-
tendo, 2006-2013), também usada em experimentos de melhoria do condi-
cionamento fisico (STAIANO, ABRAHAM e CALVERT, 2012), e o Pokemon Go
(Niantic, 2016), que ja foi apontado como possivel causa da perda de peso
dos usudrios (HOMEM, 2016).

O termo exergame deve ser entendido, no dmbito deste estudo, como
aqueles jogos digitais criados com intengio primordial e principal do exerci-
cio fisico para a melhoria de algum aspecto da satide - seja para a reabilitagdo
fisico-motora ou melhoria da condig3o fisica de seu jogador (fitness).

A ideia de unir jogos digitais e a pratica de exercicios nao é tdo re-
cente. Segundo Nurkkala (2014) o Atari Puffer, lancado em 1982, foi a pri-
meira iniciativa comercial do tipo, seguidas de outras como Autodesk High
Cycle (1983), RaceMate CompuTrainer (1986), Exus Foot Craz (1987) e Nin-
tendo Power Pad (1988). Apesar de ndo haver explicagbes absolutas sobre o
fracasso comercial destas iniciativas, no nosso entender a resposta parece
residir no custo elevado dos equipamentos sem uma gama atrativa de jogos,
uma relagdo de custo-beneficio ruim para os usuarios.

A partir da década de 1990 esse tipo de jogo comegou a ganhar des-
taque com o Dance Dance Revolution (DDR) langado em 1998, com a pro-
posta de ajudar a diminuir a obesidade entre os jogadores de video game no
Japdo. O jogo funcionava em uma maquina arcade com um pad (botoeira)
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grande para ser acionada com os pés. Com a temadtica de danga, o jogador
escolhia uma musica e, na tela, aparecia uma sequéncia de setas indicativas
de qual botdo deveria ser acionado com os pés. Todavia, era importante
também a questio da sincronicidade de acionamento do botdo - simulando
assim uma questao ritmica e de danca. O sucesso do arcade foi enorme, ge-
rando vdrias sequencias oficiais e vdarios jogos “clones” desenvolvidos por
empresas concorrentes (BARROS, 2012).

Oito anos apds, em 2006, foi langado o console Nintendo Wii, que
trazia um controle diferente dos até entdo apresentados pela inddstria do
videogame, em forma de bastdo. Além do formato, o controle conseguia
captar a movimentagio espacial nos trés eixos (X, Y e Z) e rotagdo gracas a
um sistema acoplado de giroscépio.

Outro importante lancamento para os exergames foi o Microsoft Ki-
nect, que funciona através de cimeras para captura de movimento do corpo
do jogador. Na calibrac¢do do dispositivo, o sistema gerava um esqueleto
virtual de cada individuo percebido na area de jogo e, quando os jogadores
se movimentavam, o sistema ajustava esse esqueleto de forma a perceber
qualquer mudanga de estado, detectando assim o movimento dos membros
e/ou do corpo da pessoa.

Todavia, embora tenhamos projetos académicos como Peggo (BAR-
ROS, 2012), trabalhos que advogam a favor dos beneficios dos exergames
(NAKAMURA, 2015), trabalhos de aplicagdes de jogos ativos de entretenimen-
to na medicina (SOUSA e BRANDAO, 2013) e de préticas de exercicios fisicos
(VAGHETTI et al., 2013), os exergames ainda ndo sdo aplicagdes de grande al-
cance, muitas vezes utilizando aparelhos e interfaces muito especificas.

Nesse sentido, essa pesquisa tem por premissa que novas tecnolo-
gias e produtos poderdo ter um papel fundamental na popularizacdo dos
exergames. De forma similar ao que aconteceu com o advento das redes so-
ciais e do smartphone, que favoreceram o crescimento dos games casuais,
duas tecnologias atuais se apresentam promissoras ao desenvolvimento dos
exergames: o Deep Learning e os 6culos de realidade virtual / aumentada.

Deep Learning é um conceito de programacio na drea de Inteligéncia
Artificial (IA) que propicia que a maquina (computador) aprenda determina-
das tarefas por meio da exposi¢do de uma ampla amostragem de referéncia,
evitando aos programadores parametrizarem todos os conhecimentos que a
programagio convencional necessitaria (GOODFELLOW, BENGIO e COURVIL-
LE,2016). Um exemplo potencial de aplicagdo se d4 no campo do reconheci-
mento de imagens, em que a exposi¢do de um software a uma determinada
imagem possibilita ao programa reconhecer determinado objeto daquela
imagem em outras imagens, diferentes daquelas as quais fora exposto.

Uma aplicacdo para exergames que esta pesquisa prevé é o uso dessa
tecnologia, aplicada cAmeras de notebooks e de smartphones, para que captem
movimentos e gestos de forma mais eficiente, sem a necessidade de cAmeras
especiais para este fim - como no Kinect, por exemplo. Desta forma, uma gran-
de barreira comercial, no entender desta pesquisa, cairia, pois ndo haveria ne-
cessidade de adquirir equipamento especifico para a pratica de exergames.
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A segunda tecnologia promissora é a de culos de realidade virtual
(VR - virtual reality) e/ou realidade aumentada (AR - augmented reality).
Em anos recentes comegaram a surgir modelos para comercializagdo para o
publico, como o Oculus Rift e 0 HTC Vive que oferecem modelos para uso de
entretenimento geral. Paralelamente a estes, tanto a Google como a Sam-
sung possuem iniciativas de uso do VR em mobile - respectivamente Google
Cardboard e Samsung VR gear.

Esta pesquisa entende que cada vez mais essas tecnologias de VR /
AR estardo presentes no cotidiano, ligados ndo apenas aos computadores,
consoles de videogames e Smart TVs, mas também aos dispositivos méveis.
Existem exemplos de aplicacdes de exergames com VR em academias de
ginéstica (SILVA e INABE-MARCHESE, 2015) e propostas de empresas como
Blue Goji e Holodia para o uso de aparelhos de fitness com VR e games.

Todavia, seja qual for o caminho que a tecnologia propicie como
meio de realizagdo dos exergames, um fator preocupante é a atual escassez
de estudos sobre o game design destes jogos. Em uma amostragem de tra-
balhos publicados no Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
(SBGames) e de trabalhos encontrados por meio de ferramentas de busca na
internet, como o Google Scholar, entre os anos de 2010 e 2015, percebemos
uma lacuna de metodologias e ferramentas voltadas a concepgio e ao de-
senvolvimento de exergames (OLIVEIRA, NESTERIUK E QUEIROZ, 2016).

Desta forma, na se¢do a seguir apresentamos os primeiros estudos ex-
ploratdrios sobre metodologias e ferramentas existentes em design e design
de games passiveis de aproveitamento para a concep¢do, desenvolvimento
e implementacio de exergames. Cabe salientar que nesta primeira etapa foi
dada prioridade aos trabalhos mais recentes, e que areas adjacentes como
computacdo e medicina serdo analisadas em futuros desdobramentos.

Metodologias de design

O Design como profissdo nasce como fruto da revolugio industrial
e do movimento Arts & Crafts no final do século XIX (CARDOSO, 2004). O
aumento da complexidade dos produtos industriais levou a formagdo de
equipes e a fragmentacao do trabalho - em contraponto ao design que antes
era executado quase sempre por uma Unica pessoa.

Desta mudanca projetual comegam a surgir modelos de design na
década de 1960 para guiar essa equipe muitas vezes multi e interdiscipli-
nar (BURDEK,2006). Inicialmente, os modelos de design eram descritivos,
frutos da observacdo direta do trabalho nos escritérios e estddios. Em um
segundo momento, como frutos do estudo destas metodologias, passaram
a surgir modelos prescritivos de como o design poderia ser feito (XIME-
NES e NEVES, 2008).

Todavia, como atestam Wynn & Clarkson (2004), ndo existe um mo-
delo de design absoluto, que resolva todas as facetas em todos os processos
de design. Segundo Dubberly (2008), os mais variados profissionais projetam
diferentes tipos de produtos, com diferentes processos, em diferentes épocas,
com diferentes especificidades - gerando assim diferentes modelos de design.
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Para o inicio do trabalho de andlise para a eventual adaptagdo de
um modelo para a concepgido e desenvolvimento de exergames, foram se-
lecionadas trés metodologias: [1] Game Design Lenses, de Jesse Schell; [2]
Design Thinking, da IDEO; e [3] Google Design Sprint. A escolha parte prin-
cipalmente do contexto temporal, uma vez que Biirdek (2006) afirma que
as metodologias devam estar em sintonia com a sociedade e a tecnologia
disponivel. Vale ressaltar que, esta escolha ndo descarta outras metodolo-
gias, que podem ser revisitadas caso estas trés escolhidas ndo se mostrem
satisfatdrias para o desenvolvimento de exergames. Da mesma forma, meto-
dologias fisioterapéuticas que ndo entraram neste primeiro recorte, serdo
estudadas enquanto possivel contribui¢do para um modelo interdisciplinar
de design de exergames.

Game Design Lenses

Schell (2008) foi selecionado como ponto de partida por sua rele-
vancia na 4rea de design de jogos. O autor nio apresenta um modelo esque-
matico propriamente dito, mas sim um conjunto de 100 questionamentos,
chamados de lentes (lens), que convidam a equipe de game design a olhar
0s jogos, os usudrios e a experiéncia de jogo sob diferentes perspectivas ou
dticas, daf a analogia do uso de lentes.

Uma das premissas de Schell (2008) é que os jogos criam experién-
cias, mas que estas, embora possam ser consideradas a parte principal do
jogo, ndo sdo a experiéncia de jogo em si. O autor argumenta que a maioria
dos game designers se focam apenas no publico alvo e no jogo, pois estes
sdo elementos mensuraveis, enquanto a experiéncia de uso muitas vezes é
considerada um sentimento ou sensacdo oriunda de uma série de fatores.

Embora proponha o uso de 100 lentes, o autor tenta encadear os
principais fatores que geram essa experiéncia de uso dos jogos tomando
seis pontos principais: Experiéncia, Jogador, Interface, Jogo, Processo, e o
Designer. Em cada um destes pontos ele liga palavras que fazem mencio
aos pontos que devem ser observados, as tarefas que devam ser feitas, ou as
ferramentas que devam ser usadas.

A proposta de Schell (2008) ressalta a especificidade dos jogos levan-
tando problemadticas inerentes como os elementos da mecénica de jogo e o
balanceamento dos niveis. Algumas das ferramentas citadas no texto sdo:

a. Defini¢do do problema (problem statement) - Schell (2008) parte do
mesmo principio que Lébach (2001) ao afirmar que a grande fungo do de-
sign é a de solucionar problemas. Desta forma, os designers devem procurar
a melhor definigdo do problema a ser trabalhado, o que cria trés vantagens:

Figura 1 Modelo de Schell (2010) de Experiéncia-Jogador-Interface-Jogo-Processo-Designer
Fonte SCHELL, 2010.
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[1] maior espaco criativo, uma vez que tende a levar a pessoa a pen-
sar mais abertamente ao invés de “pular” para solu¢des imediatas;

[2] medicdo exata, como efetivamente sera verificada a solucio; e

[3] melhora da comunicagio, criando maior sintonia da equipe e
evitando desvios;

b. Demografia (demographics) - o autor ressalta que o jogo, em geral,
nio é feito para a mesma audiéncia que os préprios designers, sendo preci-
so conhecer o melhor possivel o perfil do puablico;

c. Escuta aprofundada (deep listening) - para Schell (2008), a experi-
éncia de se jogar, que é algo menos tangivel, e esquecida no projeto - ainda
que o jogo seja fundamentalmente avaliado pelos jogadores por este fator.
A escuta aprofundada é necessaria para captura de pontos de vista dos joga-
dores, por meio do uso de ferramentas da antropologia, psicologia e mesmo
por meio de a¢des mais simples, como observar em siléncio o comporta-
mento dos jogadores.

d. Empatia (empathy) - o autor advoga a favor do uso da empatia
como ferramenta no entendimento dos jogadores e na construgio da expe-
riéncia de jogo, podendo dialogar com habilidades como modelagem men-
tal, foco (flow) e a imaginagao.

e. Brainstorming - Schell (2008) néo se refere somente a conhecida
técnica criativa, mas a um conceito abrangente de criagdo de ideias que
passa por diversos meios e ferramentas, tanto mais conscientes quanto me-
nos elaboradas - desde escutar o entorno, gravar ideias aleatérias, dormir
bem e escrever em paredes, englobando técnicas como brainwritting, lista
de atributos e caixa morfoldgica.

f. Filtros de escolha de ideias - apresentado como uma lista de
oito pontos que a equipe de game design deve levar em consideracido na
hora de selecionar as ideias geradas (funcionando como uma espécie de
lista de heurfsticas):

[1] Impulso artistico - sendo este o mais pessoal e, talvez por isso,
dependente da avaliagdo dos demais pontos para uma conclusio mais efetiva;

[2] Dados demograficos - o uso de dados sobre o perfil do publico-
-alvo para verificar a adequagio da ideia a faixa de publico intencionada;

[3] Experiéncias em Design - uso de experiéncias prévias com jo-
gos como critério de selecdo de ideias e desenvolvimento de um conceito
geral de criagdo;

[4] Inovagdo - embora tenha um cunho de avalia¢do pessoal subje-
tivo, é importante que a equipe verifique o que existe de inovador na ideia
do jogo como forma de seleciona-lo ou nio;
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Figura 2 Visibilidade dos quatro
grandes sistemas de um jogo em relagdo
ao usudrio.

Fonte Autor, adaptado de The Art of
Game Design - A Book of Lenses. Jesse

Schell (2008).
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[5] Marketing e Business - é esperado pela industria que os jogos ven-
dam dentro de certas metas - delimitando o escopo geral do jogo e os recur-
sos disponiveis para o desenvolvimento projetual. Assim, esta questdo deve
ser considerada ainda na selecdo de ideias, em como a ideia sera vendida;

[6] Engenharia de Software - verificar os requisitos e caracteristicas
da ideia de jogo que podem efetivamente (tecnicamente) ser implementadas.
O autor ressalta que nem sempre os engenheiros percebem inicialmente de
forma clara como implantar as ideias em um cédigo computacional. Algumas
vezes esta forma sé é descoberta no decorrer do desenvolvimento do préprio
jogo. Assim, este critério deve ser avaliado com cuidado, pois algumas vezes
sua aplicagdo pode levar ao abandono ou a modificacio de certas ideias;

[7] Comunidade / Social - o jogo precisa ter um forte apelo de so-
ciabilidade e/ou socializacio, e isso também deve ser considerado, desde a
selecdo das ideias, nas diversas fases de desenvolvimento projetual;

[8] Teste de jogo (playtesting) - tdo logo o jogo tenha a minima chan-
ce de ser jogado, é importante os designers observarem como os usudrios
jogam, pois assim, podem verificar sua adequagio, eficiéncia e eficicia,
além de providenciar aperfeicoamentos.

g- Mecinicas de Jogo - os procedimentos e regras que possibilitam
e/ou impedem os jogadores a alcancar os objetivos do jogo. Em suma, as
mecanicas regem o funcionamento do jogo e fazem parte do conjunto dos
quatro grandes sistemas que compdem os jogos digitais (figura ao lado).

Schell (2008) acredita que as mecénicas de jogo fiquem em um pa-
tamar intermedidrio da percep¢do do usudrio, no mesmo nivel que a histé-
ria (enredo do jogo). Ou seja: é algo que ndo é diretamente percebido, mas
essencial a qualquer jogo. Dentre os elementos da mecanica de jogo temos:

[1] Espago, que é onde acontece as agdes do jogo - em uma analogia
ao conceito de “circulo mégico” (HUIZINGA, 2001);

[2] Objetos, atributos e estados, que sdo os componentes do jogo e os
valores/propriedades que cada um destes possui;

[3] Agdes, que o jogador pode (ou nio) fazer;

[4] Regras, que definem as condigdes que as agdes (ndo) podem ou
(ndo) devem ser realizadas;

[5] Habilidades, que serdo requeridas e/ou ensinadas ao jogador
para que ele alcance os objetivos do jogo;

[6] Chance, que é o conjunto de mecanicas de jogo que regem a ale-
atoriedade do jogo.
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Figura 3 Pilares do Design Thinking.
Fonte Elaborado pelo autor baseado em

BROWN, 2010.
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h. Balanceamento de Niveis - o equilibrio entre aspectos como:
equidade (fairness); desafio x éxito; escolhas significativas; habilidade x
chances (probabilidades); habilidade cerebral x manual; competic¢do x co-
operagio; duragdo (sessdes mais curtas ou demoradas); recompensas; pu-
ni¢des; experiéncias controladas x livres; simplicidade x complexidade; ex-
plicar x imaginar.

Podemos identificar, portanto, uma aproximagdo desta abordagem
proposta por Schell (2008), como o conceito de design de experiéncia (UxD
- user experience design). Segundo Norman e Nielsen (2016), o UxD procura
alcancar as exatas necessidades dos usudrios sem incémodos ou embara-
cos. A simplicidade e elegincia fazem os produtos e servicos serem praze-
rosos de usar. Os autores ressaltam que o design de experiéncias precisa da
multidisciplinaridade de diferentes campos como engenharia, marketing e
diferentes tipos de design - grafico, industrial e de interface. Desta forma,
devido a essa aproximacio, foram selecionadas para andlises seguintes o
Design Thinking da IDEO e o Design Sprint da Google - ambas metodologias
associadas ao design de experiéncia.

Design Thinking Ideo

Design Thinking (DT) é uma metodologia de design focada nos usu-
arios proposta por Tim Brown do estddio IDEO (BROWN, 2008; BROWN,
2010). Segundo este modelo, o processo de design se apoia em trés pilares:

[1] desejabilidade - os produtos ou servigos criados no processo de
design devem ser desejaveis, pois atende as necessidades (funcionais, esté-
ticas e simbdlicas);

[2] praticabilidade - podem ser implementados dentro das capaci-
dades produtivas (tecnologia, materiais, mao-de-obra);

[3] viabilidade - atende as expectativas de investimento e retorno
financeiro, tornando viavel a sustentagio da produgdo ou do servigo.

As pessoas desejam pois isto
atende as suas necessidades

e desejos
desejabilidade
praticabilidade viabilidade «

E possivel criar pois 0 negocio &
dispomos de sustentavel
tecnologia e e permite

conhecimento continuidade

e expansao
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Brown descreve que o DT ndo tem uma estrutura rigida devido ao
fato de sua base ser de natureza exploratéria. De maneira geral, a metodo-
logia se apresenta em trés etapas principais (Figura 4):

a. Inspiragdo - momento em que o problema ou oportunidade mo-
tiva a busca por solugdes;

b. Idealizagio - que é o processo de gerar, desenvolver e testar ideias;

c. Implementa¢do - o caminho que vai do estudio ao mercado
(BROWN, 2010).

Seaign, whan
Ve canon RNy e Ty third. hat thy

[revyss e
- e Prostctyps scrme mars.
ot weth uners, tout I many Sinciphnes
ity fram e start .3, engh
Vi I
crmmrscats 1

b paris g Figura 4 Ciclo de Inspiracio, Idealizagdo e
Implementagdo (Inspiration, Ideation and Im-

ey plementation).

Fonte BROWN, 2008

Todavia, como Brown (2010) ressalta, esses passos acontecem de
maneira ciclica e iterativa, ou seja, sdo repetidos vérias vezes no decorrer
do projeto, cada vez incrementando as solugdes propostas. O incremento se
faz no sentido de maior percepgao sobre o problema, ndo apenas no sentido
do aumento de funcionalidades da solugdo. Algumas vezes ocorre justamen-
te o contrario: a reducdo de funcionalidades redundantes, desnecessarias
ou confusas, buscando a solu¢do de melhor entendimento e mais facil uso.

As etapas do DT tendem a acontecer seguindo a ldgica da divergén-
cia-convergéncia similar ao modelo de Banathy (apud DUBBERLY, 2008),
em que ao trabalharmos uma questdo ou problema, divergimos para, em
seguida, convergir sobre um posicionamento ou solugdo. No entendimen-
to dessa pesquisa, o modelo divergente-convergente se aplica tanto aos 3
passos simultaneamente quanto aos passos individualmente. Por exemplo:
no passo da inspiragdo, no momento de analise do publico, a divergéncia
acontece quando se é pesquisado as vdrias faixas etdrias e seus comporta-
mentos. A convergéncia, ainda dentro da inspiragdo, aconteceria quando é
escolhido segmentos do publico que ird ser o foco da solugio.
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Figura 5 Divergéncia e Convergéncia.
Fonte Elaborado pelo autor, baseado em

BROWN, 2010.

Figura 6 As 6 fases do Google
Design Sprint.
Fonte DESIGN, 2015.
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Abaixo estdo relacionados algumas ferramentas e pontos que de-
vem ser observados durante o desenvolvimento de produto ou servigo por
meio do Design Thinking (Brown, 2008 e 2010):

a. Participagdo de clientes - os resultados tendem a ser melhores
devido a um senso de construgdo comum durante o processo;

b. Prototipagem rapida - uso extensivo de protdtipos rapidos, de
modo que, uma vez apresentada a ideia, possam ser facilmente descartados;

c. Pensamento Visual - mapas mentais e post-its sdo relacionados
como uma boa forma de colocar informagdes de modo simples e rapido, e
que podem ser facilmente acrescentadas, movidas ou mesmo descartadas;

Google Design Sprint

De maneira complementar ao Design Thinking, a proposta da Goo-
gle (GOOGLE, 2015) foi selecionada por ser uma metodologia 4gil (o termo
sprint denota uma arrancada, o impulso final em uma corrida para passar
adversdrios ou melhorar o tempo). Ela é baseada no Design Thinking, po-
rém representada de uma forma mais estruturada e com divisdo de etapas
(fases) diferentes. Além disso, nesse modelo o processo compreende trés
momentos: antes, durante e apos o sprint, liderados por um Sprint Master
(Mestre do Sprint).

O Sprint Master é o lider do time e, em geral, sdo pesquisadores de
Ux e designers que tenham experiéncia e entendimento do processo de de-
sign. Além disso, deve ser capaz de motivar e unir a equipe para o trabalho
em grupo. Cabe ainda ao Sprint Master uma série de tarefas como:

a. Formulagdo do “desafio” que as equipes terdo durante o processo
- ou seja, qual problema de design vai ser trabalhado;

b. Auditoria no produto corrente, de modo a entender como
este funciona;

c. Convidar a equipe multifuncional para participar;

d. Fazer entrevistas com stakeholders e lideres do projeto/empre-
sa, buscando entender o ponto de vista deles sobre o produto e elementos
atinentes, como concorréncias, tendéncias, davidas e dificuldades;

Ap6s toda a preparagio, a equipe no Sprint percorre um processo
composto de 18 ferramentas agrupadas em 6 fases. A proposta do Sprint é
desenvolver um produto ou servigo percorrendo o processo de design em
apenas cinco dias.

Understand Diverge Decide Protot
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Na fase de entendimento (understand) sdo pesquisados os fatores li-
mitantes do projeto com base em trés focos: as necessidades dos usuarios,
as necessidades da empresa e, as capacidades tecnoldgicas disponiveis. Esta
andlise é bem focada no modelo geral do DT mostrado na figura 3. Esta fase
possui 6 ferramentas:

[1] Conversas rdpidas em 360 (360 degree lightning talks) - conversas
que possam atingir todas as diferentes visGes, buscando colher dados ini-
ciais sobre os objetivos da empresa, da tecnologia e dos usuarios.

[2] Observagdo dos competidores (competitive overview) - escolha de
trés a dez competidores daquele produto ou servico para verificar seus pon-
tos fortes ou fracos;

[3] Entrevistas com usudrios (User interviews) - ferramenta para
captacdo de dados quantitativos e qualitativos, base atender as necessida-
des e desejos dos usudrios;

[4] Visitas de campo (field visits) - visita aos usudrios no local de uso,
que pode introduzir novas varidveis a serem consideradas;

[5] Mapa dos Stakeholders (stakeholder map) - define as partes inte-
ressadas do produto ou servigo e os pontos importantes que cada um prioriza;

[6] Sumarizar o aprendizado (summarize the learnings) - colocar os
dados e questdes consideradas relevantes que foram coletados nas ferra-
mentas anteriores em local visivel para que todos possam ver, comentar e,
até propor novas ideias.

Na fase seguinte, definir (define), sio decididas as estratégias chaves e
o foco que o projeto ird tomar. Nesta fase ocorre uma definigio do publico-al-
vo (ou persona) que o processo ird utilizar e das ideias gerais sobre como deve
ser o produto ou servigo. Para tanto, sdo utilizadas trés ferramentas:

[1] Jornadas dos Usuérios (users journeys) - a equipe deve tentar
contar uma breve histdria (storytelling) de como um usudrio descobre aque-
le produto ou servigo, experimenta pela primeira vez, o que o faz retornar,
e em que circunstincias se torna experiente em seu uso ou consumo;

[2] Definir os principios de design (defining design principles) - nesta
ferramenta a equipe deve definir em trés palavras (ou pequenas frases) os
principios basicos de funcionamento do produto. Por exemplo: facil uso,
divertido de usar e reaproveitavel;

[3] O Primeiro Tweet (the first tweet) -imaginar a descrigdo do pro-
duto dentro da limitagdo de 140 caracteres do Twiiter, de forma a resumi-la
ao elementar.

A Terceira fase do Sprint é chamada de divergir (diverge) e é focada na
geragdo de ideias e conceitos. Nessa proposta de Sprint, sdo trés ferramentas a
partir das quais os membros da equipe multidisciplinar devem gerar as ideias:

[1] Oito ideias em cinco minutos - dividir uma folha de tamanho
A4 em oito espacos (fazendo trés dobras) e, dentro de um espago de cinco
minutos, cada pessoa individualmente deve esbogar (sketch) uma ideia em
cada um dos espagos;
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[2] Uma grande ideia em cinco minutos - cada membro da equipe
deve desenvolver da melhor forma uma ideia (nio fica claro, entretanto, se
uma das oito ideias anteriores, outra totalmente nova ou se pode ser qual-
quer uma destas duas formas);

[3] Um storyboard em cinco minutos - cada individuo deve criar
um pequeno tutorial de como o produto funcionard, uma espécie de dia-
grama ou infografico.

A quarta fase do Sprint é chamado de Decidir (decide), em que a
equipe analisa as ideias criadas na fase de divergir. Para isto, a equipe deve
fazer uso de trés ferramentas:

[1] Votagdo zen (zen voting) - votarem com calma, sem deixar levar pela
emocao (ou apego a ideia), para definir as melhores ideias e solu¢des geradas;

[2] Reconsidera¢do do Time (team review) - o time reflete sobre as
ideias em uma conversa aberta com todos, levando em conta os diversos
fatores e restrigdes que o projeto possui;

[3] Chapéus do Pensar (thinking hats) - cada participante recebe um
chapéu que, conforme a cor, indicard um tipo de papel que a pessoa deve
fazer em relagdo a ideia. Por exemplo: uma pessoa com o chapéu verde deve
ser otimista em relagdo a ideia, enquanto outra com o chapéu cinza deve ser
pessimista. E um exercicio de vises sobre o projeto e, desta forma, ajuda a
ver diferentes pontos de vista.

A quinta fase do Sprint é a prototipagio (prototype), na qual a equipe
deve desenvolver esbocos da ideia de diversas formas. Ndao ha uma ferra-
menta especifica e, sim, tipos de protétipos que podem ser desenvolvidos
de acordo com o tipo de ideia que estd sendo desenvolvida - podendo assu-
mir formas como modelos (mock-ups), videos e demonstradores (demos). O
objetivo é ajudar no desenvolvimento das ideias e permitir a realizacdo de
testes com usuarios.

A sexta e ultima fase do Sprint é validar (validate), que usa o pro-
tétipo para aprovar (ou rejeitar) a ideia junto aos usudrios potenciais, os
stakeholders e drea técnica.

De maneira geral, o Google Design Sprint (GDS) se apresenta me-
lhor definido em fases e ferramentas do que os modelos de Schell (2008)
e do Design Thinking, tornando, em principio, melhor a comunicacdo da
equipe - principalmente no sentido do que foi feito e do que falta fazer. Em
uma consideragdo mais voltada aos exergames, essa pesquisa entende que o
melhor potencial do GDS se da quando varios requerimentos especificos ja
estdo bem delimitados, propiciando uma fase pré-sprint bem acurada

Consideragoes Finais

Embora ainda esteja em seus passos iniciais, esta pesquisa traz pos-
sibilidades de ferramentas que podem ser usadas na implementagio de
exergames dentro do atual contexto social-tecnolégico por meio da analise
de modelos de metodologia de design contemporaneos.
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A literatura de game design utilizada carece de uma estruturagio
mais clara para poder ser usada como ferramenta de comunicagdo da equi-
pe de design e demais setores - como advogam nesse sentido Wynn & Clark-
son (2004), e Biirdek (2006).

Os modelos escolhidos da linhagem de Design Thinking e Design
de Experiéncias apresentam estrutura organizacional mais clara e, desta
forma, aparentemente propiciam esta melhor comunicagdo. Comparando
com a proposta de Schell (2008), os modelos de Design Sprint (Google, 2105)
e IDEO (BROWN, 2008; BROWN, 2010) tém um trabalho mais elaborado e,
talvez, mais completo no entendimento dos usudrios e suas necessidades.
Neste sentido, esses modelos se aproximam no que esta pesquisa entende
como necessidade basica para um projeto de exergame: compreender os
usudrios, suas necessidades e o contexto no qual o exercicio fisico (seja rea-
bilitagdo ou fitness) acontece no cotidiano dessas pessoas.

Como desenvolvimentos futuros serdo pesquisados outros métodos
de design em 4reas correlatas e, principalmente, nos modelos fisioterapéu-
ticos, tanto para exercicios fisicos regulares, quanto os de reabilitagdo, para
a proposi¢do de um modelo interdisciplinar que possa ser testado e aprimo-
rado com experimentos e protétipos.
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