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INTERFACES ENTRE O DESIGN DE GAMES E
AS CIENCIAS DO ESPORTE

Uma metodologia para desenvolvimento de um simulador de rugby

Nivia Barboza Ferreira
Programa de P6s-Graduagio em Design
Universidade Anhembi Morumbi
Sao Paulo Brasil

RESUMO

Este artigo é baseado em um estudo decorrente de uma investigacdo
conduzida pela pratica, e questiona “como os video games podem
ser projetados para melhorar o conhecimento e a compreensao da
tomada de decisdo ao se jogar rugby?”. O estudo considera as pos-
sibilidades de colaboragio entre as areas de Design e Ciéncias do
Esporte por meio do desenvolvimento de simuladores de jogos de-
senvolvidos para melhorar as habilidades cognitivas em atletas de
rugby. O estudo se vincula a um paradigma participativo, buscando
abordar problemas complexos enquanto se baseia no conhecimento
e nas experiéncias de praticantes em contextos esportivos. O grupo
vinculado a produgéo inclui treinadores, atletas e uma equipe de
desenvolvimento de simulacio de jogos. Estima-se que os artefatos
produzidos através dessa metodologia possam auxiliar no processo
de recuperacio de atletas lesionados ou aqueles que buscam o de-
senvolvimento de habilidades cognitivas especificas para rugby. Os
jogos serdo significativos porque permitem o treinamento dos joga-
dores sem sobrecarga fisica em areas como antecipacao, velocidade
de processamento e tomada de decisdo.

PALAVRAS-CHAVE

Action research, design digital, design de jogo, paradigma participa-
tivo, pesquisa orientada para a pratica, rugby

1 INTRODUCAO

O Rugby se desenvolveu como esporte no século XIX no Reino Uni-
do (Palenski, 2015), de onde se espalhou pelas ex-colonias britani-
cas. Ao longo do século XX o esporte passou por mudangas signifi-
cativas em seu livro de regras o que teve impacto na maneira pela
qual ele é jogado agora nos cinco continentes. Apesar de o rugby
ter participado de quatro Jogos Olimpicos, fez sua aparicdo final em
1924, devido aos efeitos adversos da Primeira Guerra Mundial e dis-
sensdes politicas dentro do Comité Olimpico Internacional (Collins
2009, 2016; Antonio 2017).

Na década de 1990, as partidas de rugby adotaram o formato de
sete adversarios em competicdes internacionais regulares (sete de
cada lado ou sete) e partidas de 14 minutos. Com essas mudangas,
o rugby se tornou um esporte mais rapido e dindmico, considerado
“mais acessivel” para os novos espectadores. Essa versao do jogo foi
reintroduzida nos Jogos Olimpicos do Rio de Janeiro em 2016. A de-
cisdo teve um impacto positivo no crescimento do esporte no Brasil
e no exterior, impactando tanto no tamanho da torcida quanto na
economia do esporte (Gutierres, 2016). De acordo com o Relatério
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“World Rugby - the Year in Review 2017” (Rugby, 2018), o niimero
de entusiastas ja atingiu nove milhdes em 121 paises, e o Rugby
World Cup tornou-se o terceiro evento esportivo mais assistido do
mundo, superado apenas pela Copa do Mundo de Futebol FIFA e
pelos Jogos Olimpicos (Slater, 2014) (Figura 1).

® rugby
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Figura 1. Interesse publico no rugby entre 2008 e 2020. Este
grafico mostra os picos do termo “rugby” entre 2008 e 2018,
de acordo com a ferramenta Google Trends. Os picos se ali-
nham com a realizacio da Copa do Mundo de Rugby em 2011
(Nova Zelandia), em 2015 (Inglaterra) e nos Jogos Olimpicos
em 2016 (Rio de Janeiro). https://trends.google.com/trends/
explore?date=2008-01-01%202020-05-25&q=rughy

Dado o crescente interesse internacional pelo jogo, é til con-
siderar como as tecnologias emergentes podem ser utilizadas para
contribuir com o treinamento do atleta associado ao desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas relacionadas ao controle inibitério,
motivacdo, antecipagdo visual, motricidade, tomada de decisdo, fle-
xibilidade, acio eficacia, e regulacdo comportamental.

Dado que a interface entre Game Design e Sports Science esta
gradualmente sendo explorada em pesquisas interdisciplinares en-
tre designers e entidades esportivas (Harris, Wilson & Vine, 2018), o
desenvolvimento de uma ferramenta de treinamento complementar
que pode funcionar em conjunto com o treinamento fisico ou como
um mecanismo alternativo durante os tempos de lesdo pode contri-
buir para uma melhoria oportuna na maneira com a qual treinado-
res trabalham com os atletas para construir e manter habilidades de
jogo de alto nivel.

Esse estudo traz duas contribuicdes significativas, a saber:

Primeiro, usando um processo de pesquisa participativa, o es-
tudo oferece um exemplo ttil de como designers e organizacdes de
rugby podem co-criar solugdes para necessidades e oportunidades.

27


https://trends.google.com/trends/explore?date=2008-01-01%202020-05-25&q=rugby
https://trends.google.com/trends/explore?date=2008-01-01%202020-05-25&q=rugby

November 26-27, Faro, Portugal

Ao empregar um processo participativo, o estudo também pode ofe-
recer um modelo 1til para o trabalho em equipe multidisciplinar,
onde ha énfase na geracido de solugdes criativas e responsivas den-
tro de um projeto internacionalmente posicionado.

Em segundo lugar, o estudo produz um protétipo refinado de
uma simulagdo de jogo que contribui para pesquisas emergentes
em torno da relacdo entre jogabilidade e construcdo de habilida-
des. Esta simulacdo pode melhorar as discussdes entre treinadores
e jogadores e melhorar o treinamento cognitivo de atletas em uma
variedade de situagdes extracampo. Por exemplo, pode funcionar
como um exercicio de aquecimento do cérebro para clareza men-
tal; também pode ser ttil para jogadores fisicamente cansados apds
sessOes de treinamento ou para manter um nivel de treinamento
enquanto um jogador esta machucado. Os jogos também podem ter
aplicabilidade para novos membros da equipe que estdo aprendendo
a jogar.

2 METODOLOGIA DE ESTUDO

Este é um estudo orientado para a pratica (Beksa, 2020; Morten-
sen Steagall, 2018, 2019; Nesteriuk and Ings, 2018; Ings, 2019) que
emprega uma Metodologia Agil de Interseccdo (Singh, 2008; Ilieva,
Ivanov, & Stefanova, 2004) dentro de uma aplica¢do mais ampla da
pesquisa Action (Cole, 2005; McNiff, 2016). Nesta secdo, discutirei
o paradigma de pesquisa, a metodologia abrangente e os métodos
empregados na explicagdo do projeto.

2.1PARADIGMA DE PESQUISA
PARTICIPATIVA

Um paradigma de pesquisa pode ser entendido como “um corpo de
crencas e valores, leis e praticas que governam uma comunidade
de praticantes” (Carrol, 1997, p. 171). Um paradigma participativo
reconhece o valor que existe no conhecimento objetivo e subjetivo.
Ele aceita o valor e os beneficios de ter o pesquisador incorpora-
do “dentro” do ecossistema de pesquisa (Lincoln et al., 2011). Um
paradigma participativo também aceita que o conhecimento pode
existir na pratica e reconhece que o conhecimento dentro de uma
comunidade em estudo é muito significativo. No caso deste projeto,
a pesquisadora é uma brasileira com mestrado em design de pro-
dutos digitais com énfase os fendmenos emergentes dos games. O
pesquisador também é atleta semiprofissional de rugby hé dez anos.
Ao adotar um paradigma participativo, a pesquisa rompe com os
padrdes positivistas a fim de incorporar o pesquisador, dentro do
projeto de pesquisa.

Assim, esta pesquisa é realizada envolvendo um ndimero signi-
ficativo de colaboragdes entre treinadores, atletas e designers e um
grupo de feedback especializado: dos esportes sensoriais. Essa abor-
dagem tem o potencial de expandir a variacdo de perspectivas trazi-
das para a questdo de pesquisa e a experimentacido que dela emana.

2.2METODOLOGIA AGIL

Metodologia descreve a analise sistematica e teérica do conjunto
de métodos aplicados a um campo de estudo. Este estudo usa uma
forma de pesquisa-agdo que utiliza uma metodologia 4gil com uma
estrutura SCRUM.

Essencialmente, Action Research e uma metodologia de pesqui-
sa que busca a mudanga transformadora por meio do processo si-
multineo de acéo e pesquisa. No contexto desse estudo, procura-se
avaliar a pratica para verificar sua eficicia, identificando areas de
melhoria usando a préatica reflexiva (Schon, 1983) e o pensamento
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critico (Brookfield, 2013) para que mudangas positivas possam ocor-
rer. Segundo McNiff (2016), a Action Research utiliza a pratica como
agente ativo na producio de conhecimento.

Neste estudo adiquire-se conhecimento de participantes de es-
portes (treinadores e jogadores de rugby) e de uma equipe de de-
sign adjacente para o desenvolvimento de um simulador de jogo. A
metodologia de pesquisa é estruturada para permitir altos niveis de
agilidade (Stellman & Greene, 2014), onde projetos iterativos podem
ser avaliados, revisados e refinados rapidamente por meio de um
processo de ciclos de prototipagem agil.

A equipe de design esta localizada no Brasil e é formada por sete
alunos do Bacharelado em Game Design da Universidade Anhembi
Morumbi. A metodologia Agil (agile) que emprego com eles opera
dentro de uma estrutura SCRUM que suporta intersecdes responsi-
vas no desenvolvimento de design (Sutherland, 2014).

3 ESTAGIOS DA PESQUISA

Neste estudo, a metodologia é distribuida em trés fases (Figura 2).
Em cada um deles existem funcdes e responsabilidades para cada
um dos agentes de pesquisa.

e Na Fase 1 [reunides e testes], o pesquisador se retine
com treinadores e atletas para coletar dados.

e  Na Fase 2 [planejamento], o pesquisador considera o que
sera desenvolvido e compara com o conhecimento e a
percepcéo adquiridos na primeira fase.

e  Na Fase 3 [acdo SCRUM], o pesquisador e a equipe
de desenvolvimento trabalham juntos para projetar e
produzir por até quatro semanas. Ao final dessa fase, o
pesquisador se retine novamente com os treinadores e
atletas, e o protétipo é testado e refletido criticamente. A
experiéncia e o conhecimento adquiridos com essas reu-
nides sdo usados para conduzir a tomada de decisido do
projeto subsequente e esse conhecimento ativa um novo
ciclo de acéo

Action Research
Modelo agil

Ciclo de
prototipagem

Figura 2. Modelo de “Action Research” e metodologia agil
com funcdes e responsabilidades em cada fase.
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4 A APLICACAO DE SCRUM

O framework SCRUM da Equipe de Desenvolvimento opera com
ciclos de 2 a 4 semanas e busca no final de cada ciclo entregar um
prototipo jogavel.

4.1A EVOLUCAO DAS METODOLOGIAS
AGEIS

No século XX, a forma convencional de projetar um produto era
planejar tudo em detalhes antes do inicio da producéo (Finkelstein,
& Finkelstein, 1983), e esses processos eram geralmente caracteri-
zados como lineares e finitos. Essa abordagem se deveu em gran-
de parte a relativa estabilidade do mercado e a vontade duradoura
dos usuarios. As mudancgas ocorriam em um ritmo mais lento e,
do ponto de vista tecnoldgico, era mais caro e dificil o acesso aos
grandes parques industriais, o que dificultava longos periodos de
teste. Nesse sentido, modelos baseados em cascata (ciclo de vida li-
near-sequencial) foram usados para prever todas as fases do projeto
(Rubin, 2012). Esses custos controlados e tinham tempos de langa-
mento fixos, especialmente para entregas fisicas.

Porém, com a entrada na 4° fase da revolucéo industrial (Ferrari,
2017), a velocidade das mudangas aumentou e as necessidades dos
usuarios foram revistas em um tempo menor'. A aplicacdo de um
modelo de ciclo de vida sequencial linear, no qual fases sequenciais
discretas tinham de ser concluidas antes que outra fase pudesse
comecar, levou a processos longos e inflexiveis e atrasos na capa-
cidade de resposta as necessidades do usuario. No entanto, se con-
siderarmos os mercados de produtos digitais, como jogos, eles sdo
dindmicos e sua eficacia esté relacionada a atualizacdes frequentes,
e o produto geralmente néo é rotulado como “concluido” durante
sua vida util.

Para lidar com tais questdes, o conceito de metodologias ageis
surgiu. Essas metodologias se caracterizam pela geracdo de um Pro-
duto Minimo Viavel (MVP) que pode fornecer uma prévia aos usua-
rios e confirmar aos projetistas se o projeto estd caminhando na
direcéo certa ou se novas demandas estiao surgindo. MVP é o nome
dado a primeira versdo jogavel ap6és um sprint de desenvolvimen-
to?. Uma metodologia agil é baseada na participacgdo; assim, eleva
funcdes como consultar e aprender rapidamente com o usuério e
identificar aspectos para fazer os ajustes necessarios na evolugéo do
produto. Este processo pode economizar tempo e recursos e valori-
za o conhecimento e a experiéncia do usuario.

4.2LINHA DO TEMPO E CICLOS NA
ESTRUTURA SCRUM

SCRUM ¢ uma estrutura de fluxo de trabalho derivada do Manifes-
to Agil’. Ele compreende um conjunto de comportamentos usados
para resolver um problema em um dominio especifico que incluem
inspecdo agil e adaptagdes, que resultam em melhorias incremen-
tais no desenvolvimento de um software (Figura 3).

1 The 4th phase of the industrial revolution generally refers to the impact of technol-
ogies like artificial intelligence, autonomous vehicles and the internet, merging with
the physical lives of humans.

2 A development sprint describes a 1-4-week cycle that aims to add functionality and
deliver a previous and improvement on an existing user experience.

3 The Agile Manifesto was signed in 2001 by a group of software developers who
criticied warterfall methodologies that take time to present testable prototypes. They
favoured an agile system of strategic and timely prototyping as a way of rapidly vali-
dating ideas (Fowler & Highsmith, 2001).
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SCRUM framework
SCRUM
Sprint
1-4 semanas
Lista de requerimentos/ Sprint Rotina do Minime produta
product backlog backlog Sprint vi;'nEeI

Figura 3. Fluxo de trabalho dentro da estrutura SCRUM

O fluxo de trabalho SCRUM comeca com a equipe de design re-
cebendo uma lista de requisitos. A partir dessa etapa, eles geram
um documento denominado Product Backlog. Esta é uma lista dos
requisitos na forma de atividades. Em seguida, as prioridades do
Sprint sao escolhidas e inseridas no Backlog Sprint, e a equipe co-
meca a trabalhar em um ciclo de uma a quatro semanas, reunin-
do-se diariamente (de modo virtual). No final deste ciclo, um MVP
(Produto Minimo Viavel) é gerado. O objetivo é, num primeiro mo-
mento, prototipar uma solu¢do com o méaximo valor para o usuario
e o minimo esfor¢o para a equipe. Os ciclos subsequentes na estru-
tura sdo nomeados apds o alfabeto grego (alfa, beta, gama, delta,
épsilon, zeta, ...), podendo progredir para atender as necessidades
do usuario (Figura 4).

Linha do tempo de ciclos e versionamento

Primeiro ciclo
1-4

Sequnde ciclo Terceiro elelo Quarte ciclo Pode
+1-4 +1-4 +1-4 i

Figura 4. Linha do tempo de ciclos e iteragoes.

4.3SCRUM
A equipe SCRUM compreende trés funcdes:

e O Dono do Produto, (que neste estudo é o pesquisador).
Sua funcéo é determinar e indicar o que se espera e ga-
rantir que o produto atenda as necessidades dos usuéri-
0s.

e O SCRUM Master é o gerente de equipe responsavel por
manter as praticas de SCRUM. Essa pessoa apoia a acdo
da Equipe de Design e Desenvolvimento mantendo uma
comunicacio e colaboracio ativa. O guia SCRUM oficial
(Sutherland & Schwaber, 2013) descreve esta funcio
como “um facilitador” ou a pessoa que remove os impe-
dimentos.

e A Equipe de Design e Desenvolvimento (inclui um Game
Designer, Level Designer, Programador, 3D Artist, 3D
Animator e Sound Designer). Esses individuos atuam no
desenvolvimento de projetos, incluindo design de jogos,
design de niveis, interface, modelagem, programagcio e
documentacio.
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Para proporcionar uma comunicacio eficaz entre a equipe que
trabalha remotamente, serdo utilizados os documentos recomen-
dados no Guia SCRUM, a lista de demandas (Product Backlog), a
planilha para cada sprint (Sprint Backlog) e o Grafico de Melhorias
(Incremento).

A Equipe de Desenvolvimento e Design é multidisciplinar e atua
no desenvolvimento do projeto, incluindo design de jogo, design
de niveis, design de interface, modelagem, programacéo, design de
som e documentacio. Neste projeto, a atividade de planejamento e
teste sera centralizada com o pesquisador que fara a conexao entre a
Equipe de Usuarios e a Equipe de Desenvolvimento e Design.

4.4ESTAGIOS DO SCRUM

O framework SCRUM proposto para a tese é derivado do Manifesto
Agil (Fowler & Highsmith, 2001) e compreende um conjunto de em-
preendimentos usados para resolver um problema em um dominio
especifico. De forma ampla, a estrutura oferece suporte a ciclos de
rapida inspecdo e adaptagdo que resultam em um incremento ou
melhoria de um pedaco de software em desenvolvimento. SCRUM
envolve cinco eventos:

Sprint

Uma reuniéo diaria (Daily Meeting)
Uma reunido de planejamento de sprint
Uma Reunido de Revisdo de Sprint e
Uma Reunido Retrospectiva Sprint.

A equipe SCRUM envolve trés funcdes:

e  Um Dono de Produto
o  Um mestre SCRUM e
e A Equipe de Desenvolvimento

Para habilitar a transparéncia na estrutura, trés artefatos séo
empregados:

e O Product Backlog
e O Sprint Backlog e
e Incremento

4.5A ESTRUTURA DA EQUIPE SCRUM

O framework do SCRUM ¢ 1til neste projeto porque todos os mem-
bros da equipe ja estdo familiarizados com os processos, pois o fra-
mework foi empregado com sucesso em projetos anteriores desen-
volvidos na Universidade Anhembi Morumbi.

4.6 ATORES E RESPONSABILIDADES

A estrutura de desenvolvimento SCRUM define trés fungdes prin-
cipais, o0 Dono do Produto, a Equipe de Desenvolvimento e Design
e 0 Mestre SCRUM (SM). Resumidamente, o dono do produto esta
focado em determinar e indicar o que é esperado como resultado
do produto. Este individuo representa o que os usuarios desejam
receber na entrega. A Equipe de Desenvolvimento e Design é mul-
tidisciplinar e atua no desenvolvimento de projetos, incluindo codi-
ficacdo e design. Esta equipe sera composta por designers de jogos,
designers de niveis, interface, modeladores, programadores e desig-
ners de som. No projeto, a atividade de planejamento e teste sera
executada exclusivamente pelo pesquisador, que fara a conexao en-
tre os Usuarios e a Equipe de Desenvolvimento e Design*.

4 Como parte do processo de trabalho da equipe, eles empregam um Game
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A equipe dos usuarios serd composta por um grupo de atletas
e treinadores selecionados para acompanhar o projeto ao longo do
percurso. Este grupo fara parte das reunides da Fase 1 e contribuira
com o projeto de forma participativa.

O SCRUM Master é responsavel por manter as praticas SCRUM,
apoiando outras func¢des e mantendo comunicagio e colaboracéo
ativas. O guia SCRUM oficial descreve este papel como o de um
facilitador e a pessoa que remove os impedimentos (Schwaber &
Sutherland, 2013).

5 METODOS

A pesquisa emprega uma variedade de métodos que podem ser
agrupados em fases.

e  Pré-ciclo (antes de envolver os usuarios e a equipe de
desenvolvimento)

e  Praticas de treinamento e Diario do Atleta’

e Analise de video de jogos (no &mbito de clubes e
selecdes)

e  Revisdo dos dispositivos de treinamento usados nos es-
portes.

5.1ESTAGIO 1 - ENCONTROS, TESTES

e  Entrevistas: Entrevistas em video e dudio sio realizadas
com treinadores e atletas de rugby. Eles sdo usados para
coletar feedback dos usuérios finais.

e  Lista de requerimento: Processo de as historias de
usuario em tarefas objetivas para o time de desenvolvi-
mento. Fragmentar em agdes menores e que podem ser
executadas por diferentes pessoas (designer e programa-
dor). Esta é uma lista de itens que sdo as tarefas que
precisam ser concluidas para atender a uma solicitacdo
especifica feita pelo usuario. Por exemplo, na entrevista
um usuario pode indicar a necessidade de aumentar o
volume. A lista inclui uma série de instru¢des de codifi-
cacdo e testes que precisam ser corretamente comunica-
dos aos codificadores para poderem realizar alteracoes
especificas.

e  Analise dos requerimentos: Momento de interpretar os
pedidos dos usuarios e eleger prioridades.

e  Protocolo de teste de jogabilidade: Na estrutura SCRUM,
um protocolo de teste de jogo é um método qualitativo
de observacéo da experiéncia de jogo para identificar
falhas de design e obter insights sobre bugs e outros
problemas.

5.2ESTAGIO 2 - PLANEJAMENTO

e Game Design Canvas: Um documento com uma estru-
tura com diferentes campos a serem preenchidos sobre
especificacdes do projeto.

e  Revisdo paralela (revisdo de literatura): A revisdo de lite-
ratura coleta informacdes relevantes sobre o contexto
que informa o projeto.

e  Mind Maps: Um mapa mental é um diagrama usado para
organizar visualmente as informacdes. Ele é hierarquico

Design Canvas. Esta ferramenta visual proporciona uma visdo panoramica do projeto,
onde todas as informacdes estruturais do jogo podem ser dispostas em um quadro
branco. A partir disso, os designers planejam toda a estrutura do jogo.

5 O Diario do atleta é um caderno (registro pessoal) onde o atleta registra os pon-
tos-chave do treinamento, estratégias, objetivos pessoais, movimentos ensaiados. O ob-
jetivo deste documento é manter um registro do andamento e da memoéria do processo.
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e mostra as relagdes entre as partes do todo.

e  Kit de ferramentas criativas: O kit de ferramentas cria-
tivas é uma colecdo de elementos organizados para pro-
cessos participativos de modelagem e visualizagido que
informam as equipes de design e de negdcios.

5.3ESTAGIO 3 - IMPLEMENTACAO DA
ESTRUTURA SCRUM

Revisdo continua de processos e analise por um grupo de especialis-
tas externos (Sensorial Sport). Como foi demonstrado, o framework
do SCRUM possui excelente flexibilidade para as necessidades des-
te estudo, e com excelente suporte para as diferencas geograficas
e que envolvem a equipe de pesquisadores. Entretanto, nenhuma
metodologia esta livre de problemas, sendo necessario examina-la
criticamente de forma a mensurar eventuais beneficios e possiveis
desafios.

6 REFLEXAO CRIiTICA DO DESIGN
DA PESQUISA

O design de pesquisa desenvolvido para este projeto tem vantagens
e desafios.

6.1 VANTAGENS

Uma orientacio inclusiva e participativa apoia um relacionamento
proximo com usuarios potenciais.

O paradigma participativo oferece a oportunidade de trabalhar
em estreita colaboracdo com os usuarios, possibilitando considerar
sua experiéncia como uma contribui¢do fundamental para o pro-
cesso de design. Assim, no centro do projeto de pesquisa esta uma
abordagem dialdgica que apoia o desenvolvimento e a avaliacdo
perspicazes e iterativos.

A abordagem de design centrado no usuério requer que se in-
vista tempo para entender o que os usuarios estdo tentando fazer
quando encontram um problema e para refletir sobre seus insights
antes de apresentar uma solucdo proposta para uma lista de requi-
sitos (Lodermilk, 2013). Ao observar e ouvir os usuarios, é possivel
identificar desejos ou necessidades que talvez nio fossem perce-
bidos anteriormente. Lodermilk (2013) também observa que, se os
usuarios nao forem incluidos, existe uma grande chance de que es-
tes néo se identifiquem com o que foi projetado.

6.1.1 Agilidade. O desenho de pesquisa proposto para este projeto
proporciona altos niveis de agilidade e capacidade de resposta. A
prototipagem 4gil permite um processo de avaliacdo constante, re-
duzindo a chance de desperdicio de recursos ou de apresentar um
resultado inesperado ao final de um ciclo muito longo no qual as
necessidades dos usuarios podem ter mudado. Ao empregar o dese-
nho de pesquisa proposto para o projeto, é possivel responder rapi-
damente aos dados ou experiéncia, produzindo revisdo e mudanca
de entregas mensais, facilitada através do framework SCRUM.

6.1.1 Familiaridade com a equipe estabelecida. O projeto de pesqui-
sa baseia-se em relacionamentos estabelecidos e familiaridade com
o uso de uma estrutura SCRUM. A equipe de desenvolvimento é
composta por alunos do Curso de Design de Games da Universida-
de Anhembi Morumbi que ja conhecem a abordagem e ja possuem
dominio das ferramentas de trabalho.
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6.2 DESAFIOS

Esta metodologia foi desenvolvida ao longo de 12 meses entre 2019
e 2020, e a conclusio ocorreu em meio ao isolamento forcado pela
pandemia causada pelo COVID -2019. Nesse sentido, a propria con-
clusdo do estudo ofereceu a dificuldade causada pelo trabalho re-
moto, vindo a impedir o acesso a diversos setores importantes para
a pesquisa. Além desses desafios, a metodologia do estudo também
deve se prevenir quanto a eventuais fragilidades como o discerni-
mento de prioridades e a busca por um equilibrio produtivo, além
das dificuldades do trabalho a distancia forcado pela epidemia do
COVID-2019.

6.2.1 Discernir entre as prioridades. Uma parte significativa deste
estudo é baseada na escuta avaliativa e no discernimento. E im-
portante estar ciente de que nem todo usuério sabe o que deseja e
nem tudo o que um usuario deseja pode ser criado com os recursos
disponibilizados para o projeto. Trabalhar em estreita colaboracéo
com os usuarios também pode envolver feedback contraditério ou
parcialmente informado. Para lidar com essa questdo, o projeto de
pesquisa triangula dados de entrevistas com analise de video de jo-
gos, uma revisdo continua de outros dispositivos de treinamento
digital e revisdes paralelas de pesquisas emergentes que surgem na
literatura relevante.

6.2.2 A busca pelo equilibrio entre subjetividade incorporada e ana-
lise objetiva. Neste projeto de pesquisa os pesquisadores executam
varios papéis. Embora a multiplicidade dos papéis sobrepostos de
pesquisador, designer, gerente de projeto e atleta possam fornecer
uma visao incorporada e continuidade, também pode resultar em
altos niveis de anélise subjetiva da experiéncia. Para mitigar os ris-
cos de uma analise muito subjetiva opta-se por acionar um grupo
de especialistas externos a Sensorial Sports. Este grupo é composto
por pesquisadores da area de Neurociéncias que néo estdo familiari-
zados com as abordagens de pesquisa conduzidas pela pratica®. Sua
inclusdo no processo permite um grau de analise independente e
objetiva de ambos os processos e analises.

6.2.3 Solucdes para o trabalho remoto. Trabalhar remotamente em
diferentes culturas e idiomas apresenta desafios tanto de comunica-
¢do quanto de gerenciamento de projetos da equipe de desenvolvi-
mento. A crise gerada pelo Covid-19 exacerbou este cenario e for-
cou as equipes neste estudo a se reorganizarem. Para resolver esses
problemas, foram implementadas uma série de estratégias.

Em razdo de o time de pesquisadores ser bilingue (portugués e
inglés), utilizamos a comunicagéo formal como o e-mail, para que
qualquer confusio de significado seja identificavel e corrigivel. O
e-mail fornece um registro tangivel do que foi comunicado e permi-
te identificar onde e quando surge a confusdo. Onde ocorrem reu-
nides com a equipe de desenvolvimento nas Fases 2 e 3, estas sdo
conduzidas em portugués.

Em segundo lugar, foram instituidas reunides de grupo semanais
de 20 a 30 minutos com a equipe de desenvolvimento, nas quais
podemos atualizar o status do projeto e gerenciar os impedimen-
tos. Estes sdo complementados por reunides mensais de duas horas
usadas para definir o inicio e o encerramento dos ciclos de quatro
semanas.

Por fim, os trés principais agentes que gerenciam o projeto sdo
distribuidos pelos dois paises. Como o ‘Product Owner’ (gerente e
lider de pesquisa), estou situado na Nova Zelandia. A equipe de De-

6 Os pesquisadores incluem Dr. Milton Avila, da Universidade de Sio Paulo - USP -
Neurociéncias e Comportamento; Dr. Victor Cavallari, USP - Psicologia do Esporte; Dr.
Caio Moreira, Universidade de Gottingen - Comportamento e Cognicao.

31



November 26-27, Faro, Portugal

senvolvimento e Design esta em Sdo Paulo, assim como o SCRUM
Master. Dada a diferenca horaria de 15 horas entre Sao Paulo e
Auckland, os encontros acontecem na janela de tempo entre 6 e
8 horas, horario da Nova Zelandia (3 a 5 horas da tarde no Brasil).
Este periodo esta ciente da jornada de trabalho de todos os cola-
boradores. Devido ao impacto do COVID na intencéo original de
viajar entre paises, as analises e entrevistas com jogadores de rugby
foram limitadas a Auckland, Nova Zelandia. Essas entrevistas foram
planejadas com treinadores e jogadores do Sdo Paulo Bandeirantes
Saracens e do Ponsonby Rugby Club. Uma vez que o pesquisador é
membro desta tltima equipe, a experiéncia incorporada inclui jogos
e analises informais de equipe que ocorrem dentro da cultura da
organizacio.

A equipe de design e desenvolvimento se localiza em Sdo Paulo
e trabalha com os dados enviados pelo pesquisador principal, car-
regando solugdes iterativas que podem ser acessadas e discutidas a
distancia com usuarios na Nova Zelandia, facilitados pelas platafor-
mas Discord e Jira Software.

7 CONCLUSAO

Como pode ser observado por este estudo, o uso de metodologias
ageis se mostra como uma abordagem eficiente para solucionar pro-
blemas complexos como a colaboracgio entre times interdisciplina-
res do campo do Design e das Ciéncias do Esporte. Esses universos
possuem diferentes tradi¢des académicas e se inserem em diferen-
tes paradigmas cientificos.

Solugdes que buscam oferecer ambientes colaborativos e pro-
cessos de desenvolvimento de produtos com alta complexidade,
como games, devem levar em consideragdo tanto aspectos quantita-
tivos como qualitativos. Neste artigo, procurou-se apresentar uma
metodologia de desenvolvimento de um projeto com esse escopo,
que considerou como parte do protocolo de pesquisa o framework
SCRUM.

A intenc¢do do estudo era demonstrar como o uso de metodo-
logias ageis se alinha ao paradigma participativo e os ciclos de ite-
racdo, que permitem contato constante com o grupo de usuarios,
garantindo a coeréncia entre a necessidade revelada e a resposta
oferecida por parte do design. Nesse processo houve colaboracio
dos pesquisadores, treinadores, atletas, time de desenvolvimento e
equipe de especialistas do esporte e neurociéncias para que fosse
desenvolvido um game simulador para desenvolvimento de habili-
dades cognitivas.

BIBLIOGRAFIA

Antonio, V.S. de R. (2017). Passe para tras! Os primeiros anos do rigbi em Séo Paulo
(1891-1933).

Beksa, J. (2020). “Nobody Makes Games for Us”: An investigation into the potential
of the independent design of audio games through the development of the Audio
Game Hub and Blind Cricket. [Ph.D. thesis, Auckland University of Technology].
Tuwhera, http://hdL.handle.net/10292/13585

Breu, K., & Peppard, J. (2001). The participatory paradigm for applied information
systems research. ECIS 2001 Proceedings, 13.

Carey, R. (2015, July). Game Design Canvas: Lean, Agile, Iterative, User Centered. In

32

Proceedings of 2nd International Conference on Transdisciplinary Studies in
Arts, Technology and Society, ARTeFACT02020

Serious Play Conference. Serious Games Association. Canergie Mellon University,
Pittsburgh, Pensilvania.

Carroll, K. L. (1997). Research paradigms in art education. In S. D. La Pierre & E. Zim-
merman (Eds.), Research methods and methodologies for art education (pp. 171-
192). Reston, VA: National Art Education Association.

Cole, R, Purao, S., Rossi, M., & Sein, M. (2005). Being proactive: where action research
meets design research. ICIS 2005 proceedings, 27.

Collins, T. A Social History of English Rugby Union. Routledge, London and New
York (2009).

Collins, T. (2016).: The Oval World: a global history of rugby. Bloomsbury.

Ferrari, T. G. (2017). Design and the Fourth Industrial Revolution. Dangers and oppor-
tunities for a mutating discipline. The Design Journal, 20(sup1), S2625-52633.

Finkelstein, L., & Finkelstein, A. C. W. (1983). Review of design methodology. IEE
Proceedings A (Physical Science, Measurement and Instrumentation, Management
and Education, Reviews), 130(4), 213-222.

Fowler, M., & Highsmith, J. (2001). The agile manifesto. Software Development, 9(8),
28-35.

Gutierrez, D.M. (2016). O Rugby, identidade e processos econdémicos no Brasil. Univer-
sidade de Sao Paulo.

Heron, J., & Reason, P. (1997). A Participatory Inquiry Paradigm. Qualitative. Inquiry,
3(3), 274-294.

Lowdermilk, T. (2013). User-centered design: a developer’s guide to building us-
er-friendly applications. “ O’Reilly Media, Inc..

Harris, D. J., Wilson, M. R., & Vine, S. J. (2018). A systematic review of commercial
cognitive training devices: implications for use in sport. Frontiers in psychology, 9,
709.

Hanington, B., & Martin, B. (2012). Universal methods of design: 100 ways to research
complex problems, develop innovative ideas, and design effective solutions. Rock-
port Publishers.

Ilieva, S., Ivanov, P., & Stefanova, E. (2004, September). Analyses of an agile meth-
odology implementation. In Proceedings. 30th Euromicro Conference, 2004. (pp.
326-333). IEEE.

Ings, W. (2019). Undisciplined thinking: Disobedience and the nature of design. In T.
Pernecky, Post disciplinary Knowledge. Routledge pp. 48-65.

McNiff, Jean. You and Your Action Research Project (p. 9). Taylor and Francis. Kindle
Edition. 2016.

Mortensen Steagall, M., & Ings, W. (2018). Practice-led doctoral research and the
nature of immersive methods. DAT Journal, 3(2), 392-423. https://doi.org/10.29147/
dat.v3i2.98.

Mortensen Steagall, M. (2019). The Process of Immersive Photography: Beyond the
Cognitive and the Physical (Doctoral dissertation, Auckland University of Tech-
nology).

Nesteriuk, S., & Ings, W. (2018). New Thinking & Emerging Thoughts: Practice As
Research In Design, Art And Technology. DAT Journal, 3(2), 1-8. https://doi.
org/10.29147/dat.v3i2.84

Rugby, W. (2018). Year in review 2017. Dublin.

Schwaber, K., & Sutherland, J. (2013). The scrum guide-the definitive guide to scrum:
The rules of the game. SCRUM. org, Jul-2013.

Singh, M. (2008). U-SCRUM: An agile methodology for promoting usability. In Agile
2008 Conference (pp. 555-560). IEEE.

Slater, M. (2014) Olympics and World Cup are the biggest, but what comes next? htt-
ps://www.bbc.com/sport/30326825, 4 December, 2014.

Sutherland, J., & Schwaber, K. (2013). The SCRUM guide. The definitive guide to
SCRUM: The rules of the game. SCRUM. org, 268.

Sutherland, J., & Sutherland, J. J. (2014). SCRUM: the art of doing twice the work in
half the time. Currency.

Stellman, A., & Greene, J. (2014). Learning agile: Understanding SCRUM, XP, lean, and
kanban. “ O’Reilly Media, Inc”.

Palenski, R. (2015). Rugby: A New Zealand History. Auckland University Press.

Rubin, K. S. (2012). Essential SCRUM: A practical guide to the most popular Agile
process. Addison-Wesley.

Williams, A. M., & Jackson, R. C. (Eds.). (2019). Anticipation and decision making in
sport. Routledge

© Artech-International


http://hdl.handle.net/10292/13585
https://doi.org/10.29147/dat.v3i2.98
https://doi.org/10.29147/dat.v3i2.98
https://doi.org/10.29147/dat.v3i2.84
https://doi.org/10.29147/dat.v3i2.84
https://www.bbc.com/sport/30326825
https://www.bbc.com/sport/30326825

	PREFACE
	INTRODUCTION
	ARTEFACTO2020 ORGANISATION
	TABLE OF CONTENTS
	FULL PAPERS
	“Masking” emotion
	A Fotografia híbrida numa era de catástrofes
	Interfaces entre o design de games e
as ciências do esporte
	Design Social
	Estética da Interface
	The mutable in the post digital context
	In the objects of design and art
	Algorithmic Landscapes
	Poetics of Complexity
	Sonhário de Praga
	Collaborative cARTography
	Black Mirror: Bandersnatch e USS Callister
	Duregraph
	Pessoa Effect within Viral Society
	Resilience in drawing teaching during
the covid-19 pandemic
	Introdução ao pensar e fazer arquitetônico
	Towards a Canon for
Digital Human Anatomy 3D Modeling
	Interpreting emotions in an evolutionary art process
	O processo criativo na era pós-digital
	Desenho e Movimento
	Operacionalidades visuais
	A GeoGebra Tool for Drawing Immersive Perspectives
	Paisagem e sua construção “prático-sensível” em exibições de arte
	Curadoria em média-arte digital
	Electrorganic ARTefact
	Boidance

	SHORT PAPERS
	A identidade multifacetada e a (des)construção do corpo
	Post-modern Auschwitz: Action or Abstention?
	Pelo Futuro do Passado
	South Bank
	Perceptron Explanator
	Qualitative perspectives on gesture in saxophone performance
	Te Roopu Waiora e inclusão na Nova Zelândia
	Artefactos à Distância
	Emotion recognition with deep learning
	Assum Livre
	Não alimente os peixes
	Revolução
	De des-instalação artística a spin-off audiovisual




