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Adaptacdo da game analysis:
metodologia para game studies em cinco passos *
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RESUMO

Neste artigo apresentamos um caminho metodolégico (ainda em desenvolvimento), para
o0 estudo de jogos, que toma a game analysis de Aarseth (2003) como ponto de partida e
que vem sendo desenvolvido ha quatro anos, na conformacdo de 32 pesquisas discentes
realizadas (ou ainda em andamento) no contexto do Laboratorio de Manufatura e Anélise
de Games (MangLab). Inicialmente discutimos o0s contextos e motivagbes para a
proposicdo de um caminho metodoldgico didatico, de simples adocdo e compreenséo,
para a aplicacdo com um corpo discente com pouco ou nenhum contato prévio com as
praticas da pesquisa cientifica. Em seguida apresentamos e detalhamos os cinco passos
que constituem o cerne para esta proposi¢do de game analysis.

PALAVRAS-CHAVE: game analysis; game studies; jogos digitais; metodologia;

pesquisa.

1 - PROPOSICAO E CONTEXTO

Neste artigo apresentamos o processo e resultado da conformagdo de uma
metodologia de estudos em jogos adaptada da game analysis de Aarseth (2003). Questdes
atreladas aos métodos, metodologias e procedimentos atrelados aos estudos de jogos séo,
de maneira ndo infrequente, levantadas pela comunidade de pesquisadores de jogos,
podemos citar, como exemplos, Konzack (2002), Consalvo e Dutton (2006), Malliet
(2007), Lankoski e Bjork (2015) e Jorgensen (2020). Os jogos, porém, sendo objetos
transdisciplinares e complexos por natureza, oferecem desafios em seu entendimento,
principalmente em se tratando de novos, e ainda em formacéo, pesquisadores, deixando
aberta a demanda pela continuidade dos estudos metodologicos.

Assim como Glas e Vught (2022) fazem a defesa do n00b, do inexperiente, como
um jogador que pode oferecer novas perspectivas quando incluido enquanto agente nas

pesquisas e estudos de jogos, acreditamos que é papel dos pesquisadores consolidados
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4 a 8 de setembro de 2023.
2 Doutor em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital pela PUC-SP, e-mail: nilsonsoares@gmail.com



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — PUC-Minas — 4 a 8/9/2023

agir no sentido de diminuir a curva de dificuldade para novos desafiantes, para 0s novos
entrantes na arena académica dos game studies.

E neste contexto em que se insere a presente pesquisa, que nasce a partir dos
desafios e demandas especificas por nds encontradas no contexto das pesquisas
desenvolvidas dentro do Laboratorio de Manufatura e Anélise de Games (MangLab). O
MangLab (entdo “Laboratério de Manufatura e eNgajamento em Games”) conforma-se,
por iniciativa nossa, a partir de meados de 2019, um ano e meio apds a abertura dos
primeiros cursos de graduacdo da CESAR School (faculdade atrelada ao Centro de
Estudos e Sistemas Avancados do Recife), local de operacéo inicial do Laboratorio.

A faculdade, até o inicio de 2023, apresentava apenas dois cursos em nivel de
graduacdo: Design e Ciéncias da Computacdo, com uma estrutura curricular que coloca
em seu cerne o desenvolvimento de projetos de tecnologia, desenvolvidos em conjunto
por estudantes dos dois cursos. Somamos, aos cursos da graduacdo, também a pos-
graduacéo lato sensu Design de Interacdo para Artefatos Digitais (DIPAD), bem como
dois programas de Mestrado Profissional em Design (um localizado em Manaus, o outro
em Recife). Neste cenario, ndo se mostrou infrequente o interesse discente no
desenvolvimento de jogos, mas também no estudo e pesquisa de jogos.

Considerando o contexto dos cursos, de tecnologias e inovacao criativa, voltados
aos interesses do mercado, a pratica e ao desenvolvimento de produtos, conformou-se um
ambiente de significativo interesse discente ndo s6 na criacdo de jogos, mas de estuda-
los, de compreendé-los sob uma perspectiva académica. O MangLab nasce como
proposta de atender tanto os interesses de desenvolvimento, como os de pesquisa, mas
este Ultimo € o que se mostra de particular interesse para este artigo, e oferece o desafio
motivador inicial para as preocupac¢des metodoldgicas aqui discutidas: o pablico discente
ndo apenas se mostrava, em grande parte, inexperiente no campo da pesquisa académica
(o que ndo enxergamos com surpresa), como 0 ambiente onde estavam inseridos oferecia-
Ihes um conjunto de habilidades e formas de pensar distintos do pensamento voltado a
pesquisa académica, mesmo no caso das pds-graduacles stricto sensu, por serem de
carater profissional.

As dificuldades tornam-se compostas ainda pela pouca presencga, na estrutura
curricular desses cursos, de disciplinas atreladas ao pensar, ao pesquisar ou ao fazer de

jogos. Considerando os quatro anos de atua¢cdo do MangLab na instituicdo:
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a) Nas graduacgdes apenas duas disciplinas eletivas se aproximavam dos jogos:
uma delas, Game Design, foi ofertada duas vezes, a outra Game Dev Lab,
disciplina pratica para o desenvolvimento de jogos, foi ofertada apenas uma
vez;

b) na pos-graduacdo lato sensu a disciplina de Gamificacéo fazia parte da grade
comum;

c) nas pés-graduaces stricto sensu, uma ndo possuia disciplina atrelada a jogos,
enquanto a outra se aproximava tangencialmente com uma disciplina de

Playable Cities na grade comum.

Apesar de jogos ndo estarem fortemente presentes na estrutura dos cursos,
diversos estudantes se mostraram, nesse periodo de tempo, interessados em elaborar
trabalhos de concluséo de curso ou dissertagdes nos campos do game design e/ou game
studies, além do interesse em participacdo de projetos de iniciacdo cientifica ou mesmo
no grupo de estudos do Laboratério. Tomando, entdo, o interesse discente, mas também
0 escopo e frequéncia dessas disciplinas, conforma-se um desafio: como realizar
pesquisas de qualidade, em uma area complexa, com estudantes com pouca experiéncia
tanto na area de pesquisa cientifica, como com conhecimentos limitados da area? Além,
claro, dos desafios comuns a pesquisa em ambiente nacional, como limitacdo de recursos

e tempo.

2 - AARSETH E A GAME ANALYSIS

Tornou-se nossa pratica iniciar todos os estudantes com a leitura de trés textos:
Fragoso e Amaro (2018), para fazer uma rapida apresentacdo dos game studies, e as
proposi¢cbes metodologicas de Aarseth (2003) e Consalvo e Dutton (2006).
Independentemente da qualidade dos textos citados, o resultado mais frequente ainda era
o de discentes significativamente confusos com relagdo a como desenvolver as proprias
pesquisas.

Consalvo e Dutton (2006) apresentam pontos focais validos e interessantes,
constituindo um trabalho que certamente € de relevancia, mas que vai, progressivamente,
do particularmente especifico (player inventories), ao excessivamente abstrato (gameplay

log), restringindo sua utilidade imediata para as necessidades acima explicitadas.
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Aarseth (2003) oferece consideragcdes de relevancia como: observar que um
grande numero de disciplinas pode ser aplicado aos estudos de jogos; que 0s jogos sdo
um objeto complexo onde o numero de subcampos e disciplinas atrelados ao seu pensar
e fazer ultrapassa os trés digitos; que dentre de um Gnico jogo existem camadas distintas
de interesse e relevancia; atraves de Bartle (1996) destacar que os jogadores possuem
desejos e comportamentos distintos em suas interagdes com 0s jogos; que as pesquisas de
jogos podem se focar sob trés perspectivas, a de gameplay (onde insere os interesses
sociologicos ou psicoldgicos), a de game-rules (contendo os aspectos do game design,
negacios e legislagdo) ou a de game-world (considerando a arte, narrativa ou economia
do jogo); e que os jogos, em sendo dindmicos e compreendidos enquanto processo,
precisam ser ativamente jogados para serem estudados enguanto jogos.

Claro, cada um desses pontos pode ser debatido e questionado em maior
complexidade, como a validade da tipologia de Bartle (1996) para além dos MUDs — ou
mesmo a perspectiva de jogos enquanto processos — eles, no entanto, oferecem uma base
tedrica interessante para o pesquisador iniciante. Ainda assim, em termos do como
realizar uma pesquisa, dos aspectos realmente praticos, acreditamos que Aarseth (2003)
fica aquém da proposicao que declara.

Podemos extrair, do trabalho (AARSETH, 2003), alguns pontos que
consideramos de particular relevancia para uma construcdo metodolégica de estudo de
jogos:

a) Existem fontes externas ao jogo em si que podem contribuir

significativamente para as pesquisas de objeto:

conhecimento prévio do género
conhecimento prévio do sistema de jogo
relatérios de outros jogadores

criticas [reviews]

guias [walkthroughs]

Discussoes

a observacdo de outros jogando
entrevistar jogadores

documentacéo de jogo

relatdrios de playtest

entrevistas com os desenvolvedores do jogo
(AARSETH, 2003, p.6)

b) mais que as perspectivas externas, porém, é essencial que o pesquisador tenha

contato direto com o objeto, que efetivamente jogue o jogo.
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Estes dois pontos contribuiram significativamente para a conformagdo do

caminho aqui proposto, e serdo discutidos mais adiante.
3 - PROPOSTA DE CAMINHO PARA GAME ANALYSIS

Consideramos que a proposi¢cdo metodoldgica de Aarseth (2003) constitui-se
como, ndo apenas de relevancia, mas ponto de partida para o desenvolvimento de uma
pratica metodoldgica adaptada as necessidades do MangLab, distante em termos de
geografia, cultura, recursos e demais circunstancias da origem nérdica original da game
analysis. Propomos, assim, uma construcdo didatica da game analysis, que considere a
pouca experiéncia discente, mas estimule e reconheca o potencial presente, que ofereca
uma logica simples e replicavel, mas também a flexibilidade e capacidade adaptativa
necessarias para a aplicacdo em trabalhos com perspectivas e propésitos diversos,
compreendendo a complexidade do objeto, os jogos.

Damos énfase, aqui, que a proposicao a seguir de modo algum desconsidera 0s
relevantes trabalhos atrelados as discussdes metodoldgicas da analise e pesquisa de
games, a exemplo de Konzack (2002), Malliet (2007), Aguiar, Correia e Campos (2011);
Lankoski e Bjork (2015), Coelho e Silva (2017) ou Jorgensen (2020). Tampouco propde-
se a ser uma formula a ser aplicada descriteriosamente em qualquer circunstancia de
pesquisa em jogos ou clama superioridade sobre outras perspectivas. Pelo contrario,
pretendemos somar-nos as valiosas discussdes presentes no campo dos game studies e
acreditamos que os trabalhos prévios (ou futuros) sao essenciais para o desenvolvimento
tanto desta forma de game analysis e seus passos. Nosso intuito, contudo, reiteradamente
declarado, ndo é o de questionar ou estabelecer discussdes de alta ordem sobre as
maultiplas e profundas questdes sobre 0 jogo, 0 jogar e suas esséncias, mas a composi¢do

de um caminho didatico, que facilite pesquisas em jogos com qualidade.
3.1 — Game analysis em cinco passos

Estruturamos uma légica de cinco passos, organizados em trés etapas distintas,
para a constituicdo do método. Os dois primeiros passos pertencem a etapa da busca
interna da pesquisa. Os passos trés e quatro pertencem a etapa da busca externa. O quinto

passo representa a totalidade da etapa de convergéncia de informacéo. Os passos sao:
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a) 0 jogar descompromissado: onde buscamos o contato com 0 jogo enquanto
jogador;

b) a jogabilidade focada: onde revisitamos 0 jogo, desta vez com o olhar de
pesquisador;

c) as discussdes e intencionalidade: onde consideramos os intuitos dos
desenvolvedores e as percep¢des do publico e midia sobre o jogo;

d) o experimento: onde, utilizando métodos auxiliares, buscamos o
aprofundamento nas questbes relacionadas a pesquisa atraveés de um
experimento ou analise focada;

e) a convergéncia de informacGes: onde, a partir das informacgdes obtidas nas
etapas de obtencdo de dados da busca interna — nos passos a) e b) — e da busca

externa — passos c) e d) — € realizado o compilado dos achados da pesquisa.
3.1.1 - O jogar descompromissado

N&o parece razoavel imaginar um cenério de pesquisa onde o pesquisador tem
como objeto central a anélise e discussdo de um filme que nunca assistiu, de um livro que
nunca leu. No que concerne aos jogos, tal cenario parece ainda mais comprometedor para
a qualidade cientifica, pois mesmo que 0s jogos possam ser estudados enquanto textos
(FERNANDEZ-VARA, 2019), situagbes (JORGENSEN, 2020) ou tantas outras perspectivas
distintas, € intrinseco aos jogos que eles apenas sdo plenamente realizados, enquanto tal, quando
s&o jogados, quando cruzamos o circulo magico em diregdo ao espaco ludico (HUIZINGA, 1938).
Para Aarseth (2003) isso se traduz ao afirmar que 0s jogos sd0 processos.

No6s podemos entender diversos aspectos sobre 0s jogos ndo-jogados: seus manuais de
instrucdo ou sistemas de regras em documentos de game design, suas spritesheets, suas trilhas
sonoras via stream ou MP3, entre outros. Mas podemos, talvez, entender que um tabuleiro e pegas
de xadrez, nunca jogado, e que permanece em uma estante e mesa, ndo existe plenamente
enguanto objeto-jogo, mas enquanto objeto de decoracao.

Portanto é preciso jogar, entrar em contato direto com o objeto, para compreendé-
lo, melhor definir os proximos passos da pesquisa e, enfim, tracar as conclusdes futuras.
Para tanto, devemos buscar a aproximacgao com a experiéncia do jogador, devemos jogar
de maneira descompromissada, buscar entender o jogo e seu funcionamento enquanto
jogador, sem uma formalizacdo que altere a experiéncia de jogo (como, por exemplo, a

producao de anotacgdes.
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N&o é este, no entanto, um passo completamente desestruturado. Devemos nos
perguntar, antes do jogar, qual a experiéncia de jogo que precisamos para a realizacdo da
pesquisa. Em alguns cenarios, um contato apenas inicial pode ser ndo apenas suficiente,
como desejavel. Em outros cenarios, esperar que a experiéncia de jogo seja
completamente concluida pode ndo ser o melhor uso dos recursos temporais disponiveis,
ou mesmo se mostrar uma proposicdo inviavel — o proprio conceito de experiéncia
completamente concluida, em diversos cenarios, é algo que precisa ser considerado e
definido.

Aarseth (2003) propbe 7 categorias niveis de contato com o jogo, das quais

destacamos as cinco primeiras:

a) a jogabilidade superficial, onde temos contato direto com o0 jogo por apenas
alguns minutos;

b) ajogabilidade leve, onde aprendemos o basico para progredir no jogo, e apds
0 progresso, paramos;

c) aconcluséo parcial, onde definimos um objetivo especifico e jogamos até sua
concluséo;

d) aconclusdo completa, que seria "zerar" 0 jogo;

e) ajogabilidade repetida, util em jogos que dependem de multiplas iteracdes do

jogar, como as arenas multiplayer ou os roguelikes

O autor menciona também a jogabilidade expert e a jogabilidade inovadora, que
nos parecem conceitos mais abstratos, especificos e de pouca utilidade para a metodologia
aqui proposta.

As categorias acima devem ser consideradas para a definicdo do quanto e do até
onde sera jogado para a conclusdo deste passo. Podemos utilizar, nos sistemas de jogo
contemporaneos, 0s registros da propria plataforma sobre quanto tempo jogamos, e
também ferramentas Gteis como o site HowLongToBeat® que, através de dados coletados
a partir das sessdes de jogos de maltiplos jogadores, nos oferece uma estimativa do tempo

médio necessario para a concluséo de um jogo.

3 Disponivel em: https://howlongtobeat.com/
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Destacamos, por ultimo, que este primeiro contato com o0 jogo pode ser prévio ao
inicio formal da pesquisa. Se temos familiaridade, enquanto jogadores, com 0 jogo
estudado, podemos considerar que esta etapa ja foi concluida, contanto que nosso contato
prévio satisfaca a categoria de contato com o jogo estabelecida como adequada ao

desenvolvimento da pesquisa.

3.1.2 — A jogabilidade focada

Este passo consiste em revisitar o jogo, desta vez com o olhar de pesquisador.
Apbs a exploracéo inicial e familiarizagdo com o objeto, o pesquisador agora deve buscar
uma nova experiéncia de jogo, mas desta vez voltando seu olhar especificamente para 0s
pontos de interesse envolvidos na pesquisa.

Por exemplo, em pesquisa que desenvolvemos sobre os controles de movimento
no jogo ARMS do Switch (LANDEN; SOARES, 2022) ndo fazia parte do escopo e foco
consideracOes atreladas ao character design ou narrativa, mas sim as formas de interacéo
e jogabilidade atreladas aos controles no jogo.

Nesta etapa devemos adotar alguma forma de registrar, organizar e coletar as
informacBes. Podemos gravar em video nossa sessdo de jogo, produzir anotacdes,
fluxogramas, capturas de tela... Mesmo individualmente, cada uma dessas formas de
registro deve ser considerada. Por exemplo, gravar em video nossa sessé@o de jogo pode
significar a captura de nossa tela de jogo, uma gravacdo mais distanciada que capture
nossa postura corporal, nossa face ao jogar, ou mesmo tudo isso junto).

Cada decisdo atrelada a pesquisa deve ser também ser registrada, bem como as
razGes para sua escolha, ponderando as circunstancias nas quais a pesquisa esta sendo

desenvolvida e também seus objetivos.
3.1.3 — As discuss@es e intencionalidade

Neste passo iniciamos a busca por olhares, sobre 0 objeto, que sejam externos ao
pesquisador. N&o descartamos a validade de pesquisas realizadas contendo
exclusivamente o olhar e reflex6es do pesquisador, ainda mais se estabelecidas sob uma
construcdo tedrica solida (fazé-lo seria hipocrita com nossa propria producdo cientifica).

Nosso intuito com esta proposta metodologica, porém, inclui o uso de perspectivas
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externas a n6s mesmos, de modo a confrontar, consolidar ou expandir o entendimento

estabelecido sobre o0 jogo até este momento.

Destacamos aqui trés grandes categorias de material a ser pesquisado, que

consideram as possibilidades de fontes externas ao jogo destacadas por Aarseth

(AARSETH, 2003, p.6) e mencionadas acima, em “2 — Aarseth e a game analysis”, entre

outras:

a)

b)

informac&o proveniente dos criadores: aqui buscamos, entre outras coisas, a
intencionalidade dos desenvolvedores ao criarem 0 jogo, bem como razdes
para tomadas de decisdo efetuadas durante o processo de desenvolvimento e
aspectos constitutivos do operacional do jogo. Entre as fontes de particular
interesse para esta categoria estdo trilhas de comentério do diretor/game
designer, entrevistas com os desenvolvedores, postagens em redes sociais
feitas pelos criadores, documentos de game design, relatos de post mortem e
relatorios de playtest;

informac&o proveniente da midia especializada: Bloom (2002) é um excelente
exemplo da profundidade e qualidade de observacao que podemos adquirir em
contato com o material produzido por um critico de qualidade A midia
especializada € uma fonte rica para a aquisicdo de informacdes atreladas ao
contexto de lancamento dos jogos, sua recep¢do, dados como numeros de
venda e fendmenos atrelados aos jogos — como exemplo, mencionamos a
matéria de Hernandez (2014) sobre Twitch Plays Pokémon, ou o material
produzido por Ludlow (2003) sobre a conformacdo de redes de
ciberprostituicdo infantil em The Second Life;

informagdo proveniente dos fas e comunidade de jogadores: conforme
destacamos em trabalhos prévios (SOARES, 2009; 2019), a producdo de
conteudo pelas comunidades e fas de jogos é de crescente relevancia e possui
consideravel riqueza de informacdo. Dentro o contetudo que podemos observar
aqui, destacamos videos de jogabilidade, discussfes em redes sociais, reviews
em sites agregadores, walkthroughs e outros guias de jogo, mods, wikis,
postagens em féruns de discussao — estas, inclusive, de tamanha relevancia

que foram a fonte de conteGdo determinante para Bartle (1996) no
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desenvolvimento de sua tipologia de jogadores — entre diversas outras

possibilidades.

Tais fontes externas ao jogo, como o proprio Aarseth (2003) destaca, podem atuar
no sentido de expandir o circulo hermenéutico da pesquisa, incluindo uma multiplicidade

de perspectivas ao estudo;
3.1.4 — O experimento

O propdsito do experimento deve se adaptar aos objetivos e necessidades da
pesquisa, e suas formas e manifestaces oferecem mdltiplas possibilidades. E neste passo
que realizamos um estudo mais focado, com a perspectiva de que, somado aos passos
anteriores, consigamos responder satisfatoriamente as questfes da pesquisa. Aqui, em
particular, devemos buscar o especifico, o cerne da pesquisa.

Destacamos que usamos, aqui, 0 termo experimento em um sentido mais amplo.
O experimento pode, por exemplo, incluir ou ndo testes com usuérios, observacao de
streamers, meétodos de suporte como a analise tematica (SOUZA, 2019), analise
comparativa, construcdo de artefatos, entrevistas, entre diversas outras perspectivas.

Um ponto que se mostrou de relevancia em pesquisas anteriores € o desenho de
um prototipo do experimento antes da realizacdo do experimento maior. O protétipo tem
como intuito funcionar como um teste preliminar que pode apontas importantes pontos
de melhoria no desenho do experimento, 0 que se mostra de particular relevancia quando
considerando os recursos (de tempo e/ou material, entre outros) que a realizacdo do
experimento pode demandar. Desenhar um protétipo em menor escala se mostrou Util
para corrigirmos problemas antes de nos comprometermos com um processo Mmaior,
trazendo resultados de maior qualidade.

Em uma iniciagdo cientifica sobre o uso de Super Mario Maker como ferramenta
de aprendizado de game design (ainda ndo publicada), o prot6tipo nos revelou que dados
de grande interesse poderiam ser obtidos quando a sessdo de jogo ndo era continua e
individual, mas alternada entre dois jogadores no mesmo ambiente, perspectiva que nao
havia sido considerada a partir dos trés passos anteriores da pesquisa. Em outra
investigacdo, sobre controles de movimento em ARMS (LANDEN; SOARES, 2022), o
protétipo ajudou a melhor definir a duracéo de cada sessao de testes e a ordem dos passos

internos de cada uma dessas sessdes. Também podemos mencionar que, em pesquisa

10
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sobre controles de movimento em Until Dawn (PAIVA; SOARES, 2022), o protétipo do
experimento nos ajudou na determinacéo de qual dos cinco niveis de contato com o jogo
seria 0 mais adequado buscarmos na conducdo do experimento, assim como quais areas
de jogo seriam experimentadas pelos testers.

Devemos também considerar também, para a elaboracdo do experimento, a
intencionalidade presente na construgdo da amostra, e fazé-lo de modo a construir um
escopo que seja de relevancia para o estudo — conforme identificam Fragoso, Recuero e
Amaral (2013), o critério de conveniéncia sempre pode ser considerado para a construcao

das amostras, mas nunca deve ser o critério mais relevante, muito menos o Unico
3.1.5 — A convergéncia de informacdes

Nos ciclos de projeto em design, apos as fases foco esta em divergir, onde
buscamos informacoes relevantes ao problema estudado, entramos na etapa de convergir,
onde consolidamos os dados obtidos, procuramos, através de técnicas maltiplas (como as
para selecédo de alternativas), os pontos de consenso e choque encontrados e fazemos uma
reflexdo sobre as informacdes obtidas. Este € um passo de considerar as informacdes
encontradas nos passos anteriores e de organiza-las, de modo que possamos extrair as

conclusdes e/ou achados da pesquisa.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta proposicdo metodoldgica de game analysis é assumidamente um trabalho
ainda em construcdo, que vem sendo gradualmente desenvolvida nos Gltimos quatro anos,
e certamente ndo se encontra finalizada (se € que alguma proposi¢do metodologica possa
ser considerada assim em algum momento). O caminho aqui apresentado demanda mais
pratica, estudo e aperfeicoamento, os estudos de jogos sdo, inclusive por angustias
presentes no proprio objeto, de grande complexidade, e toda tentativa de simplificagdo
tem o potencial de incorrer em equivocos e perspectivas miopes

Consideramos ser claro, porém, que existem diversos pontos de aperfeicoamento,
que a terminologia usada pode ser aperfeicoada, que os achados de outros estudos
metodoldgicos (de games ou ndo) podem ser de alto valor de contribuigdo, assim como

0S proprios passos e etapas propostos podem ser melhor detalhados, definidos e
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construidos — em particular reconhecemos que o passo de convergéncia de informacoes
se apresenta como 0 menos elaborado e definido dentre os passos apresentados.

A presente game analysis foi construida no decorrer do desenvolvimento de 32
pesquisas com discentes, das quais contamos 17 j& publicadas (doze delas desenvolvidas
durante a graduacdo, outras cinco na pos-graduacdo lato sensu), 7 finalizadas, mais ainda
ndo publicadas (trés no nivel de graduacdo, quatro na pos- lato sensu) e 8 ainda em
andamento (trés na graduacdo, 2 na pds- lato sensu e 3 na pos-graduacao stricto sensu).

O percurso ndo foi sem obstaculos e apresentou excelentes oportunidades de aprendizado.
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