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RESUMO

TROIS, Sonia. Proposta de Heuristicas para Adaptacao de Conteudo Instrucional a Games
Educativos. 2013. Dissertacdo — Mestrado em Design — PGDESIGN - Universidade Federal do
Rio Grande do Sul — Porto Alegre.

Com as crescentes expansao e popularizacdo dos jogos digitais, sua utilizacdo para fins além
do simples entretenimento é cada vez mais visada por educadores, especialistas e estudantes.
No entanto, os jogos educativos nem sempre conseguem concorrer com jogos comerciais.
Nesse contexto, a presente pesquisa tem por objetivo desenvolver e avaliar um conjunto de
heuristicas projetuais que contribuam com o desenvolvimento, adaptacido de conteudo instru-
cional e avaliacdo de jogos digitais educativos. Para isso, foram investigados aspectos relativos
ao design instrucional e abordagens de aprendizagem, bem como caracteristicas referentes a
elementos que constituem os jogos digitais comerciais. Esses dados, obtidos a partir de base
tedrica composta por autores diversos das areas supracitadas, foram analisados e comparados
a partir de informacgdes similares e/ou complementares, gerando um conjunto inicial de heuris-
ticas. Esse foi revisado e incrementado com informacdes obtidas através de entrevistas com
especialistas da area, realizadas para compreender as percepgodes € aspectos relacionados a
pratica do desenvolvimento de jogos educativos. O conjunto de heuristicas foi, entdo, testado
e avaliado por especialistas e readequado conforme o feedback recebido. Os resultados per-
mitiram a construcdo de um protétipo funcional para a adaptacdo de conteudo instrucional,
desenvolvimento e avaliacdo de jogos digitais educativos.

Palavras-chave: jogos educativos; jogos digitais; serious games; heuristicas projetuais; educacao.



ABSTRACT

With the growth and popularization of videogames, their use to purposes beyond simple enter-
tainment is increasingly targeted by educators, professionals and students. However, education-
al games are not always able to compete with commercial games. In this context, this research
intends to develop and evaluate a set of heuristics for projects, with the purpose of contribute on
the development, measurement and adaptation of instructional content on educational games. In
order to achieve this goal, aspects related to instructional design and learning approaches have
been researched, as well as characteristics of commercial games. These data, obtained through
theoretical research, were analyzed and compared through similar/complementary informations,
generating a primary set of heuristics, which has been complemented by data obtained through
interviews with experts on the subject. The set of heuristics was, then, tested and evaluated
by experts, and reviewed according to this feedback. The results allowed the construction of a
functional prototype to improve adaptation of instructional content, development and evaluation
of educative games.

Keywords: educational games; digital games; serious games; heuristics; education.
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

Videogames, computadores, redes sociais, aplicativos para celulares, tablets, dis-
positivos portateis: os jogos digitais estao presentes nos mais diversos ambientes e sdo uma
influéncia forte na cultura contemporanea, atingindo os mais diversos publicos, desde o adoles-
cente que passa horas imerso com seu personagem em um game, até a senhora que gosta de
cuidar, sem compromisso, de sua fazendinha virtual em uma rede social. A industria dos jogos
digitais atinge faturamentos superiores a industria do cinema, e é consolidada como um polo de
entretenimento (SQUIRE, 2003).

A presenca dos jogos digitais (ou games, termos que serdo utilizados como sindni-
mo neste trabalho) é muito ampla na sociedade. Uma pesquisa da NewZoo (2011) aponta que,
em 2011, o mercado brasileiro de games arrecadou cerca de 2 bilhdes de délares. A pesquisa
também mostra que existem cerca de 35 milhdes de jogadores ativos no Brasil, que passam
cerca de 64 milhdes de horas por dia jogando (ou seja, aproximadamente duas horas diarias por
jogador). Em média, os jogadores brasileiros utilizam 4,6 plataformas diferentes por jogador (en-
tre sites de jogos casuais, redes sociais, dispositivos moveis, jogos MMO', computador e con-
soles de videogame). O Censo Gamer Brasil 2012 (INSIDECOMM, 2012) mostra que o mercado
de games no Brasil esta concentrado principalmente na regido Sudeste, onde se localizam 58%
dos jogadores. Desses, 51% tém 19 anos ou mais, € 30% sao estudantes. Segundo pesquisa
realizada pela Abragames (2008), o produto nacional bruto no setor de jogos digitais no Brasil
é de R$ 87,5 milhdes, somando-se software e hardware. E um setor com ampla perspectiva de
crescimento, tanto no que diz respeito ao mercado nacional quanto internacional (ABRAGA-
MES, 2008). Ja nos Estados Unidos, o crescimento anual da industria de games foi de 10,6%
entre 2005 a 2009, enquanto o crescimento geral da economia no mesmo periodo foi de 1,4%
(SIWEK, 2010).

Além do potencial econdmico e entretenimento, jogos também se mostram Uteis
na sala de aula. Existe uma dificuldade por parte de alguns professores em motivar seus alu-
nos, atrair sua atengao e estabelecer uma comunicagao que seja eficaz para ambos (GREEN;
BIGUM, 2002). Nesse ambito, a diversdo tem-se mostrado uma ferramenta de auxilio bastante
positiva — e os jogos digitais, por sua ampla presenca na sociedade, capacidade de simula-
¢ao de ambientes e realidades, dindmica, cooperacao e envolvimento, se mostram adequados
como recursos de aprendizagem. A utilizacdo de jogos digitais educativos também vem se am-
pliando e aborda desde treinamentos corporativos até sistemas online de educacéao a distancia
(PRENSKY, 2001; SQUIRE, 20083).

A relacao entre os atos de jogar e de aprender faz com que existam diversas ini-
ciativas para a utilizacao de jogos digitais com finalidade educativa, buscando incluir o ludico
na aprendizagem (PRENSKY, 2001; SQUIRE, 2003). Prensky (2001) aponta que a maioria das
instituicbes e processos de aprendizagem (escolas, treinamentos corporativos, treinamentos
militares etc.) encontram dificuldades para motivar os estudantes e aponta como uma possivel
solucdo a incluséo de recursos — como os jogos digitais — para tornar o ensino mais divertido.

Alves (2008) destaca a existéncia de diversas dificuldades causadas pelo desen-
contro entre o que é aplicavel em praticas pedagogicas e no meio de jogos digitais: em muitos
casos, o0s jogos produzidos se focam em enfatizar conteudos curriculares e ndo atendem a re-

1 - Jogos MMO (Multi-Massively Online Games) séo aqueles em que uma grande quantia de jogadores estao
conectados e interagindo entre si num mesmo ambiente de jogo.



quisitos de jogabilidade, interacdo, qualidade grafica, interface, etc. (caracteristicas inerentes e
esperadas por jogadores habituais de jogos de entretenimento) — o que acaba resultando em jo-
gos considerados de baixa qualidade. Como consequéncia, Alves (2008) aponta que buscar en-
quadrar um jogo no conteldo escolar sem uma construcao de sentidos, interacdo e adaptacao
prévia provavelmente resultara em frustracdo e fracasso para docentes e discentes. Prensky
(2001) também sugere que o ensino baseado em jogos digitais consegue atingir seu objetivo
quando consegue motivar o jogador, combinado com uma metodologia de ensino rapida, efi-
ciente e com um contedudo comunicado apropriadamente nesse tipo de meio. Para isso, aponta
o autor, € necessario evitar divisdbes entre partes “para diversdao” e partes “para aprendizado”,
e sim trabalhar com a adaptacao desse conteudo instrucional — ou seja, aquilo que se tem por
objetivo que o jogador aprenda — para uma linguagem e formato adequados aos jogos digitais
em sua esséncia.

Malone (1980) examinou como aproximar os jogos educativos dos jogos de en-
tretenimento a partir de duas questdes: por que os jogos de computador sdo tao cativantes?
Como as caracteristicas que tornam esses jogos cativantes podem ser utilizadas para tornar a
aprendizagem — especialmente a baseada em computadores — interessante? O autor estudou
a relacao entre os jogos puramente para entretenimento e os jogos educativos, a fim de com-
preender as diferencas entre esses, e como tornar a aprendizagem nos jogos mais eficaz. O
autor concluiu que tornar o jogo ou o ambiente de instrugdo mais divertido ndo o tornava menos
educativo: as mesmas caracteristicas que tornam um jogo de entretenimento divertido também
sdo capazes de tornar um jogo instrucional divertido. Baseado na correlac&do entre o aprendiza-
do e a diversédo, propds um conjunto de heuristicas para o projeto de games instrucionais que
sejam intrinsecamente motivadores e divertidos. Ele traga um paralelo entre caracteristicas que
tornam o ensino mais atrativo e que fazem de um jogo digital algo engajador e divertido. Ele
aponta que essas caracteristicas sao bastante parecidas entre si, e as divide em trés aspectos
principais: desafio, fantasia e curiosidade. O desafio engloba elementos que tornem o jogo
mais interessante a partir da determinagao de um objetivo que o usuario ndo sabe se conseguira
cumprir. A fantasia é usada no sentido de algo que evoca imagens mentais além da realidade
do presente ou da experiéncia pessoal. Ja a curiosidade tem dois aspectos: curiosidade sen-
sorial, que engloba a atragcdo por mudancas em imagens, sons ou outros aspectos referentes
a estimulos sensoriais; e a curiosidade cognitiva, que é gerada pela perspectiva de mudancas
em estruturas cognitivas mais complexas — como narrar uma histéria de assassinato, deixando
O usuario curioso para saber quem € o assassino.

Gee (2004; 2005) trabalha com um dos aspectos apresentados por Malone (1980),
o desafio nos jogos digitais e sua relacdo com a aprendizagem. Ele faz uma critica aos métodos
tradicionais de ensino e disserta sobre como os games ensinam seu processo de jogabilidade, sua
histoéria, sua mecanica, apontando-os como alternativas para estimular o aprendizado, enfatizan-
do caracteristicas inerentes aos jogos digitais que podem ser adaptadas para o processo educati-
vo — como a identificacdo com os personagens, a interacédo, a chance de correr riscos, o desafio,
a customizacao, a producao de contelido, o desenvolvimento de pensamento sistematico e os
times multifuncionais (os principios de Gee serao vistos detalhadamente na secéo 3.1). O enfoque
de Gee (2004) consiste, portanto, em refletir sobre os elementos que fazem parte dos jogos digi-
tais e estuda maneiras de aproveitar essas caracteristicas na producao de materiais educativos.

Os serious games sao uma categoria de jogos com objetivo “sério” — ou seja, cujo
propésito principal é outro que ndo simplesmente entreter. Incluem-se ai jogos educativos, ad-
vergames (jogos com fins publicitarios), jogos politicos, jogos de treinamento, simulacdes etc.
Ou seja, engloba os jogos educativos em geral e todo jogo digital que possua um propdsito
além do entretenimento (RITTERFELD; CODY; VORDERER, 2009). Sawyer (2002) aponta trés



vantagens da utilizacdo de modelos de ensino baseados em jogos e simulagdes: encorajamen-
to do uso continuo e amplo, o que aumenta as oportunidades de aprendizado e pensamento
estratégico; aparéncia e graficos de alta qualidade e interface intuitiva; uso de cenarios tanto
nao-ficcionais quanto ficcionais, sem a necessidade de um cenario totalmente verossimil.

Squire e Jenkins (2003) colocam que sao poucos os jogos educativos que conse-
guem concorrer diretamente com jogos de entretenimento e, portanto, atingir seu pleno po-
tencial como catalisadores de educacao e diversdao no decorrer do gameplay. O gameplay €
conceituado por Prensky (2002, p. 9) como “todas as atividades e estratégias que os game
designers empregam para manter o jogador engajado e motivado para completar cada nivel e
também o jogo inteiro”. Segundo Squire e Jenkins (2003), os recursos, a produgao e a atengao
na hora de desenvolver o jogo sao os fatores que diferenciam (e distanciam) os jogos educativos
dos jogos de entretenimento.

Os jogos digitais de entretenimento utilizam cotidianamente efeitos visuais elabora-
dos, efeitos sonoros, musica, atores de voz e animacdes complexas. Na industria de jogos co-
merciais, existem executivos, time de marketing, produtores, game designers, programadores,
artistas visuais e profissionais especializados em areas como narrativa, musica, efeitos sonoros,
dentre outros. Além desses, também existem as equipes de testes interna (que avalia as pri-
meiras versoes do jogo) e externa (que avalia uma versao mais refinada antes do langamento
oficial). O jogador esta acostumado e espera encontrar esse refinamento e alta qualidade em
qualquer game que ele for jogar (FULLERTON et al, 2008).

Mendes (2012) aponta e estabelece diretrizes para projetos de jogos digitais volta-
dos a educacéo, tratando de aspectos a serem levados em consideracdo como requisito pro-
jetual e de desenvolvimento: seguir os principios da aprendizagem exploratéria; obedecer ao
professo de diferenciagéo progressiva/ estar em conformidade com a reconciliagéo integrativa;
estar adequado ao publico-alvo; respeitar os aspectos de envolvimento no gameplay; observar
os aspectos de qualidade de acabamento; seguir as melhores praticas de level design. O autor
trata de diretrizes gerais dentro desses diversos aspectos, apontando fatores aos quais os game
designers e educadores devem estar atentos durante o levantamento de requisitos de projeto,
buscando integrar os conhecimentos dessas duas equipes. Ele também destaca a necessidade
de preocupacado com o acabamento final do jogo, assim como com o gameplay e com a coe-
réncia necessaria com a proposta do jogo e limitagcdes com a plataforma.

1.1. DELIMITAGAO DO TEMA

O tema da pesquisa aborda os serious games voltados para o ensino de conteudo
instrucional. A partir das abordagens de Malone (1980), que fundamenta essa questdo com
base nos aspectos de desafio, fantasia e curiosidade, e Gee (2005), que trabalha no ambito de
materiais e instancias para a educacgao, neste trabalho o recorte se dara em adaptar o conteudo
instrucional para o meio dos jogos, levando em consideracéo a qualidade final do produto, por-
tanto trabalhando também com o gameplay e o desafio. Nessa area, a delimitacdo do estudo &
feita no processo de criacdo e desenvolvimento referente aos aspectos do game design — nao
serdo contempladas em profundidade areas como a produgao executiva, a programacao, o de-
senvolvimento de protétipos e os testes com usuarios. Esse recorte foi definido tendo em vista
que o game design € a area responsavel por coordenar todas as instancias do projeto de um
jogo e, portanto, pode conduzir a estrutura de trabalho em todas as etapas desejadas.



1.2.

PROBLEMA DE PESQUISA

Quais diretrizes de desenvolvimento devem ser consideradas para projetar jogos

educativos de forma que o resultado, em termos de gameplay, desafio e adaptacao do conteudo
instrucional, seja similar ao de jogos comerciais?

1.3.

1.3.1

OBJETIVOS

Os objetivos dessa pesquisa — geral e especificos — sao definidos nos itens a seguir.

Objetivo Geral

Desenvolver e avaliar um conjunto de heuristicas projetuais que contribuam com o

desenvolvimento, adaptacédo de conteudo e avaliagado de jogos digitais educativos.

1.3.2

1.4.

Objetivos Especificos

Investigar a fundamentacao teodrica relativa ao desenvolvimento de jogos digi-
tais para entretenimento e serious games, que possam trazer contribuicdes para
essa pesquisa;

Delinear caracteristicas do aprendizado no ser humano a partir de revisao biblio-
grafica nessa area;

Compreender como se dao as praticas e métodos do desenvolvimento de se-
rious games em um ambito empirico;

Organizar, analisar e comparar esses estudos e dados levantados;

Propor um conjunto de heuristicas projetuais baseados na relagdo dos dados te-
oricos e praticas empiricas para o desenvolvimento e avaliagao de jogos digitais
de cunho educativo.

HIPOTESE

A hipotese dessa pesquisa é de que um conjunto de heuristicas especifico para

projetos de jogos digitais educativos pode otimizar o desenvolvimento, adaptacéo de conteudo
e avaliacdo desses jogos.



1.5. JUSTIFICATIVA

Atrair a atencdo dos estudantes e motiva-los a querer aprender € um desafio para
os educadores (GREEN; BIGUM, 2002; CARRANO, 2008). Veen e Vraking (2007) apontam que
as geracdes que cresceram utilizando dispositivos tecnolégicos diversos — como controle re-
moto, mouse do computador, CD player e, mais recentemente, mp3 players, celulares, tablets
— sdo processadores ativos de informacgao, lidando com diversos pontos focais e informacgdes
descontinuas, e, nesse ambito, a escola é apenas mais um desses pontos focais, onde uma
quantidade significativa de alunos demonstra comportamento hiperativo e déficit de atencéo.

Carrano (2008) fala que o poder de formagéao de sujeitos pela instituicdo da escola é
relativizado pelas redes culturais e educativas, com destaque para os meios de comunicacéo,
os mercados de consumo e o0s grupos de identidade. O autor questiona sobre até que ponto
os jovens podem se identificar com o espaco escolar, considera-lo interessante e habita-lo se
esse espago ndo permite que suas culturas se realizem ou sejam visiveis. Para isso, ele propde a
incorporacao de saberes e praticas culturais dos alunos na articulacdo dos curriculos, que per-
mita a multiplicidade de sujeitos culturais, nha busca de um espaco escolar que produza sentido
no dialogo com os estudantes.

Belloni (2001) destaca que, no ambito da educacgao, € preciso pensar no professor
como um parceiro para a construcdo do conhecimento e no estudante como um sujeito ativo no
processo. Ser autodidata, atualmente, € essencial no modo de aprendizagem dos jovens, em
sua relagdo com aparatos tecnoldgicos e de comunicacgao. A producao de materiais educativos
deve potencializar a questdo comunicacional, para possibilitar ao estudante realizar sua apren-
dizagem de modo independente.

Santos (2010) traga um panorama do mercado de jogos educativos no Brasil, e
constata que iniciativas do governo ou de financiadoras sdo responsaveis por financiar boa
parte dos principais jogos educativos nacionais, e incubadoras de empresas também exercem
um papel diferencial no desenvolvimento desses jogos. Apesar da tendéncia de crescimento da
verba investida nessa area, ainda se esta distante da quantia de recursos presente nas indus-
trias internacionais de jogos comerciais. Bethke (2003) aponta que a qualidade final do jogo esta
atrelada a verba disponivel para sua execugao e ao tempo disponivel para seu desenvolvimento
— conseguir gerenciar e otimizar esses recursos € uma maneira de melhorar a receptividade por
parte do publico-alvo. Por isso, maneiras de reduzir custos e tempo de projeto colaboram para
aumentar sua qualidade. Uma dessas maneiras € através do processo de avaliacdo heuristica
(NIELSEN, 1992). O conceito de heuristicas a ser utilizado nesse trabalho é definido por Pearl
(1983) como “critérios, métodos ou principios para decisao de qual, dentre varios cursos possi-
veis de acao, promete ser o mais eficiente para atingir um objetivo” (PEARL, 19883, p. 3, traducao
nossa). A utilizacdo de heuristicas como método de avaliagao € conceituada por Nielsen (1992)
como um método capaz de detectar problemas com uma equipe pequena de avaliadores, que
examinam o projeto em questao e julgam sua adequacao de acordo com principios pré-estabe-
lecidos (as heuristicas). Pearl (1983) aponta o uso de heuristicas para avaliagdo como maneira
de obter uma resposta estimada, mas rapida e de baixo custo, de que acdes sao necessarias
para atingir um determinado objetivo.

Esta pesquisa pretende dar continuidade ao trabalho desenvolvido por Mendes
(2012), na qual séo apontadas diretrizes de projeto para jogos educativos. Enquanto que o autor
se focou em diretrizes gerais para requisitos de projetos de games educativos, no caso do pre-
sente trabalho, o foco se da na criagcdo de uma ferramenta para aplicagéo pratica na produgao



e avaliacado de jogos digitais, abordando a adaptacdo do conteudo educacional em si, ou seja,
de que maneiras € possivel reescrever o conteudo instrucional em uma linguagem de games. O
presente trabalho também utiliza um recorte semelhante ao de Gee (2004; 2005), estudando o
desafio relacionado com a aprendizagem nos jogos digitais, ampliando também para contem-
plar aspectos da producao pratica do jogo.

1.6. ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

No primeiro capitulo, foram vistos os aspectos iniciais e a apresentacao da pesquisa
a ser abordada. Ja no segundo capitulo, sdo apresentadas caracteristicas relativas ao desenvol-
vimento de jogos digitais de maneira geral. No terceiro capitulo, sdo tratadas questdes relativas
sobre o design instrucional e abordagens educativas. O quarto capitulo delineia a metodologia
utilizada no trabalho. No quinto capitulo, os resultados da pesquisa sdo apresentados de acordo
com as etapas propostas. No sexto capitulo, sdo discutidas as consideragdes finais sobre esse
trabalho.



CAPITULO 2

OS JOGOS DIGITAIS

Os atos de brincar, jogar, se divertir, sdo inerentes aos seres humanos. Brincadei-
ras, competicoes e desafios possuem um papel fundamental na construcdo do individuo e
na descoberta e compreensdao do mundo. Atrativos e motivadores, os jogos sdo tado antigos
quanto a civilizacao e existem em todas as culturas, de variadas formas e para as mais diver-
sas faixas etarias, adaptados de acordo com sua complexidade e contexto (HUIZINGA, 2000;
MCGONIGAL, 2011).

Nao é diferente com os jogos digitais. A presenca dos games nos ambientes mais
variados se amplia e se intensifica. O uso dos jogos digitais com propésito educativo também
vem evoluindo e se tornando amplamente aceito. Com isso, é relevante entender os fatores
que tornam os jogos digitais tao atrativos, a fim de também potencializar o aprendizado atra-
vés deles, mesmo que o jogo ndo tenha o propésito inicial de ser educativo (ALVES, 2008;
PRENSKY, 2007; SQUIRE, 20083).

Neste capitulo, serdo vistos diferentes aspectos acerca dos jogos comerciais em
geral, com enfoque nos jogos digitais, os elementos que os constituem e a questdao dos de-
safios como fator de engajamento, a fim de entender as caracteristicas que contribuem para
sua popularidade.

2.1. O QUE E UM JOGO

Existem diversos conceitos que visam esclarecer o que € um jogo. Huizinga (2000)
afirma que o jogo é mais antigo que a cultura - enquanto esta pressupde a existéncia de uma
sociedade humana, o jogo pode ser observado nas brincadeiras dos animais, onde se podem
encontrar os elementos essenciais do jogo praticado entre humanos. De acordo com o autor, 0
jogo pode ser conceituado como:

[...] uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2000, p. 24)

Conforme o autor, o jogo acontece em um lugar diferente da vida cotidiana, seja fi-
sica ou idealmente — por exemplo: pode existir um objeto fisico que agrupa os jogadores, como
um tabuleiro de damas, ou 0 jogo pode ocorrer somente no plano das ideias, como no esconde
-esconde. O jogo possui seu espaco proprio, diferenciado — € um espaco onde suas regras tém
validade, fazem sentido e sao levadas a sério por seus participantes. Huizinga compara esse
espaco reservado do jogo a um culto, um ritual, algo sagrado, que ele chama de circulo magico.
Esse circulo delimita o que é e o que nao é jogo, e quando as pessoas decidem participar, acei-
tam essas regras e posicionam-se diferentemente: “O que os outros fazem, ‘la fora’, é coisa de
momento e nao nos importa. Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida quotidiana
perdem validade. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes” (HUIZINGA, 2000, p. 13).



Caillois (1990), por sua vez, define seis caracteristicas em comum a todas as ativi-
dades de jogar: sao livres — ou seja, jogar ndo € nem pode ser algo obrigatério; sao separadas
— acontecem em determinados limites de tempo e espaco, definidos com antecedéncia; sado
incertas — o decorrer do jogo e seu resultado ndo podem ser determinados; sdo improdutivas —
0 jogo n&o gera novos produtos, riquezas ou elementos de qualquer tipo, exceto pela eventual
troca de propriedades entre os jogadores (nesse caso, os jogadores profissionais, que recebem
um salario para realizar essa atividade, sdo na verdade trabalhadores); sdo governadas por
regras — possuem convencdes que suprimem as regras comuns e estabelecem uma nova legis-
lagdo valida para aquele momento; sdo de “faz-de-conta” — vém acompanhadas da percepcao
de uma segunda realidade, ou de uma irrealidade, em oposicao a vida real.

Caillois (1990) também propde uma classificacdo da natureza social dos jogos, es-
tabelecendo quatro categorias. Agon esta relacionada a atividades competitivas, como nos es-
portes e no xadrez, em que 0s jogadores iniciam em situacdo de igualdade e o vencedor, a
principio, € quem esta mais preparado. Alea diz respeito a sorte, a aleatoriedade, como nos
jogos de azar, a exemplo de dados, roleta, bingo etc., e é o oposto a agon, ja que o resultado
do jogo depende do acaso e ndo das habilidades de quem joga. Mimicry é o jogo de imitacao,
de representar papéis, se apropriando de outra realidade que ndo € a do jogador, como em
criangas brincando de ser adultos e nos jogos de RPG. llinx é definida pela busca da vertigem
e consiste numa busca por destruir momentaneamente a estabilidade de percepcdo da mente,
como nas brincadeiras de rodas e brinquedos de parques de diversdo. Essas categorias nao
sdo excludentes: elas normalmente coexistem, aparecendo em maior ou menor grau conforme
0 jogo — por exemplo, no jogo de truco, a sorte (alea) define qual jogador saira com cartas me-
Ihores, e a habilidade competitiva (Agon) vai definir quem tem a melhor estratégia.

McGonigal (2011) coloca quatro caracteristicas definidoras de um jogo: um objetivo
(o resultado que os jogadores desejam obter), regras (limitacdes sobre as maneiras como o jo-
gador pode atingir o objetivo), sistema de feedback (mostra ao jogador o quao perto ele esta de
atingir seu objetivo) e participacao voluntaria (todos os participantes conhecem e concordam
com o objetivo, as regras e o sistema de feedback, e possuem liberdade para entrar ou sair de
um jogo conforme sua vontade).

Koster (2005) conceitua os jogos como representacdes iconicas de padrbes existen-
tes no mundo e maneiras poderosas e fundamentais para o estimulo do aprendizado. Segundo
ele, o cérebro humano busca constantemente identificar novos padrées em todas as atividades
executadas, de forma a aprendé-los, pratica-los e internaliza-los para que seja possivel realizar
atividades relacionadas aquele padrdao de maneira automatica.

Ja Schell (2008) afirma que um jogo € uma atividade de solucionar problemas, com
uma abordagem de diversao. Ele aponta caracteristicas dos jogos em geral: sdo jogados inten-
cionalmente; possuem objetivos; tém conflito; tém regras; podem ser vencidos ou perdidos; sdo
interativos; possuem desafio; podem criar seu proprio valor interno; motivam jogadores; podem
criar sistemas formais e fechados. De acordo com Schell, ao perguntar as pessoas sobre o que
elas gostam nos jogos em geral, uma resposta que parece se aplicar a todos os jogos é: “Eu
gosto de resolver problemas” (SCHELL, 2008, p. 34). A comparacgao e relagdo dos conceitos
dos autores expostos aqui pode ser vista na secéo 5.1.1.



2.2, OS JOGOS DIGITAIS NA SOCIEDADE

Os jogos digitais sao, atualmente, elementos de extrema relevancia no contexto so-
cial. Em uma época que a chamada “geracao Atari” — ou seja, a geragao que desde a sua infan-
cia se envolveu com jogos digitais — estd em uma faixa etaria em torno de 35 anos, convive-se
todos os dias com a presenga de games ou produtos que possuem caracteristicas intrinsecas
destes nos ambientes mais variados. A cultura dos games ja conquistou seu lugar na sociedade,
influencia o comportamento de milhares de pessoas, promove mudan¢as nos meios de apren-
dizagem, desenvolve sentidos e novas formas de raciocinio, e jogar ndo pode ser considerado
mais apenas como um divertimento sem importancia (ALVES, 2008; SQUIRE, 2003).

McGonigal aponta que esse fator de atragdo exercido pelos jogos digitais acontece
porque “os jogadores de videogame estdo cansados da realidade” (MCGONIGAL, 2011, p. 12).
Segundo ela, os videogames conseguem oferecer ao jogador estimulos e sentimentos que a
realidade falha em oferecer — no universo dos jogos, os jogadores sentem que possuem uma
vida mais envolvente, mais significativa, percebem o resultado das acdes efetuadas, sentem-se
relevantes, conseguem perceber como eles fazem a diferenga. Isso faz aumentar o numero de
horas que os jogadores, em média, passam jogando. “Mais de 10 milhdes de jogadores ‘hard-
core’ no Reino Unido, Franca e Alemanha passam pelo menos 20 horas por semana jogando”
(MCGONIGAL, 2011, p. 14).

De acordo com Chatfield (2011), o tempo que um jogador investe em um game novo
€ de pelo menos 20 horas — numero que pode chegar faciimente a centenas, ou mesmo milha-
res de horas, no caso de jogos multiplayer (aqueles em que varios jogadores jogam conectados
entre si) ou role-playing games (jogos em que o jogador assume o papel de um personagem,
que evolui com o passar do tempo e explora uma histéria complexa, com desafios diversos). O
autor exemplifica com o jogo Grand Theft Auto IV, que é projetado para que leve por volta de 100
horas para ser completado, e € um dos jogos digitais de maior sucesso financeiro da industria
de games até o momento.

Para compreender aspectos tedricos sobre como um jogo é desenvolvido, no proxi-
mo item serdo abordadas questdes relativas ao design de games.

2.3. O DESIGN DE GAMES

O design de games é um conceito de atividade que se refere ao projeto de jogos,
englobando os mais diversos aspectos do ciclo de desenvolvimento, no qual sdo tomadas as
decisbes a respeito de como aquele jogo deve ser. O game design pode ser visto de forma
analoga a planta baixa de um jogo: nesse processo, sao feitas definicdes de tudo que envolve a
experiéncia de jogar, como regras, histéria, aparéncia, andamento do jogo, recursos, conflitos,
punicdes, recompensas etc. Costuma ser executado por equipes de designers, que orientam o
desenvolvimento do jogo do inicio ao fim e provém outros profissionais envolvidos com as ins-
trucdes necessarias para a sua elaboracao (SCHELL, 2008; SCHUYTEMA, 2007).

A equipe de desenvolvimento de um game, conforme sugerido por Bethke (2003), pode
ser dividida entre as areas de Design, Cédigo, Arte, Som e Gerenciamento. As funcdes dentro
de cada area ndo precisam necessariamente ser executadas por pessoas diferentes — uma pessoa
pode assumir mais de uma funcao ou podem existir diversas pessoas exercendo a mesma tarefa.
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A area de Design se subdivide nas funcdes de designer-chefe, que € o lider da
equipe e responsavel pela coordenacao do projeto; designer de mecanicas do game, que define
os objetivos do jogo e o que os jogadores podem fazer para alcancga-las; designer de niveis/
missdes, que decide como sera estruturada cada uma das etapas do jogo, determinando a
abordagem que levara o jogador aos melhores resultados, 0 ambiente, os recursos disponiveis e
a narrativa de fluxo ideal; escritor de histéria e dialogos, responsavel por escrever uma narrativa
interessante, interativa e que faca sentido com a histéria geral e os objetivos do jogo (BETHKE,
2003; SCHUYTEMA, 2007; SCHELL, 2008).

Na area de Cdédigo, as funcdes sao divididas entre programador lider, normalmente
o profissional com mais experiéncia na area de programacao e responsavel pelas tarefas mais
complexas; programador de mecéanicas do jogo, que modela a fisica do jogo, ou seja, como
funcionam elementos, itens, inimigos etc.; programador do motor grafico, que desenvolve e
modifica graficos, tanto 2D quanto 3D; programador de inteligéncia artificial, responsavel por
desenvolver a légica do jogo para simular inteligéncia em inimigos e oponentes; programador da
interface com o usuario, que desenvolve o programa capaz de fazer a ponte entre o jogador e o
jogo; programador de audio, responsavel pela codificacdo dos efeitos sonoros, musicas e vozes
dos personagens; programador de ferramentas do game, que cria ferramentas especificas para
serem usadas com aquele jogo, para tarefas como gerar scripts, converter artes e modificar
comportamentos; programador de niveis/missdes, que faz a programacdo de cada uma das
etapas do jogo; programador de redes ou servidores, caso o jogo tenha funcionamento online
(BETHKE, 20083).

Ja dentro da area de Arte, Bethke define as funcdes de diretor de arte, responsavel
por gerenciar a equipe de artistas; o artista conceitual, que procura estabelecer o clima que a
estética do jogo tera; artista 2D e de interface, responsavel por desenvolver cenarios, persona-
gens, padrodes, itens etc.; modelador 3D, que desenvolve e faz a modelagem em 3D, se for o
caso do jogo desenvolvido; artista de texturas, especializado em desenvolver as texturas para
aplicagdo na modelagem 3D; animador, que cria e desenvolve as animacdes necessarias no
jogo; e artista de storyboard, que cria as cenas e sua sequéncia para aprovacao prévia antes do
desenvolvimento (BETHKE, 2003; SCHELL, 2008).

Em relacdo ao Audio, existem as fungdes de dublador, que trabalha com as vozes
dos personagens; engenheiro de efeitos sonoros, que produz os efeitos de som, relevantes para
acrescentar mais realismo e aumentar a imersao; musicos, que produzem a musica a ser inse-
rida — em muitos casos, a musica se torna um atrativo essencial para o jogo (BETHKE, 2003).

Por fim, quanto ao Gerenciamento, estao presentes os papéis de produtor execu-
tivo, produtor associado, chefe do estudio e produtor, que nao serao vistos em detalhes, ja que
se encontram fora do escopo deste trabalho.

24, O GAMEPLAY

O gameplay é um termo bastante abrangente, que possui diversas definicdes na
literatura da area. Schuytema (2008) define gameplay:

Gameplay é o que acontece entre o inicio e o final de um game - desde o
momento em que vocé aprende quais sdo seus objetivos até atingir a vitéria
ou o fracasso no final. Os desafios ao longo dessa jornada de gameplay e
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as pequenas e grandes vitérias de um jogador é que criam uma experiéncia
ludica instigante e emocionante. (SCHUYTEMA, 2008, p. 7-8)

Prensky (2002, p. 9) conceitua gameplay como “todas as atividades e estratégias
que os game designers empregam para manter o jogador engajado e motivado para completar
cada nivel e também o jogo inteiro”. Juul (2010) define gameplay como o resultado da interacao
entre trés fatores diferentes: as regras do jogo; a busca dos jogadores pelo objetivo — o joga-
dor procura estratégias que funcionem conforme as propriedades do jogo; a competéncia do
jogador e seu repertério de estratégias e métodos de jogo. Ele também explica que o gameplay
€ bastante imprevisivel, e o0 ato de jogar pode revelar estratégias inesperadas, que ndo sao in-
teressantes para o objetivo desse jogo, e por isso o game designer deve estar atento durante o
periodo de testes com prototipos para essas situacdes imprevistas. Oxland (2004) conceitua o
gameplay como um amalgama dos diversos elementos que apresentam desafios para o jogador,
e por isso nao pode ser identificado facilmente como uma unidade individual.

Fullerton et al (2008) apontam elementos que compdem o gameplay num documen-
to de game design: visdo global; descricdo detalhada; mapa dos controles, descrevendo deta-
Ihadamente como o jogo é controlado (teclado, mouse, controles do videogame etc.); condi¢cdes
de pontuacgao/vitéria; modos de jogo e outras caracteristicas (se 0 jogo possui modos com um
€ mais jogadores, ou varios estilos de competic&o); os projetos de cada nivel do jogo - quanto
mais detalhados, melhor; fluxograma mostrando todas as areas e telas que precisam ser cria-
das; editor de niveis, caso seja requerido pelo jogo; caracteristicas e detalhes em geral.

A jogabilidade é definida por Usability First (2013) como uma qualidade do game-
play: o grau em que um jogo € divertido de se jogar e tem uma boa usabilidade, com uma énfase
no estilo de interacédo e qualidade do enredo deste. Alguns autores consideram jogabilidade
e gameplay como sindbnimos, porém, conforme Assis (2007), essa traducao é impropria, visto
que todo jogo pode ser jogado, e o termo “jogabilidade” permite variacdes de grau, como alta,
baixa, melhor, pior.

O modelo HEP (Heuristics for Evaluation of Playability — que pode ser traduzido
como Heuristicas para Avaliacdo da Jogabilidade), desenvolvido por Desurvire, Caplan e Toth
(2004), é composto por um conjunto de heuristicas voltadas para a jogabilidade, feitas para ava-
liar jogos digitais e de tabuleiro. As heuristicas estdo divididas em quatro categorias: dindmica
de jogo, que se refere aos problemas e desafios a serem superados para conseguir a vitoria;
histéria, que inclui o enredo e desenvolvimento de personagens; mecénicas, que fornecem a
estrutura utilizada para interagir com o ambiente; usabilidade, que diz respeito a interface e en-
globa os elementos que o jogador utiliza, incluindo teclado, mouse, controle de videogame etc.
As heuristicas desenvolvidas dentro desse modelo encontram-se no Quadro 1.

O HEP foi testado por Desurvire, Caplan e Toth para avaliar o processo de testes de
um jogo, €, em comparagao com os testes realizados com usuarios, esse modelo de heuristicas
foi capaz de levantar problemas e questdes além daquelas apontadas pelos jogadores do teste
(DESURVIRE; CAPLAN; TOTH, 2004).



Quadro 1 - Heuristicas do conjunto HEP.
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Categorias

Descricao das heuristicas

Dinamica de jogo

A fadiga do jogador é minimizada pela variagado e ritmo das atividades no jogo.

Fornecer consisténcia entre os elementos do jogo e a composigdo em geral, para agir na suspenséo da descrenca.

Fornecer objetivos claros, apresentar no inicio o objetivo principal, bem como objetivos secundarios, ao longo do jogo.

O tutorial é interessante e imersivo, e demonstra a jogabilidade.

O jogo é interessante de ser jogado novamente.

O jogo deve ser balanceado com multiplas maneiras de atingir a vitéria.

O jogador aprende com antecedéncia as habilidades que precisa usar depois, ou logo antes da nova habilidade ser necessaria.

Os jogadores descobrem a histéria como parte do desenrolar do jogo.

O jogo deve ser divertido primeiramente para o jogador, depois para o designer e em terceiro para o computador — isto é: se a experiéncia do jogador novato ndo for posta em primeiro plano, excelentes graficos e mecéanicas séo inuteis.
O jogador ndo deve ser penalizado repetidamente pelo mesmo erro.

O jogador deve ter um senso de controle e impacto no mundo do jogo, que reage ao jogador e guarda sinais de sua passagem por ele. Mudancas feitas pelo jogador persistem e sdo perceptiveis se ele voltar a cenarios anteriores.
A primeira acédo do jogador é 6bvia e resulta em feedback positivo imediato.

O jogo deve dar recompensas que ajudem na imerséo do jogador, aumentando suas capacidades e sua habilidade de customizacéo.

O jogo deve ser planejado para ser desafiador, mas néo frustrante. Variagdes no nivel de dificuldade fazem com que o jogador tenha maiores desafios conforme desenvolve habilidades.

Os desafios sdo experiéncias positivas, ao invés de negativas (o0 que resulta em os jogadores quererem jogar mais em vez de desistirem).

Enredo

O jogador entende o enredo como uma Unica visdo consistente.

O jogador esta interessado no enredo. A historia se relaciona com sua vida e atrai seu interesse.

O jogador passa um tempo pensando sobre os possiveis desfechos do enredo.

O jogador sente que aquele mundo existe, independente de seu personagem.

O jogador tem um senso de controle sobre seu personagem e é capaz de utilizar taticas e estratégias.

O jogador gosta de vivenciar os desfechos.

O jogo transporta o jogador a um nivel de envolvimento pessoal emocionalmente e visceralmente.

O jogador esta interessado nos personagens porque (1) eles séo como eu, (2) eles séo interessantes para mim, (3) os personagens se desenvolvem conforme as agdes ocorrem.

Mecanicas

O jogo deve reagir de modo consistente, desafiador e emocionante as agdes dos jogadores (por exemplo, musica apropriada a agéo).

Tornar os efeitos da Inteligéncia Artificial (IA) claramente visiveis para o jogador, garantindo que sdo consistentes com as expectativas dele em relagdo aquele personagem.
Um jogador sempre deve ser capaz de identificar sua pontuagao/status e objetivo no jogo.

Mecanicas/agdes nos controles tém um mapeamento consistente e respostas adequadas.

Diminuir a curva de aprendizagem seguindo as tendéncias criadas pela industria de jogos, para ir ao encontro das expectativas dos jogadores.

Os controles devem ser intuitivos e mapeados de maneira natural; devem ser customizaveis e de acordo com os padrdes da industria.

O jogador deve saber controles que séo basicos o suficiente para aprender rapidamente, e ao mesmo tempo expansiveis para opgdes mais avangadas.

Usabilidade

Prové resposta imediata as agdes do usuario.

O jogador pode facilmente ativar e desativar o jogo, ou ser capaz de salvar jogos em diferentes estados.

O jogador tem uma experiéncia consistente (em controle, cor, tipografia e design do dialogo), mas a dindmica de jogo é variada.
O menu, para o jogador, deve parecer integrado ao jogo.

Ao inicialmente ativar o jogo, o jogador tem informacées suficientes para comega-lo.

Jogadores devem receber ajuda sensivel ao contexto enquanto jogam para evitar que fiquem presos ou que tenham que depender de um manual.
Sons do jogo fornecem respostas significativas ou causam emoc¢des especificas.

Jogadores ndo precisam de um manual para jogar.

A interface deve se intrometer o minimo possivel na experiéncia do jogador.

Faca com que as camadas do menu sejam bem-organizadas e minimalistas, para que as op¢des do menu se tornem intuitivas.
Faca com que o jogador se envolva rapidamente e facilmente com tutoriais e/ou niveis de dificuldade ajustaveis ou progressivos.
A arte deve ser reconhecivel ao jogador, e deve expor sua funcéo.

Fonte: Adaptado de DESURVIRE; CAPLAN; TOTH (2004), (traducéo nossa).
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Schell (2008) define quatro elementos basicos constitutivos do gameplay, denomi-
nados por ele de “tétrade elementar”. S&o estes: mecéanicas, histéria, estética e tecnologia. As
mecéanicas sdo os procedimentos e as regras do jogo — definem os objetivos, as formas como o
jogador pode ou ndo tentar alcanga-lo e o que acontece durante esse processo. A histéria € a se-
quéncia de eventos que se desdobra no jogo. Ja a estética trata de como o jogo é percebido pelos
sentidos do jogador: aparéncia, sonoridade, cheiro, toque, sabor. A tecnologia trata dos materiais
e interacdes que tornam aquele jogo possivel — desde computadores avancados até lapis e papel.
Todos esses elementos se inter-relacionam, conforme ilustrado na Figura 1 a seguir.

Figura 1 - Os quatro elementos basicos de um jogo.

Mais visivel

Estética

Tecnologia

Menos visivel

Fonte: SCHELL (2008, p. 42), (traducao nossa).

Esses elementos possuem igual importancia, e cada elemento influencia e é forte-
mente influenciado pelos demais. Por exemplo: ao definir a estética do jogo, a mecéanica a ser
escolhida deve colaborar para que o jogador se sinta parte desse mundo ao interagir com ele; a
histéria deve contar um conjunto de eventos que colabore para ambientar e validar a estética; a
tecnologia vai permitir que a estética exista, seja amplificada e reforgada (SCHELL, 2008).

2.41 Estética

A estética € um elemento capaz de contribuir bastante para a experiéncia do joga-
dor: pode fazer com que o jogador se interesse por um jogo que, de outra forma, ndo chamaria
tanto a sua atengao; € capaz de criar um mundo mais realista, 0 que amplia a capacidade de
imersdo; gera prazer estético, que € a apreciacao da beleza como uma recompensa por si so;
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pode fazer com que o jogador desconsidere eventuais problemas no design do game por con-
sidera-lo bastante atrativo. O clima do jogo, sua aparéncia e as sensagdes causadas no jogador
sdo trabalhados a partir da estética, que deve ser adequada a esses. Por exemplo, ao trabalhar
em um jogo ambientado em época medieval, pesquisar itens utilizados nesse periodo, cores re-
presentativas, musicas da época, texturas etc., para compor os elementos estéticos (SCHELL,
2008; ROLLINGS; MORRIS, 2004).

O character design trabalha com o desenvolvimento dos personagens. Esse desen-
volvimento, no game design, deve sempre levar em consideracdo o conceito geral do jogo e
estar conectado a ele. E preciso pensar como as caracteristicas do personagem interagem com
o0 ambiente e vice-versa. Isso significa levar em consideragao o estilo do jogo (FPS?, adventure,
corrida, RPG?, enigmas etc.), se aquele personagem vai ser controlado por uma pessoa ou pelo
computador, qual sera sua estrutura fisica e como isso afeta o personagem em relacdo ao jogo
(por exemplo: um personagem com cauda poderia utiliza-la para lutar e se locomover), qual sua
historia e motivagdes, que tipos de itens ou armas ele utiliza. (FRANSOM; THOMAS, 2007).

Nos jogos digitais, esses personagens sdo controlados por jogadores ou através
de inteligéncia artificial, e podem ser divididos em: personagens do jogador, que sdo con-
trolados por humanos; inimigos, que serdo enfrentados pelo jogador e podem ser controlados
tanto pelo jogador quanto por outros jogadores; e personagens nao jogaveis (chamados de non
-player characters, ou NPCs), que sdo os personagens controlados pela programacao do jogo e
que se envolvem de alguma forma no enredo (PARDEW, 2005).

Para que um personagem seja convincente e interessante ao jogador, ele precisa
ser “tridimensional”, de acordo com a terminologia utilizada por Sheldon (2004). Essas trés di-
mensodes seriam a fisica, socioldgica e psicoldgica. luppa e Borst (2007) também apontam que
€ importante determinar quem o personagem € e o que ele quer, compreendendo suas motiva-
¢oes. Para isso, os autores sugerem construir documentos descrevendo os principais aspectos
da vida dos personagens e seus obijetivos.

A dimensao fisica se refere a aparéncia, o visual do personagem, normalmente pro-
jetado para refletir sua personalidade ou funcao. Algum aspecto fisico também pode definir a
histéria — por exemplo, uma caracteristica da aparéncia que torne o personagem diferente dos
demais e isso gere um conflito, iniciando o enredo do jogo. A aparéncia afeta profundamente
COmMO uma pessoa vai ser percebida pelas demais. Segundo Isbister (2006), pessoas conside-
radas bonitas tém atribuidas a si mais caracteristicas positivas, como bondade, simpatia, forca,
extroversao e inteligéncia. Apesar do conceito de beleza variar de cultura para cultura, aspectos
como simetria, aparéncia saudavel, postura ereta e corpo proporcional colaboram para tornar
um personagem atraente. Caracteristicas fisicas também sugerem perfis de personalidade -
olhos e pupilas grandes, queixo pequeno, labios e bochechas cheios, testa alta, sdo tragos que
conferem simpatia, imaturidade, ingenuidade; enquanto olhos pequenos, queixo pronunciado,
testa menor e labios finos sugerem alguém mais responsavel, maduro e menos emotivo, confor-
me € possivel observar no exemplo da Figura 2. O personagem Tails, a esquerda, possui testa
alta, olhos redondos, focinho fino, conferindo-o a impressao de um personagem mais ingénuo
€ meigo. Sonic, a direita, tem os olhos estreitados, uma boca fina, testa menor, conferindo mais
maturidade e agressividade ao personagem.

2 - FPS, ou First Person Shooter, é a categoria de jogos de tiro, visto em primeira pessoa, como Doom, Quake, Half
Life e outros.

3 - RPG, ou Role Playing Game, é o tipo de jogo onde o jogador interpreta um personagem e o desenvolve dentro
de uma narrativa.



Figura 2 - Tails a esquerda e Sonic a direita
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Fonte: SEGA (1992).

Além disso, a movimentacao, reacdes e emogdes do personagem também influem,
e é possivel utiliza-las como feedback para o jogador, incentivando sentimentos positivos (co-
memorar ao conseguir superar um obstaculo) e minimizando sentimentos negativos, como a
frustracao (por exemplo, ao perder, o personagem mostra-se confiante e preparado para tentar
novamente). O uso de esteredtipos para construir a aparéncia de um personagem também me-
rece reflexao, visto que é a partir deles que um conjunto de caracteristicas se associa a tragos
fisicos, como a vestimenta, postura, constituicdo, idade etc. Por exemplo: o sabio com uma
barba branca e longa, o vildo de nariz arqueado e sobrancelhas largas, a mocinha indefesa loura
e de olhos grandes. Ao mesmo tempo que esteredtipos podem facilitar a identificagdo do papel
do personagem - identificar um inimigo como tal imediatamente, por exemplo — esses sao cos-
tumeiramente personagens rasos e que nao despertam muito interesse, visto que se repetem
em inumeras histérias (ISBISTER, 2006; SHELDON, 2004).

A dimensao socioldgica diz respeito ao passado do personagem, ao ambiente onde
cresceu e onde esta hoje, a sua cultura. Esses pontos, na narrativa, fazem com que as agdes
do personagem sejam postas em perspectiva. Ter um repertério cultural amplo, entender as
complexidades de comportamento e aspectos de diversas culturas e subculturas torna mais
facil fugir da superficialidade dos estereétipos no desenvolvimento dos personagens (ISBISTER,
2006). Além de criar personagens mais interessantes, representar diferencas culturais em um
jogo com finalidade educativa também € uma maneira de preparar o jogador para lidar com essa
diversidade em situagdes reais, introduzindo-o a novas culturas, mostrando maneiras de agir e
ajudando a quebrar com uma possivel visdo estereotipada que ele tenha sobre aquelas culturas
(IUPPA; BORST, 2007).

A dimenséao psicolégica trata dos aspectos da personalidade que sdo demonstra-
dos na histéria através de suas acdes, atitudes, visdo de mundo, opinides, e ndo simplesmente
explicados pelo personagem (SHELDON, 2004). Newman (2009) também aponta que as intera-
¢oes do personagem no decorrer do jogo devem ser levadas em consideracao para o desenvol-
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vimento psicologico deste — podendo, inclusive, ter mais de um tipo de personalidade conforme
suas agdes durante a progressédo do jogo. Construir um personagem com falhas e fraquezas,
segundo luppa e Borst (2007), também é vantajoso em um jogo educativo: se essas coincidirem
com qualidades do proprio jogador, vao ajuda-lo a trabalhar esses problemas e supera-los, e se
nao coincidirem, sera uma dificuldade extra que nao existe para o jogador em situagoes reais e,
portanto, tornara a aplicacao do conhecimento experimentado no jogo mais facil.

Outro aspecto relacionado a estética se refere aos cendrios e ao ambiente do jogo.
Schuytema (2008) aponta que o cenario exerce um papel de grande importancia no jogo, visto
que serve como unidade fundamental do universo deste. Segundo o autor, “0 ambiente é o
mundo do game e faz mais para cimentar (ou destruir) a ficcdo do game para o jogador do que
qualquer outra coisa” (SCHUYTEMA, 2008, p. 279). Para colaborar com a imersao do jogador, é
importante que exista um andamento consistente e que faca sentido como um todo, criando um
ritmo em evolugdo com variagdes que mantenha o jogador interessado visualmente. Da mesma
forma, o cenario pode contribuir para a imersao do jogador na histéria, cultura e ambiente do
conteudo que se deseja ensinar. O cenario e ambiente também podem ser instrumentos para
alertar o jogador sobre alteragdes no universo do jogo (OXLAND, 2004; SCHUYTEMA, 2008).
Por exemplo, na Figura 3, ao chegar perto de um inimigo particularmente dificil, 0 ambiente se
torna mais escuro e apresenta elementos visuais diferenciados do cenario onde o jogador se
encontrava anteriormente.

A aparéncia do cenario deve ser “natural”, em coordenacao com a estética do jogo
como um todo, proporcionando uma orientacdo para as agdes do jogador. Uma série de labi-
rintos repetitivos na qual o jogador ndo consegue se localizar rapidamente se torna cansativa,
visto que o jogador busca entender o0 que se espera dele e o que ele deve fazer a seguir. Por
isso, caso 0 jogo possua cenarios muito confusos, é relevante acrescentar na interface algum
mapa ou elemento que ajude na orientagdo. Caso o jogo se torne muito facil ao mostrar onde
o jogador estd, provavelmente é preciso rever o nivel dos desafios no geral (OXLAND, 2004;
SCHUYTEMA, 2008).

Figura 3 - Comparac&o de cenarios do Legend of Kyrandia. A esquerda, um cenario mais seguro; a
direita, a entrada de um nivel perigoso.

Fonte: WESTWOOD (1992).

Ainda dentro das caracteristicas estéticas de um jogo digital, existe o audio, que
engloba as propriedades do som. A utilizacao criativa do audio pode aumentar bastante a imer-
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sdo do jogador, melhorando inclusive o aprendizado a partir do jogo, principalmente através
da fala dos personagens (IUPPA; BORST, 2007; IRISH, 2005). Os efeitos da voz refletem o que
esta acontecendo no sistema nervoso da pessoa: mudangas na pressao sanguinea, velocidade
do coracgao e suor; também afetam as cordas vocais € o sistema de fala. Isbister (2006) aponta
algumas caracteristicas:
e Raiva: voz tensa, fala acelerada, tom mais alto;
o Felicidade: fala acelerada, tom elevado, padrao de elevacéo de tom;
e Medo: tom agudo, velocidade acelerada, energia de alta frequéncia;
e Tédio: velocidade reduzida, tom baixo, menor variacdo da gama de frequ-
éncia;
e Tristeza: velocidade reduzida, tom mais baixo, pouca variagdo de tom, pou-
ca intensidade, menos precisdo da articulacédo de fala;
e Desespero: velocidade reduzida, tom elevado, estreita variacdo do tom,
pouca variacao;
o Depressao: menor intensidade e dinamismo, sensagao geral de desanimo.

A musica e as trilhas sonoras sao utilizadas para definir o tom, o clima e direcionar as
emocodes do jogador, e esses aspectos precisam ser definidos pelo game designer. Costumei-
ramente, existem algumas categorias de musica: a musica de fundo, que acompanha o perso-
nagem enquanto explora os niveis do jogo, as trilhas especificas de batalhas, combate e acéo,
a trilha dos videos existentes no jogo, os efeitos sonoros musicais para destacar vitérias,
pontuacao, derrotas, etc., a trilha dos videos existentes no jogo e musicas especiais
licenciadas e com letras (IRISH, 2005).

24.2 Mecanicas

As mecanicas do jogo sao conceituadas por Schell como “o nucleo do que um jogo
realmente é. Sdo as interacdes e relacbes que permanecem quando todos os elementos da
estética, tecnologia e histéria séo retirados” (SCHELL, 2008, p. 130). Engloba os procedimen-
tos, regras, objetivos, restricdes, permissdes e interacdes que acontecem no decorrer do jogo.
Alguns exemplos de classes de mecanicas sdo a progressao do jogo — que define, por exemplo,
qguem comeca jogando, a sequéncia das agdes, como se da os turnos —, as condi¢cdes de vito-
ria, a definicdo das informagdes que o jogador possui em cada momento, as agdes ou “verbos”
do jogador (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009). E extremamente relevante que a mecanica do
jogo esteja bem balanceada, para que o jogo consiga manter um nivel de desafio e interesse
que contribua para uma experiéncia de jogo positiva. O tdpico sobre desafios sera abordado
detalhadamente na secéo 2.5.

O design de niveis (level design) é a etapa do projeto em que todos os elementos
do jogo se unem - o sistema do jogo, a arte, a jogabilidade em si, a progressao da historia.
Durante o desenvolvimento do design de niveis, o designer indica a localizagao dos elementos
interativos, como objetos e personagens, o que é relevante para o equilibrio da dificuldade do
jogo — colocar muitos inimigos e poucos recursos em uma area vai tornar o jogo bem mais difi-
cil; colocar poucos inimigos fara com que o jogador néo se sinta desafiado (ROUSE, 2004). Os
caminhos que o jogador precisa percorrer no jogo também sao definidos nessa etapa, € podem
ser lineares ou nado-lineares. Caminhos lineares sao aqueles em que os eventos acontecem
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em sequéncia, e o jogador precisa terminar um para poder seguir adiante até o préximo. Ja os
nao-lineares sdo os que o jogador pode explorar mais, e existem diversos caminhos a seguir du-
rante seu percurso no jogo. Enquanto que caminhos lineares sdo mais adequados para contar
uma histéria, os nao-lineares funcionam bem para jogos que tém a intencao de serem jogados
diversas vezes, ja que o jogador pode criar um percurso novo a cada vez. (FEIL; SCATTER-
GOOD, 2005; PARDEW, 2005).

A definicao de nivel varia muito de acordo com o estilo do jogo, mas normalmente se
refere a areas distintas que o compdem. Essas areas podem ser geograficas, como em jogos de
plataforma, pela quantia de conteudo que pode ser guardada na memoria de uma vez, como em
alguns FPS (por exemplo, o Half-Life (VALVE, 1998) é um jogo continuo, mas cada area tem um
tempo de carregamento), ou pela quantia de gameplay que parece adequada até um descanso,
antes do personagem passar para o proximo estagio (PARDEW, 2005).

Na etapa de projetar os niveis do jogo, € importante estabelecer um ritmo de anda-
mento. Um jogo bem balanceado apresenta uma variedade de desafios, alternando momentos
de tenséo e relaxamento. Jogos com obstaculos que envolvam habilidades de agdo com enig-
mas baseados no raciocinio ttm mais possibilidade de sucesso que outros com apenas um tipo
de desafio (SCHUYTEMA, 2008; FEIL; SCATTERGOOD, 2005). E recomendado também projetar
cada nivel de forma que a tensao e a dificuldade aumentem gradualmente até seu final, onde
acontece uma mini-resolucdo, que da ao jogador a sensacao de ter conseguido percorrer uma
etapa consideravel do jogo, e faz com que se sinta orgulhoso daquela vitéria. Ainda, as pausas
entre os momentos de tensao precisam ser projetadas de forma que o jogador possa relaxar e
se sentir seguro antes de partir para o proximo desafio. A insercdo desses momentos de des-
canso afeta muito o fluxo e a imersao do jogo, visto que com frequéncia o jogador termina um
nivel por vez. No caso de interrupcdes — por exemplo, os pais chamam a crianga para jantar —,
€ bem provavel que a crianca peca para terminar o nivel que esta jogando (ROUSE, 2004; FEIL;
SCATTERGOOQD, 2005).

Na hora de projetar os niveis, deve ficar bem claro ao jogador a quais lugares ele
pode e nao pode ir, a fim de que entenda quais acdes sao possiveis e quais estéo fora do esco-
po do gameplay. Delimitar bem as regides que o jogador ndo pode ir e evitar inserir elementos
que possam ser interessantes para o jogador (por exemplo, uma estatua ou a entrada de uma
caverna) evita que ele fique frustrado e perca tempo ao tentar encontrar um caminho que o leve
até la (ROUSE, 2004; FEIL; SCATTERGOOQOD, 2005).

Outro aspecto bastante relevante dentro das mecénicas diz respeito aos enigmas
(também chamados de puzzles ou quebra-cabecgas). Um enigma, conforme Schuytema (2008), &
um tipo de desafio que exige habilidades de raciocinio para chegar a sua solugao, ao contrario
das habilidades de reflexo fisicas ou mentais — como derrotar os inimigos ou fazer uma sequ-
éncia de pulos entre plataformas - ligadas a desafios de acdo. No entanto, Schell (2008) analisa
que, mesmo em jogos onde o foco é a acdo, a resolucao de enigmas esta presente, ja que um
enigma é algo que faz o jogador raciocinar para obter uma solucao. Jogos de luta, onde € pre-
ciso pensar para descobrir quais estratégias funcionam melhor contra cada oponente; jogos de
corrida nos quais o jogador pensa onde € melhor usar o item de supervelocidade para terminar
mais rapido a corrida; jogos estilo FPS em que € necessario refletir sobre em quais inimigos ati-
rar primeiro para sofrer o minimo de dano; sdo todos exemplos em que o enigma esta presente
de forma implicita, entremeado na estrutura do gameplay.

Bates (1997) destaca que enigmas bem projetados cooperam para o desenvolvi-
mento do enredo e do personagem, contribuindo para a imersao do jogador no mundo ficticio
do jogo. Ja os enigmas mal construidos séo intrusivos e distraem o jogador da narrativa. Para
um enigma atrair o jogador, ele deve ser capaz de identifica-lo facilmente, entender qual sua fun-
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¢ao e objetivo principal e reconhecé-lo como algo a resolver, e ndo apenas como um obstaculo
ou um caminho sem saida (SCHUYTEMA, 2008; LUBAN, 2002; SCHELL, 2008). Além disso, na
maioria dos casos, o jogador deve receber informagdes suficientes para dar, no minimo, o pri-
meiro passo em direcdo a solucao do enigma, seja indicando na interface como agir, seja crian-
do algo que o jogador se interesse em manipular (SCHUYTEMA, 2007; FEIL; SCATTERGOOD,
2005; SCHELL, 2008).

Apds o jogador dar inicio ao trabalho de resolugdo do enigma, deve-se comunicar
que esse enigma pode ser solucionado, mostrando um progresso visivel, onde o jogador obtém
pequenas vitdrias € nota que esta conseguindo avancar (por exemplo, uma porta com cinco
trancas que vao se abrindo a medida que o jogador soluciona etapas), ou exibindo o enigma
solucionado logo no inicio (como em um quebra-cabecas que aparece montado e depois as
pecas se embaralham).

Estruturar os enigmas de maneira que a resposta de enigmas menores dio pistas
sobre enigmas maiores colabora para manter o interesse do jogador. Jogos que oferecem varios
enigmas simultaneos tém a vantagem de dar ao jogador outras atividades possiveis: quando este
nao consegue solucionar um enigma, parte para outro, que pode, inclusive, oferecer pistas para
o anterior (SCHUYTEMA, 2008; FEIL; SCATTERGOOD, 2005; LUBAN, 2002; SCHELL, 2008). Ao
longo do jogo, o jogador aprende mais sobre o gameplay, e, por isso, os niveis de complexidade
dos desafios devem aumentar gradualmente (SCHUYTEMA, 2008; SCHELL, 2008).

Na hora de projetar os enigmas, é necessario garantir que o jogador tenha acesso
aos itens necessarios para isso. Se um objeto é essencial para atingir a solugdo e esse objeto
€ inacessivel (um pergaminho que o jogador descartou em uma area onde ndo podera mais
voltar) ou nao tem visibilidade suficiente para ser percebido (uma moeda muito pequena em um
canto escuro, que se confunde com o cenario), o desafio passa a ser impossivel (SCHUYTEMA,
2008; BATES, 1997). Quando, mesmo tendo todos os recursos, o jogador ndo consegue resol-
ver o enigma, o sistema pode oferecer dicas do que fazer e, em Ultimo caso, dar a opcao de
pular o enigma. Um exemplo é o jogo The 7th Guest (VIRGIN, 1993), ilustrado na Figura 4, cujo
gameplay é baseado na resolucdo de enigmas diversos. Apos tentar solucionar, sem sucesso,
um enigma, o jogador pode consultar um livro com dicas. Depois da terceira consulta ao livro, o
sistema questiona se o jogador deseja que o enigma seja resolvido para ele.

Figura 4 - O livro em cima da mesa contém dicas para resolver os enigmas.

Fonte: VIRGIN (1993).
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Estilo, cenario, clima, histéria, género do jogo, devem ser caracteristicas presentes
nos enigmas, para que pare¢cam naturais, tanto ao ambiente quanto ao gameplay predominante.
Combinar desafios diferentes auxilia a criar dindmicas mais complexas e que conseguem enga-
jar jogadores por mais tempo — um jogo em que se faz necessario pensar sobre como utilizar os
itens que possui para chegar com maior pontuacao no final tem potencial para se destacar mais
que um jogo somente de acumulagédo de pontos (SCHUYTEMA, 2008; FEIL; SCATTERGOQOD,
2005; LUBAN, 2002; SCHELL, 2008).

O jogador provavelmente se sentira frustrado se encontrar um enigma estatico de
raciocinio e concentracdo no meio de uma sequéncia de acdo em uma luta. Enquanto o jogador
busca a solugdo, Schuytema (2008) sugere evitar pressao artificial — ou seja, criar obstaculos
que néo séo relacionados com o enigma para ocupar e distrair, como um ataque constante de
inimigos quando o jogador tenta se concentrar para resolver um problema matematico. Bates
(1997) também observa que os efeitos devem sempre estar ligados as causas, e nao porque o
designer decidiu assim. Por exemplo, liberar magicamente a passagem para outra area do jogo
depois que todos os enigmas forem solucionados, sem que exista uma explicacdo coerente
para isso. Da mesma forma, a derrota do jogador ndo pode ser um fator necessario para a solu-
¢ao de um enigma (por exemplo, abrir uma porta sem sinalizacdo nenhuma e ter o personagem
atingido por uma flecha), e caso o enigma possa ser completado de maneira errbnea, o sistema
deve oferecer maneiras de ele reinicia-lo (SCHUYTEMA, 2007; BATES, 1997).

O feedback € outro elemento relevante dentro das mecanicas de jogo, pois se no de-
sign de niveis sdo configurados os elementos gerais e, no desenvolvimento de enigmas, os tipos
de desafio, o feedback faz algo em resposta as acdes do jogador — e é esse elemento que gera
a interacao nos jogos e os distingue de outras formas de entretenimento (BATES, 2004). Isbister
(2006) ressalta que as pessoas, instintivamente, procuram observar as faces de outros, buscan-
do expressdes emocionais, e um bom design de personagens direciona as emocdes do jogador,
utilizando as emocobes do personagem, conforme necessario. Nao obter resposta para as agoes
pode gerar frustracao e desinteresse. Devido a isso, 0 projeto do jogo deve buscar maneiras
claras de comunicar a informacgédo ao jogador, preferencialmente por indicacdes visuais diretas
e sem ambiguidade. Para qualquer acao possivel do jogador, deve existir alguma resposta do
sistema — como pelo menos um sinal sonoro indicando que a acéo foi recebida, mas ndo pbde
ser interpretada, para motivar o jogador a tentar acdes diferentes (BATES, 2004; ROUSE, 2004).

Rouse (2004) divide os tipos de feedback nos jogos digitais em duas categorias:
dentro do universo do jogo, onde as respostas ocorrem diretamente nos personagens, cenario
ou objetos (por exemplo, um jogo de acao em terceira pessoa pode mostrar o personagem mais
lento e com expressao de dor quando estiver machucado, e um personagem sob efeito de ma-
gia tem uma aura a seu redor); e na interface do sistema, que pode ser desde muito simples (um
contador com a pontuagado e o numero de “vidas” do jogador) até muito complexa (tabelas de
status, caracteristicas, inventario, magias, como em alguns RPGs).

2.4.3 Narrativa

A narrativa, nos jogos digitais, teve uma evolugao relativamente lenta. Os primeiros
jogos lancados eram baseados praticamente apenas em jogabilidade, com um enredo simples,
muitas vezes apresentado em uma ou duas telas de texto, ou mesmo sem histéria alguma.
Atualmente, existe um debate sobre a relagao entre a narrativa e a jogabilidade e a relevancia
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de uma em detrimento da outra, ou o equilibrio de ambas. Mas pode-se afirmar que em varios
jogos a narrativa exerce um papel crucial, em que o jogador ndo apenas atua naquele ambiente
de acordo com uma histéria em plano de fundo, mas vé a narrativa sendo construida a partir das
acdes de seu personagem (ROLLINGS; MORRIS, 2004; OXLAND, 2004; SCHELL, 2008). Por
exemplo, no jogo Half-Life (VALVE, 1998), as acbes do personagem sao integradas a narrativa
e o jogador vivencia a histéria através dos olhos de seu personagem, presenciando de forma
imediata o resultado de suas acdes.

Algumas caracteristicas que podem tornar a narrativa mais interessante: o uso de
preludio ou “chamado para aventura”, ou seja, algo motiva o herdi a sair em sua jornada (ndo
necessariamente por um espaco geografico); obstaculos que tornem mais interessante o des-
cobrimento do enredo (por exemplo: ndo entregar diretamente a informacao que o jogador pre-
cisa saber); construcdo de personagens adequados e em harmonia com a narrativa; viradas
de enredo, mudancas inesperadas e que confundem a expectativa do jogador, trazendo um
elemento surpresa para a narrativa (ROLLINGS; MORRIS, 2004; OXLAND, 2004).

Feil e Scattergood (2005) defendem que, antes do jogador conseguir se focar na
compreensao da narrativa do jogo, outros requisitos sao necessarios. Primeiramente, deve ser
possivel entender a interface do jogo — saber como controlar o personagem e quais botdes
apertar. Depois, o jogador precisa sentir-se seguro — se ele esta em uma sequéncia de acao ou
com medo do que possa aparecer, nao vai conseguir se concentrar na histéria. Em terceiro lu-
gar, o objetivo imediato deve ser compreendido. Por fim, depois que esses requisitos anteriores
forem garantidos, o jogador pode comecar a busca por mais detalhes sobre o universo do jogo
e querer se aprofundar mais na histéria. Uma boa narrativa requer que existam pelo menos trés
elementos: um herdi que possui um objetivo, mas para alcanca-lo precisa superar algum obsta-
culo (IUPPA; BORST, 2007). Sheldon (2004) sugere trabalhar um tema central instigante e iniciar
a histéria com esse tema, ou apresenta-lo logo no inicio do jogo.

Apesar da histéria em si iniciar no momento em que o jogador tem um problema,
esse nao é o momento de comecar o jogo. Bates (2004) sugere que 0 jogo deve comegar com
um problema facil, uma amostra do gameplay, onde o jogador ndo precisa saber muito, como
maneira de atrair sua atencéo e iniciar o processo de entender e sentir o ambiente — o que co-
meca a desencadear a narrativa do jogo. Apdés dar inicio a narrativa, Bates (2004) sugere que
os obstaculos revelem as fraquezas e medos do personagem, ajudando a desenvolver sua
personalidade e crescer na narrativa. Ao final desta, o herdi soluciona seu problema, onde as
situacdes vivenciadas no decorrer do jogo sdo postas em harmonia. Depois de solucionar seus
conflitos internos, o herdi enfrenta um desafio externo — o vildao — que é a fonte dos conflitos
encontrados no decorrer da narrativa.

Rouse (2004) ressalta que, estritamente falando, jogos digitais ndo precisam de uma
histéria, e existem varios casos de sucesso de jogos assim — Tetris e Snake, por exemplo. No
entanto, jogos como Myst, a série Final Fantasy (como o Final Fantasy VI, na Figura 5) e Resi-
dent Evil integram a histéria como parte do gameplay, fazendo com que, mais do que se inte-
ressar pelas mecéanicas do jogo, o jogador queira descobrir 0 que acontece em seguida e se
envolver com a narrativa.
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Figura 5 - No Final Fantasy VI, a narrativa instiga o jogador

Fonte: SQUARE (1997).

No caso dos serious games, projetar uma histéria adequada traz mais vantagens
além das ja citadas. A narrativa pode ser um auxilio para a memodria, através de uma histoéria que
comunique a mensagem desejada; servir como exemplo de comportamentos complexos, ilus-
trando os pensamentos, acdes, sucessos € erros de pessoas que passaram pela situacdo que
se deseja ensinar; retratar outras culturas e desenvolver mais consciéncia cultural, através da
apresentacdo de personagens que o jogador pode conhecer, entender e empatizar, desfazendo
esteredtipos sobre aquela cultura; funcionar para treinamento de exposicao ao estresse, apre-
sentando as situagoes, tensodes, distracdes e riscos que o jogador enfrentara em situacgdes re-
ais; identificar a performance correta através de conhecimento tacito, pela pesquisa com lideres
e especialistas na area e consequente adaptacao desse conhecimento para a narrativa do jogo.

244 Tecnologia

A tecnologia, no ambito do game design, refere-se ao préprio meio onde o jogo existe
— 0s objetos que a tornam possivel (SCHELL, 2008). Por exemplo, em um jogo de amarelinha, a
tecnologia € um pedacgo de giz, pedras pequenas e um espago no chao; para um jogo digital, o
processador, monitor ou televisao, teclado, mouse ou joystick. Segundo Schell (2008), a tecnolo-
gia pode ser classificada em duas categorias, a de fundagao e a de decoracao. A primeira cate-
goria trata daquela tecnologia na qual estéo as bases do jogo e através da qual o jogo funciona.
A segunda diz respeito a uma tecnologia que n&o acrescenta algo novo ao jogo, mas torna a sua
experiéncia melhor. Como os detalhes sobre a tecnologia em geral e a parte que diz respeito a pro-
gramacao de jogos estao fora do escopo desse trabalho, serdo abordadas questdes gerais a que
0 game designer deve estar atento na hora de produzir um jogo educativo (IUPPA; BORST, 2007).

Fox (2005) aponta que a configuracao minima de hardware para o funcionamento de
um jogo digital esta diretamente ligada a audiéncia em potencial. Quanto mais baixos forem os
requisitos, mais pessoas poderao ter acesso ao jogo. Darby (2008) destaca que, mesmo tendo
as configuracdes minimas, estas ndo séo o ideal para o aproveitamento do jogo e ndo levam em
consideracéo outros aplicativos que podem estar sendo executados simultaneamente — e que,
quanto mais coisas o sistema deve fazer, maiores sdo as restricdes de configuracéo.
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A meméria do sistema, espaco em disco e tempo de carregamento sao fatores re-
levantes para decidir as configuragdes minimas. O hardware tem uma quantia limitada de me-
moria RAM no sistema e na placa de video, e a interface do jogo deve servir em uma quantia de
memoria alocada que corresponda as caracteristicas do publico em questéo. A renderizacao
dos niveis, detalhes, objetos, etc., € a principal norteadora da velocidade de um jogo digital.
O espaco em disco também é um fator limitante, visto que jogos que ocupam muito espago
devem ser incrivelmente bons, para que o jogador decida que vale a pena manté-los. O tempo
de carregamento, se muito longo, pode, da mesma forma, desestimular o jogador e quebrar a
imerséo e o ritmo de jogo (FOX, 2005; SCHUYTEMA, 2008).

2.5. O DESAFIO NOS JOGOS DIGITAIS: BALANCEAMENTO E
CURVAS DE DIFICULDADE

O desafio € um dos mais poderosos elementos para o engajamento do jogador em um
game. Desafiar o jogador € algo que vai bem mais além de apenas propor obstaculos dificeis de
solucionar — trata-se de encadear tarefas que sejam satisfatérias de concluir, que testem e ajudem
a expandir as habilidades e conhecimentos que o jogador tem sobre aquele jogo. Os desafios
sdo elementos dindmicos, que precisam se adequar ao perfil de cada jogador. Por exemplo, uma
crianga, quando aprende o jogo da velha, pode considera-lo interessante até o momento em que
aprende como superar o desafio do jogo. A partir desse momento, ha grandes chances de que o
jogo da velha perca a graca (SCHUYTEMA, 2008; FULLERTON et al, 2008; KOSTER, 2005).

Os desafios estdo diretamente ligados aos padrées de cada jogo. Koster (2005) diz
que o cérebro humano busca constantemente identificar novos padrées em todas as atividades
executadas, de forma a aprendé-los, pratica-los e internaliza-los, para que seja possivel realizar
atividades relacionadas aquele padrdao de maneira automatica. Os jogos sdo como sistemas
cuja finalidade é aprender, praticar e absorver padroes novos — e estes sdo também aplicados
a situagdes similares do cotidiano. Os padrbes sdo inerentes a quaisquer atividades, como es-
crever, dirigir, apreciar musica, comunicar-se por meio da linguagem etc. O cérebro, segundo o
autor, é um “avido devorador de padrdes” e os jogos sdo “padroes especialmente saborosos de
se devorar” (KOSTER, 2005).

Koster (2005) também explica que os jogos sé sao divertidos enquanto ensinam: quan-
do o padrao é simples ou complexo demais, perde-se o interesse no jogo. Por isso, é relevante
que, quando um jogo (ou um padrao) novo € apresentado a uma pessoa, seu grau de dificuldade
precisa estar em um patamar compativel com o conhecimento prévio e, conforme a pessoa avan-
¢a — aprendendo, portanto, cada vez mais o padrao —, novos desafios e dificuldades devem ser
introduzidos para aumentar gradativamente a complexidade e ndo tornar o jogo “chato”.

Portanto, um jogo necessita equilibrar a quantia de conteudo novo apresentado com
a pratica necessaria para dominar esse conteudo, a fim de manter a atracdo do jogador. Na
medida em que um novo padrado € apresentado, também €& necessario tempo para pratica-lo.
A pratica é tao relevante para a construcao do conhecimento quanto a apresentacdo de novos
conteudos. Koster (2005) usa o termo “grokking” (que pode ser traduzido como internalizacao
do conhecimento, compreendendo-o profundamente a ponto de incorporar esse saber como
intuicdo) para se referir ao processo final da aprendizagem pratica, que resulta no fato de o ser
humano nao precisar mais se concentrar para desempenhar aquela tarefa. Assim, é possivel
prosseguir para padrées mais complexos, que fazem uso dos padrdes anteriores.
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O Quadro 2 ilustra curvas de dificuldade propostas e analisadas por Larsen (2010), onde
percebe-se a variacao progressiva de dificuldade proposta por Koster (2005), visto que, com a pra-
tica, o jogador adquire mais habilidade e o nivel dos desafios propostos necessita ser aumentado.

Quadro 2 - Exemplos de estruturagéo de curvas de dificuldade.

Dificuldade

Insano | pific Curva linear mais basica, onde ndo ha variagdo nos desafios ao
longo do tempo.

Médio Vantagem: facil de controlar.

Desvantagem: o jogo se torna tedioso rapidamente, na medida
Facl em que o jogador vai ganhando mais habilidade.

Trivial

Tempo

Dificuldade
4 Curva de dificuldade linear crescente, que tem o objetivo de
Insano manter o jogador desafiado ao longo do jogo.

Vantagem: mantém o interesse do jogador por mais tempo.
Desvantagem: a dificuldade torna-se previsivel.

(Observagéo: em qualquer uma das curvas, pode existir mais de
um nivel de dificuldade.)

Trivial

Tempo

Dificuldade . i
s Curva linear em onda, que pode ser desenhada de diversas

Insano formas e mostra uma varia¢do na dificuldade no decorrer do
jogo.

Vantagem: a variacéo da dificuldade torna o jogo interessante por
mais tempo.

Desvantagem: se ndo controlada, a partir de certo ponto o jogo

Trivial N pode tornar-se dificil demais.
Tempo

Dificuldade

I Em vez de manter um padréo linear na dificuldade, o jogo pode,
para cada desafio, sortear aleatoriamente uma dificuldade dentro

Py W - de uma faixa determinada.

Vantagem: imprevisivel — cada vez que o jogo for executado, tera
uma sequéncia diferente de desafios.

Insano

Desvantagem: falta de controle da dificuldade inicial.

Trivial

Tempo

Dificuldade
.
Insano Uma maneira de controlar melhor a dificuldade e ir acentuando-a
aos poucos é comegar com um intervalo menor e aumenta-lo ao
- longo do tempo.
Vantagem: imprevisivel — cada vez que o jogo for executado, tera
uma sequéncia diferente de desafios.
—_— Desvantagem: falta de controle da dificuldade inicial.
TemF;o

Fonte: Adaptado de LARSEN (2010).
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Novak et al. (2000) adaptam e expandem esse modelo para desenvolver um modelo es-
trutural que da conta dos componentes que geram uma experiéncia online mais atrativa. Segundo os
autores, esse € um estado cognitivo experimentado durante a navegacéo online e determinado por al-
tos niveis de habilidade e controle; altos niveis de desafio e excitacéo; atencéo focada; e € aprimorado
pela interatividade e telepresenca. Essas caracteristicas podem ser ampliadas também para o &mbito
dos jogos digitais e se relacionam diretamente com o desenvolvimento das curvas de dificuldade. O
jogador precisa sentir que possui controle e habilidade, deve sentir-se desafiado, ser incentivado a
manter sua atencdo focada e sentir que consegue interagir e modificar o ambiente do jogo.

251 Criar e estabelecer desafios

Os comandos que podem ser feitos no dispositivo em que a pessoa esta jogando (com-
putador, console de videogame, dispositivo movel) sdo muito restritos e estdo “presos” as limitagoes
daquela plataforma, principalmente porque as variaveis que influenciam um jogo so infinitas. Em um
jogo de futebol, por exemplo, a posi¢édo solar, a quantia de torcedores e 0 que o jogador almogou sdo
fatores que podem influir no decorrer do jogo. No entanto, mesmo que games de futebol consigam
simular algumas dessas influéncias, esses fatores sao limitados pela propria tecnologia do jogo.

Schuytema (2008) propde indicagdes para maximizar a experiéncia do desafio no
sentido de conseguir oferecer obstaculos mais apropriados e diversificados. Ele sugere que
exista uma variacao constante de recursos, armas e inimigos, que se integrem ao jogo ao pas-
so que os jogadores se tornam mais confortaveis com as habilidades aprendidas. Também
observa a necessidade de existir uma coesao entre as novas habilidades e as ja aprendidas, ja
que, quanto mais capacidades precisam ser dominadas, menor sera o periodo para tornar-se
realmente habil nelas. Um exemplo desse encadeamento de habilidades pode ser visto no jogo
para celular Cut the Rope (ZEPTOLAB, 2010), no qual o objetivo € alimentar um monstrinho com
doce, cortando, na sequéncia e momento certos, as cordas que prendem o doce a pontos no
cenario. No decorrer dos niveis, esse objetivo ndo muda, mas novos obstaculos a ele sédo apre-
sentados, como espinhos que destroem o doce, cartolas de teletransporte, impulsores a ar para
deslocar o doce, dentre outros. A Figura 6 ilustra alguns estagios do jogo, desde o mais simples
(primeira imagem) até outros mais complexos.

Figura 6 - Diferentes estagios do Cut the Rope.

i, o

Fonte: ZEPTOLAB (2010).
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Outra indicagao de Schuytema (2008) diz respeito ao risco e recompensa, situacao
em que exista uma gratificacéo ou vantagens para acdes que envolvem algum tipo de risco. Isso
também colabora para gerar subvitorias no decorrer do jogo, o0 que é capaz de manter o jogador
engajado enquanto ele nao atinge o objetivo principal. O sistema de risco e recompensa esté as-
sociado com a abordagem comportamentalista, tratada na secao 3.2.1, e pode funcionar como
uma chance para conquistar algo opcional, mas que trara vantagem no jogo. Por exemplo, no
jogo Sonic 3 (SEGA, 1994), o jogador pode optar por explorar sete estagios especiais de labi-
rinto de esferas para, ao completa-los, entrar no modo Super Sonic, que torna o personagem
imortal e mais rapido por um periodo de tempo, conforme ilustrado pela Figura 7.

Figura 7 - Estagio especial (a esquerda) e Super Sonic (a direita).

Fonte: SEGA (1994).

Também é possivel utilizar um sistema de desafios que permita ao game se adaptar
a capacidade do jogador durante a experiéncia de jogo. Essa abordagem é conhecida como
desafio adaptavel e sera mais detalhada na secao 2.5.2. Nesse caso, através de alguma técnica
de mensuracéo das habilidades do jogador no decorrer do jogo, o sistema executa ajustes au-
tomaticos, visando manter o jogador em um espectro de dificuldade adequado ao seu desem-
penho (SCHUYTEMA, 2008).

2.5.2 Mensurando os desafios e o aprendizado

Com o crescente progresso das tecnologias de inteligéncia artificial (IA), muitos jo-
gos digitais passaram a conseguir apresentar personagens com uma verossimilhanca maior
a jogadores humanos. “Personagens controlados por IA exibem um senso de autonomia que
cria uma tensao potencial interessante entre o que o jogador quer e o que o personagem quer”
(FULLERTON et al., 2008, p. 98-99, traducdo nossa). Nesse ambito, a IA corrobora para criar
desafios mais dindamicos e menos previsiveis. Devido a isso, surgem métodos para desenvolver
0 jogo, conseguindo um balanceamento adequado dos niveis de dificuldade.

Hunicke e Chapman (2004) desenvolveram o sistema Hamlet, um sistema de ajustes
de dificuldade dinamico para a mecanica do jogo Half-Life (VALVE, 1998). Ao longo do tempo,
o Hamlet é capaz de estimar o estado futuro do jogador e tentar evitar estados indesejados. A
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intencdo é encorajar certos estados e desencorajar outros, ajudando o jogador, mas sem elimi-
nar o feedback negativo e sem tornar o jogo extremamente facil. Isso é feito através de funcdes
que englobam o dano sofrido pelo personagem do jogador ao longo do tempo e a quantia de
itens no inventario, prevendo possiveis danos e falta de itens. A partir disso, o sistema executa
acoes reativas ou proativas. As agoes reativas ajustam os elementos durante o jogo (inimigos
atacando o jogador, por exemplo) e incluem a manipulacao direta de elementos como a precisao
dos ataques, forca dos inimigos, nivel de vida etc. As acdes proativas modificam elementos fora
do cenario de jogo (como inimigos que ainda vao aparecer) e incluem o tipo de inimigos, ordem
de aparicao desses, nivel de vida, precisdo de ataque etc. Apesar de as acdes proativas darem
mais poder sobre o comportamento do jogo, elas precisam ser previstas com um espaco de
tempo maior e, por isso, podem nao ser tao precisas e eficientes como as agdes reativas.

Chen (2006) apresenta um modelo de sistema de ajuste dinamico de dificuldade pas-
sivo em loop, que consegue ajustar a dificuldade do jogo baseado no desempenho do jogador. A
representacado desse modelo encontra-se na Figura 8. O ato de jogar cria dados ndo processados
€ que sdo enviados ao sistema de monitoramento, no qual os dados relevantes serdo escolhidos
a fim de refletir o estado de fluxo do jogador. O sistema de andlise vai analisar o estado de fluxo
do jogador € enviar para o sistema do jogo as mudancas que precisam ser feitas.

Figura 8 - Sistema de ajuste dindmico de dificuldades

Jogador

o //‘“\ Dados n3o
Experiéncia ] . processados
F i

ajustada

%

Sistema Ajuste passivo Sistema de
do jogo do fluxo monitoramento

doandie M ades
Sistema de
analise

Fonte: CHEN (2006).

Esse modelo, no entanto, tem algumas limitagdes, também apontados por Chen
(2006). Os dados enviados pelo jogador e processados sao feitos através de mecanismos de
entrada muito limitados — dizem respeito as agcdes e ao desempenho do jogador, e nao direta-
mente ao seu estado de fluxo. Se um jogador resolver simplesmente ficar passeando pelo cena-
rio ou mesmo executar agoes “suicidas” com seu personagem apenas para diversdo, o sistema
provavelmente falhara em identificar isso como um estado de fluxo. Para suprir esse tipo de
problema, Chen (2006) propde um modelo ativo de sistema de ajuste dinamico de dificuldade
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(Figura 9). Enquanto o modelo passivo é focado no balango entre o desafio e a habilidade, o
modelo ativo propde deixar que o jogador defina seu proprio caminho para o fluxo.

Figura 9 - Modelo ativo de ajuste dindmico de dificuldade.

Desafio

Habilidades

Fonte: CHEN (2006).

Isso implica em propor uma extensa gama de atividades, em que cada individuo
fara suas escolhas conforme seus gostos e preferéncias. Esse modelo também possui a van-
tagem de se adaptar para graus diferentes de habilidade dos jogadores, desde os novatos até
0s mais experientes.

Sweetser e Wyeth (2005) apontam que os elementos do conceito de fluxo — definido
por Csikszentmihalyi (1975) como uma experiéncia tdo gratificante que as pessoas a realizam
simplesmente porgue querem, sem preocupacao com a recompensa — sao bastante préximos
dos itens em modelos de avaliagdo ja existentes para game design. Assim, desenvolveram o
GameFlow, um modelo de estudo do divertimento e satisfacéo dos jogadores composto por oito
elementos principais: concentracao, desafio, habilidades, controles, objetivos claros, feedback,
imersao e interacao social. O Quadro 3 ilustra as caracteristicas do GameFlow, relacionando-as
com as peculiaridades da experiéncia do fluxo.

As autoras apontam que o proposito do GameFlow é desenvolver um raciocinio
e entendimento acerca da diversdo nos jogos digitais. Apesar de os critérios ndo serem uma
ferramenta formal para avaliacdo por desenvolvedores, eles sdo relevantes para revisar e iden-
tificar problemas que estejam relacionados a diversdo do jogador. A partir da andlise do mode-
lo GameFlow, percebe-se que, no desenvolvimento de um jogo, as emogdes e a diversao de
quem esta jogando devem ser levados em conta. As autoras também apontam a necessidade
de concentracdo do jogador e de que ele tenha habilidades para conseguir jogar e evoluir no
jogo. Também se destacam as caracteristicas que indicam a imerséo, que se relacionam com o
envolvimento profundo caracteristico do estado de fluxo proposto por Csikszentmihalyi (1975).



Quadro 3 - Elementos do Fluxo relacionados a elementos do GameFlow

Elemento do Fluxo

Elemento do GameFlow

Uma tarefa a ser completada

O jogo

Habilidade em se concentrar na tarefa

Concentracao - critérios:
e Os jogos devem prover muitos estimulos a partir de fontes diferentes
e Os jogos devem prover estimulos que valham a pena serem correspondidos
e Os jogos devem prender a atencéo dos jogadores e fazer com que eles mantenham o foco ao longo do jogo
e Os jogadores ndo devem ser sobrecarregados com tarefas que ndo paregcam importantes
e Os jogos devem ter uma alta carga de trabalho, desde que apropriada para os limites perceptivos, cognitivos e de memaria dos jogadores
e Os jogadores ndo devem ser distraidos de tarefas nas quais eles querem ou precisam se concentrar

Equilibrio entre o nivel de habilidade e desafio (a
atividade nao deve ser demasiadamente simples ou
complexa)

Habilidades do jogador - critérios:
e Os jogadores devem ser capazes de comecar a jogar sem ler o manual
e Aprender o jogo deve ser parte da diversdo
e Os jogos devem incluir ajuda online, para que os jogadores ndo precisem sair do jogo
e Os jogadores devem ser ensinados a jogar através de tutoriais ou niveis iniciais
e Os jogos devem aumentar as habilidades dos jogadores em um ritmo apropriado, conforme eles progridem
e Os jogadores devem ser recompensados apropriadamente pelo desenvolvimento de suas habilidades e seu esforgo
e As interfaces e mecanicas do jogo devem ser faceis de aprender e usar
Desafio - critérios:
e Os desafios nos jogos devem ser correspondentes a habilidade dos jogadores
e Os jogos devem oferecer diferentes niveis de dificuldade para os jogadores
e O nivel do desafio deve aumentar conforme o jogador avanga no jogo e se torna mais habilidoso
e Os jogos devem oferecer novos desafios a um ritmo apropriado

A pessoa pode ter uma sensagao de controle sobre
suas acoes

Controle - critérios:
e Os jogadores devem ter uma sensagao de controle sobre seus personagens ou unidades, e seus movimentos e interagcdes no mundo do jogo
e Os jogadores devem ter uma sensagao de controle sobre a interface do jogo e dispositivos de entrada
e Os jogadores devem ter uma sensagao de controle sobre o andamento do jogo (iniciar, parar, salvar etc.)
e Os jogadores ndo devem ser capazes de cometer erros que os impecam de continuar jogando, e devem ter ajuda para recuperarem-se de erros
e Os jogadores devem ter uma sensagao de controle e impacto no mundo do jogo (como se suas agdes importassem e moldassem esse mundo)

e Os jogadores devem ter uma sensacgao de controle sobre as agdes e estratégias utilizadas, e de que tém liberdade para jogar da maneira que quiserem (somente
descobrindo acdes e estratégias planejadas pelos desenvolvedores)

A tarefa tem objetivos claros

Objetivos claros - critérios:
e Os objetivos principais devem ser claros e apresentados cedo
e Objetivos intermediarios devem ser claros e apresentados nos momentos apropriados

A tarefa proporciona feedback imediato

Feedback - critérios:
e Os jogadores devem receber feedback quanto ao progresso em relagdo a seus objetivos
e Os jogadores devem receber feedback imediato de suas agdes
e Os jogadores sempre devem saber seu status ou pontuagao

Elemento do Fluxo

Elemento do GameFlow

Envolvimento profundo, mas que nao gera esforco.
Reduzida consciéncia e percepgdo sobre si mesmo,
0 ambiente e a passagem do tempo

Imersao - critérios:
e Os jogadores devem se tornar menos atentos ao ambiente
e Os jogadores devem se tornar menos conscientes de si mesmos e menos preocupados com o dia a dia ou com eles préprios
e Os jogadores devem experimentar uma sensagao de tempo alterada
e Os jogadores devem se sentir emocionalmente envolvidos no jogo
e Os jogadores devem se sentir envolvidos visceralmente no jogo

(Nao existem critérios de interagéo social na teoria
do Fluxo)

Interacao social - critérios:
e Os jogos devem dar suporte a competicdo e cooperagéo entre os jogadores
e Os jogos devem dar suporte a interagao social entre jogadores (chats, etc.)
e Os jogos devem dar suporte a comunidades sociais dentro e fora do jogo

Fonte: Adaptado de SWEETSTER e WYETH (2005), (traducéo nossa).
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CAPITULO 3

DESIGN INSTRUCIONAL, APRENDIZAGEM E
INSTRUCAO

O processo de aprender detém uma complexidade muito grande. Desde aprender
como chegar no endereco de um novo restaurante, até entender como funciona a fisica quan-
tica. Existem atualmente diversas teorias sobre como ele acontece, que fatores o motivam e
influenciam. Entender como esse processo ocorre € de que maneiras ele pode ser potencializa-
do € essencial para o trabalho com games para a educacao. Neste capitulo, serdo abordadas
questoes relativas ao design instrucional, a abordagens educativas e a utilizacdo de games
como ferramenta educativa.

3.1. O DESIGN INSTRUCIONAL

O termo “instrucao” diz respeito a facilitacao intencional das condi¢cbes de aprendi-
zagem, dirigida a objetivos especificos de aprendizado: um arranjo intencional de experiéncias,
que leva o estudante a adquirir determinadas habilidades (SMITH; RAGAN, 2004). Existem dois
aspectos principais em qualquer tipo de situacao instrucional: as condicdes em que a instru-
¢ao ocorre e os resultados desejados dessa instrugdo. Como condi¢des instrucionais, segundo
Reigeluth (1999), incluem-se: a natureza do que vai ser aprendido (conceitos sdo aprendidos
de forma diferente de habilidades fisicas); a natureza do estudante (conhecimentos anteriores,
motivacao, estratégias de aprendizagem); a natureza do ambiente de aprendizagem (escola,
corporacao, ambiente doméstico); a natureza das limitagcdes para o desenvolvimento instrucio-
nal (tempo disponivel, verba, recursos). Em relagao aos resultados desejados, o autor aponta: o
nivel de eficacia, que é relativo ao quao bem a instrugao funciona (no sentido de que os obijeti-
vos do aprendizado sejam ou ndo alcangados); o nivel de eficiéncia, que € o nivel de eficacia di-
vidido pelo tempo e/ou custo da instrugéo (por exemplo, o tempo levado pelos estudantes para
resolver uma série de problemas); o nivel de apelo, que indica o quanto os alunos se sentiram
atraidos e gostaram da instrucao.

O design instrucional é a area que trabalha com o planejamento, processo e execu-
cao de ferramentas voltadas a percepcao, a compreensao e a aprendizagem de determinado
contetido ou assunto. (FILATRO, 2008). E uma modalidade de trabalho cada vez mais visada,
dada a expansdo da educacéo e a incorporagao de novas tecnologias ho campo da aprendiza-
gem, abordando os mais diversos suportes midiaticos, com especial destaque para o campo
eletronico e digital. As formas pelas quais a informacao e o conhecimento sdo comunicados,
atualmente, diferem-se dos métodos tradicionais de aprendizado presencial. Filatro (2008) defi-
ne o conceito de design instrucional:

[...] definimos design instrucional como a ag&o intencional e sistematica de ensino
que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situacdes
didaticas especificas, a fim de promover, a partir dos principios de aprendizagem e
instrucdo conhecidos, a aprendizagem humana. (FILATRO, 2008, p. 3)
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Além de um processo, o design instrucional pode ser visto como uma teoria que pro-
cura estudar os métodos instrucionais mais adequados a cada tipo de aprendizagem, conforme
seu contexto. Suas areas de abrangéncia incluem as Ciéncias Humanas (quanto a psicologia
relacionada ao processo de aprendizagem), as Ciéncias da Informacao (comunicagdes, midias
audiovisuais, gestao da informacao e ciéncia da computacao) e as Ciéncias da Administracao (em
relacdo a abordagem sistémica, gestao de projetos e engenharia de producao) (FILATRO, 2008).

Gee (2005) aponta que bons videogames incorporam bons principios de aprendiza-
gem e analisa que, em um nivel mais profundo, o desafio e a aprendizagem séo partes do que
tornam os jogos digitais motivadores e divertidos. Ele sugere 16 principios de aprendizagem que
esses jogos incorporam. A identificacao se refere ao fato de que, para aprender, o estudante
precisa se comprometer com uma visao de mundo de um fisico, ou de um marceneiro, ou de um
cientista; e os jogos digitais sdo eximios em criar personagens atrativos e interessantes. A inte-
racao diz respeito as respostas dos jogos em relagdo as agdes do jogador, e isso pode ser apro-
veitado nos conteudos educativos de forma a promover um retorno ao estudante. A producao se
refere a jogos com um roteiro aberto, em que o jogador é estimulado a construir seu mundo, seu
personagem, da mesma forma que poderia construir suas habilidades e curriculo escolar. A acei-
tacao em correr riscos se da porque os jogadores sao encorajados a correr riscos e falhar ndo
tem consequéncias definitivas, enquanto que no ambiente escolar, muitas vezes, nao existe muito
espaco para o risco, a exploracao e o fracasso. A customizacao se refere a personalizagao dos
jogos para se adequarem ao estilo de jogo e habilidades de cada jogador (como diferentes niveis
de dificuldade), e o autor destaca que o curriculo escolar customizado poderia buscar intersecoes
entre o curriculo e os interesses, estilo e desejos do estudante. A agéncia trata do sentido de con-
trole e de pertencimento das acdes e resultados do jogador, o que ndo acontece muito na escola.
Os problemas bem ordenados implicam na organizagao dos desafios de forma que os proble-
mas iniciais sao mais simples e levam ao raciocinio de como resolver questdes mais dificeis pos-
teriormente -- fato que pode ser aproveitado para a resolugao de problemas na aprendizagem. O
desafio e consolidacao sao fatores referentes a resolucao de problemas até que essa resolugao
esteja automatizada, para entdo iniciar outra classe de problemas que faz o jogador repensar seu
conhecimento; nas escolas, esse balanceamento ndao acontece com tanta frequéncia (GEE, 2005).

Os conceitos de “na hora certa” e “sob demanda” se referem a informagéo comuni-
cada ao jogador no momento certo em que sera necessaria ou sob demanda conforme o jogador
precisa dela, conceitos que deveriam ser aplicados a aprendizagem. Os significados situados
dizem respeito a associacdo de termos com agdes, imagens e didlogos nos jogos, o que potencia-
liza o aprendizado daquele termo em oposicao a ter apenas sua definicdo abstrata. A “frustracao
agradavel” define o desafio dos jogos no limite da competéncia do jogador (onde ele sente que
consegue cumprir o objetivo, mas é algo desafiador); a escola é, frequentemente, muito facil para
alguns estudantes e muito dificil para outros, ainda que dentro da mesma sala de aula. O pensa-
mento sistematico se refere ao incentivo dado pelos jogos de pensar em termos de relagoes, e
nao de fatos isolados -- e essa forma de pensamento é cada vez mais crucial. A exploragao, pen-
samento lateral e reconsideracao de objetivos sdo diferenciais apresentados pelos jogos ao
invés de seguir rapidamente em direcdo a um objetivo pré-determinado. Ferramentas inteligen-
tes e conhecimento distribuido se referem a distribuicao de informacdes entre o que o jogador
precisa saber e 0 que 0 jogo sabe automaticamente. Os times multifuncionais sdo aqueles onde
cada jogador tem uma habilidade diferente e precisa se especializar nela, ao mesmo tempo que
necessita se integrar e coordenar com os outros jogadores da equipe -- habilidades requeridas
para trabalhar em equipe e que, muitas vezes, ndo sao abordadas nas escolas. O desempenho
antes da competéncia se refere ao fato de que os jogadores podem desempenhar acdes antes
de terem uma competéncia no assunto, ao contrario de muitas escolas, que exigem que o estu-
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dante ganhe competéncia através de leituras antes de desempenhar a atividade (GEE, 2005).

Filatro delimita e descreve os eventos instrucionais, que sao “uma série de eventos
deliberadamente planejados para apoiar os processos internos de aprendizagem” (FILATRO,
2008, p. 50). Ela divide esses eventos em quatro fases: introducao, processo, conclusio e ava-
liagdo. Os eventos relativos a cada fase estao ilustrados no Quadro 4.

Quadro 4 - Eventos instrucionais divididos conforme suas fases.

Fase Eventos

e Ativar a atencao do aluno;

e Informar os objetivos de aprendizagem;
e Aumentar o interesse e motivacao;

e Apresentar a visdo geral da unidade.

Introducao

e  Recuperar conhecimentos prévios;

e Apresentar informagdes e exemplos;
Processo e Focar a atencao;

e  Usar estratégias de aprendizagem;

e Proporcionar a pratica e orienta-la;

e Fornecer feedback.

e Revisar e sintetizar;
Conclusao e Transferir a aprendizagem;
e Remotivar e encerrar.

e Avaliar a aprendizagem;
e Fornecer feedback e complementar a aprendizagem.

Fonte: Adaptado de FILATRO (2008, p. 51).

Avaliacao

As fases e seus respectivos eventos sdo, neste projeto, um referencial no processo
de construcao e avaliacdo do game design, visto que oferecem um panorama de eventos princi-
pais para a organizacao de atividades que propiciem a aprendizagem. Esse referencial tem a fi-
nalidade de analisar a aprendizagem no decorrer do jogo educativo e prever agdes passiveis de
implementacao, assim como de avaliar com mais especificidade o aprendizado do estudante.

3.2, PROCESSOS DE APRENDIZAGEM

A aprendizagem pode ser definida como “uma mudanca relativamente permanente
no comportamento, que é resultado de uma experiéncia” (KLEIN, 2009, p. 2). Conforme o autor,
€ importante observar dois aspectos desse conceito: primeiro, aprender causa uma mudanca
no potencial para um comportamento, mas ndo no comportamento em si; segundo, essas mu-
dancas nao sao sempre permanentes. Karsaklian (2000) destaca:

A aprendizagem pode ser definida com base nas mudangas que se operam
nas respostas ou tendéncias comportamentais e que sédo o resultado

da experiéncia, independente de toda a tendéncia inata. Isso inclui as
modificacdes de atitudes, de emocdes, de critérios de avaliagdo ou de
comportamentos. (KARSAKLIAN, 2000, p. 72)
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Campos (1986) aponta a diferenca entre classes de comportamento e aprendiza-
gem. As classes de comportamento se referem ao instinto, e possibilitam distinguir os efeitos
de fatores genéticos ou hereditarios do desenvolvimento do comportamento. Elas se dividem
em reflexos, instintos, estampagem e primeiras experiéncias. Os reflexos sdo comportamentos
ou respostas especificas a estimulos especificos e sdo evocados por estimulagdo sensorial
(por exemplo, movimentagao no joelho quando este € acertado por um martelo). Ja os instin-
tos referem-se a um comportamento complexo, mas sobre o qual ndo ha necessidade prévia
de aprendizagem, e sao previsiveis conforme a espécie, inflexiveis e mecanicos, com pouca
variabilidade. A estampagem, ou imprinting, é a associacdo de um padrao de comportamento
complexo com estimulos presentes na primeira vez (ou primeiras vezes) em que esse compor-
tamento ocorreu. Ja a primeira experiéncia trata de quando algo é vivenciado pela primeira vez
— como no caso de um recém-nascido — e 0 organismo nao possui referéncias para determinar
aquilo como comportamento aprendido.

Os comportamentos instintivos e os aprendidos nao sdo mutuamente excludentes,
pelo contrario. Em vez de se cogitar sobre a origem instintiva ou aprendida de um comporta-
mento, procura-se entender de que forma ambos os fatores corroboram para a producéo desse
comportamento (CAMPOS, 1986).

Ao longo do tempo, as maneiras pelas quais o aprendizado acontece foram es-
tudadas por diferentes abordagens. A natureza dessas abordagens diz respeito a processos
capazes de melhorar a qualidade dos métodos educativos e torna-los mais eficientes, a partir
da reflexdo sobre a relacao entre educador e educando, buscando os pressupostos fundamen-
tadores das situacdes de ensino e aprendizagem (PAIVA, 2008; SANTOS, 2005). A fim de com-
preender como a aprendizagem ¢é vista e correlaciona-la com o aprender no d&mbito dos jogos,
sdo tratadas a seguir as abordagens comportamentalista, construtivista e socioconstrutivista.

3.21 Abordagem comportamentalista

As teorias comportamentalistas, sobre as quais se pode apontar Skinner como des-
taque na area, trabalham com a associacao estimulo-resposta e sistema de recompensas e
punicdées como forma de condicionar o comportamento. Em suas andlises experimentais, as
teorias comportamentalistas buscam identificar classes de comportamento conforme suas ori-
gens: algumas classes, os respondentes, se originam a partir de um estimulo; outras, os operan-
tes, sdo geradas por seus efeitos no ambiente, ndo necessitando de um estimulo prévio (KLEIN,
2009; CATANIA; HARNAD, 1988).

As consequéncias de uma resposta podem, entdo, incentivar ou desestimular esse
comportamento no futuro. Tratam-se dos reforcos (positivo e negativo), que tém por objetivo
incentivar o aumento da frequéncia de um comportamento, e da punicao, que busca reduzir ou
eliminar um comportamento (CATANIA; HARNAD, 1998). No caso das teorias comportamentalis-
tas, a aprendizagem &, entao, verificada através da evidéncia externa, ou seja, o comportamento
apresentado indica o que foi aprendido. Suas implicagdes para a aprendizagem incluem rotinas
de atividades, objetivos e feedbacks claros, progressao por meio de componentes conceituais
e de habilidades e percursos individualizados (FILATRO, 2008).

Pode-se pensar a abordagem comportamentalista refletida na questdo dos jogos,
principalmente em seus elementos mais essenciais da apresentacdo da jogabilidade, para que o
jogador consiga entender com facilidade o que deve ou néo fazer durante o jogo. Por exemplo:
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ao ser atingido por um inimigo, o personagem perde pontos de vitalidade — 0 que se configura
COomo punicao, e sua intencao é que o jogador busque reduzir o comportamento de ser acertado
por um inimigo. Da mesma maneira, ao conseguir resolver um quebra-cabeca, o jogador recebe
pontos ou itens para ajuda-lo, o que funciona como reforco positivo, mostrando que resolver
enigmas daquela maneira € um comportamento que se deve repetir.

3.2.2 Abordagem construtivista

O construtivismo propde que a aprendizagem é construida por relagdes de troca. Ao
contrario das teorias comportamentalistas, que se focam nos estimulos externos, a abordagem
construtivista se preocupa com o modo como os novos conhecimentos e habilidades s&o inte-
grados pelo estudante. Nessa area, Piaget € considerado um tedrico-chave. Brooks e Brooks
(1997) apontam a relevancia do aluno dentro do processo de aprendizagem construtivista.

Buscar o ponto de vista do aluno é essencial para a educagao construtivista.
Quanto mais estudamos o processo de aprendizagem, mais entendemos quao
fundamental este principio é. Os pontos de vista dos alunos sio janelas para
dentro de seu raciocinio. O conhecimento dos pontos de vista dos estudantes
ajuda os professores a desafiarem os alunos, tornando as experiéncias na
escola contextuais e significativas. Cada ponto de vista do aluno é um ponto
de entrada instrucional assentado no portal da educagao personalizada.
Professores que operam sem consciéncia dos pontos de vista de seus alunos
frequentemente condenam os estudantes a experiéncias bobas e irrelevantes
e até a insucessos. (BROOKS; BROOKS, 1997, p. 73)

Para o construtivismo, os meios podem ser considerados os proéprios fins, visto que
as acoes utilizadas para produzir um resultado mobilizam todo um trabalho de regulagdo (MA-
CEDO, 1994). Para a aprendizagem, a abordagem construtivista implica em construcao ativa
de conceitos, problemas pouco estruturados, oportunidades para reflexdo e dominio da tarefa
(FILATRO, 2008).

O construtivismo se relaciona com jogos a medida que estes proporcionam um es-
paco que possa ser explorado, testado, examinado e compreendido. E um caso em que o jogo
age como meio para estimular o jogador a ter novas ideias, p6-las em pratica e refletir sobre
como elas se relacionam em seus modelos mentais pré-existentes (REEVE, 2012). Sdo exem-
plos os god-games?, como, por exemplo, Spore (ELECTRONIC ARTS, 2008) e SimCity 2000
(MAXIS, 1992), onde o jogador cria, respectivamente, o desenvolvimento de uma espécie de
organismo e de uma cidade.

4 - Jogos em que o jogador controla uma entidade divina/sobrenatural ou ndo controla um personagem especifico,
mas sim um “mundo”, onde as agdes e decisdes do jogador dirigem o desenvolvimento daquela populacéo.
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3.2.3 Abordagem socioconstrutivista

Na abordagem do socioconstrutivismo, cujo principal tedrico é Vygotsky, o foco da
aprendizagem encontra-se na interacdo - tanto a interacao aluno-professor, quanto a interacao
aluno-aluno (além de outros, como sociedade, familia, amizades). Vygotsky (1991) relaciona o
aprendizado e o desenvolvimento, visto que o ato de aprender desencadeia um desenvolvimen-
to na crianga e esta ligado as experiéncias pelas quais a pessoa passa.

Ele define, entao, dois niveis de desenvolvimento do aprendizado: o desenvolvimen-
to real, que determina aquilo que as crian¢as podem fazer por elas mesmas, e o desenvolvimen-
to potencial, representado pela solu¢ao de problemas feita sob a orientagcdo de um professor
ou em conjunto com outros colegas. Esse segundo caso trata da zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), que “define aquelas fun¢gdes que ainda ndo amadureceram, mas que estao em
processo de maturagéo, fungdes que amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estagio
embrionario” (VYGOTSKY, 1991, p. 65).

No socioconstrutivismo, portanto, um aspecto essencial da aprendizagem é gerar
a ZDP, estabelecida somente quando o estudante interage com outras pessoas e 0 ambiente,
desencadeando, através desse aprendizado, processos internos de desenvolvimento. Por isso,
o desenvolvimento conceitual por meio de atividades colaborativas, problemas pouco estrutu-
rados, oportunidades para discussao e reflexdo e dominio compartilhado da tarefa sao implica-
¢oes para a aprendizagem no caso dessa abordagem (FILATRO, 2008).

O socioconstrutivismo e a ZDP se conectam ao universo dos jogos a medida que
o préprio jogo faz o papel de instrutor, como em niveis de tutorial, nos quais um personagem
controlado pelo sistema do jogo, ou a prépria interface, guiam o jogador em seu percurso para
aprender como jogar. Por exemplo, no jogo Mirror’s Edge (EA DIGITAL ILLUSIONS CE, 2009),
ilustrado na Figura 10, a primeira fase € um treinamento, no qual uma personagem do game ex-
plica as acdes para o jogador, enquanto o jogador vé a personagem executando-as, para fazer
0 mesmo a seguir. Por sua caracteristica de permitir a presenca de um instrutor e sua flexibili-
dade para aplicacdo com diversos tipos de conteudo, acredita-se que a ZDP esteja em um nivel
apropriado para adaptar conteudos instrucionais ao formato de jogo digital.

Figura 10 - Personagem do jogo demonstrando as acdes para o jogador na fase de treinamento.
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Fonte: EA DIGITAL ILLUSIONS CE (2009).
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Também, as curvas de dificuldade e desafio do jogo estado ligados com a ZDP (os
topicos de desafio e balanceamento das dificuldades sdo abordados na sec¢ao 2.5). Jogos em
que a dificuldade se acentue de forma muito abrupta fardo com que os desafios estejam além
do alcance da ZDP - e nesses casos € possivel oferecer ajuda através da interface do jogo ou
controlar automaticamente a dificuldade adequada para cada jogador, de forma que ele possa
continuar a se desenvolver no jogo.

3.24 Games na educacao: aprendizagem e ludismo

Prensky (2001) criou os termos “nativos digitais” e “imigrantes digitais” como manei-
ra de designar a relagao das pessoas com a tecnologia, referindo-se as mudancas causadas no
ambito social nas novas geracgdes. Os nativos digitais cresceram convivendo com a tecnologia
de maneira ampla — computadores, videogames, celulares etc. — por toda sua vida, e, com isso,
aprenderam a processar as informacdes recebidas de maneira totalmente diferente. Gostam de
processos paralelos e multitarefa, procuram a diversao em vez do “trabalho sério” e estao acos-
tumados a receber informagdes de maneira muito rapida. Segundo o autor, nos Estados Unidos,
estudantes na faculdade passaram menos de cinco mil horas de suas vidas lendo, mas mais de
10 mil horas jogando videogames.

Do outro lado, estdo os imigrantes digitais, que sdo as geragdes que precisaram se
acostumar com a presenca da tecnologia como existe hoje. Como o0 nome indica, sao imigran-
tes, e o grau de adaptacado a essa nova realidade varia — alguns se adaptam mais facilmente,
outros menos. Segundo Prensky (2001), existe um conflito entre essas geracdes, visto que essa
nova maneira de processamento de informagdes torna a comunicacgao dificil (por vezes, quase
impossivel) entre esses dois perfis de publico.

Green e Bigum (2002) também utilizam uma terminologia bastante especifica para se
referir a essa diferenga entre as geragdes na sala de aula: os “alienigenas”. Nesse caso, tanto os
educadores quanto os estudantes, dos seus pontos de vista, veem o outro como um alienigena.
De acordo com os autores:

Tem havido [...] uma onda crescente de panico moral, cujo foco é o suposto
desvio da juventude contemporanea — ndo apenas sua diversidade ou
diferenca, mas, mais radicalmente, sua alteridade, a ameaca que isso
apresenta para o/a observador/a, para o olhar do ego, para o sujeito, para o
eu. (GREEN; BIGUM, 2002, p. 212)

Tanto Prensky (2001) quanto Green e Bigum (2002) enfatizam que a mudanca
cultural e epistemolégica envolve necessariamente mudancas em termos de escolarizacao,
pedagogia e ensino. Prensky sugere que, para melhor se comunicar com os estudantes, é
necessario reestruturar os métodos existentes, adaptando-os as linguagens que os nativos
digitais ja criaram, e cita os jogos digitais como um fenébmeno bastante relevante para a edu-
cacao, exemplificando:

Na geografia — que é bastante ignorada atualmente — ndo ha razdo para
que uma geracao que consegue memorizar mais de 100 personagens de
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Pokémon® e todas suas caracteristicas nao seja capaz de aprender os nomes,
populacdes, capitais e relacionamentos de todas as 101 nagcdes do mundo. S6
depende de como isso € apresentado. (PRENSKY, 2001, p. 5, tradugéo nossa)

Squire e Jenkins (2003) relatam que, a0 mesmo tempo em que videogames tornam-
se cada vez mais populares entre os estudantes, educadores em geral posicionam-se em duas
vias: aqueles que sao contra a utilizacdo desses jogos, por acreditar que podem fomentar atitu-
des violentas, agressividade, isolamento social etc. e aqueles que veem nesse tipo de jogo uma
poderosa ferramenta de motivagcéo e engajamento. Os autores colocam, em relagéo aos vide-
ogames na educacao, que boa parte da pesquisa na area envolve uma comparacao do ato de
jogar ao de assistir uma aula — associagcao que, frequentemente, causa resultados equivocados,
visto que cada atividade requer uma abordagem pedagogica distinta e € apropriada para tipos
diferentes de experiéncia de aprendizagem.

Culturalmente, ha uma tendéncia de considerar “trabalho” como o oposto de “jogo”.
Enquanto que “trabalho” é visto como algo com restricoes, regras e seriedade, “jogo” diz res-
peito ao divertimento, prazer, liberdade. Mas nota-se que a existéncia de regras é apontada
como um importante elemento constitutivo dos jogos em geral. Um exemplo: no jogo de golfe,
0 objetivo é acertar uma bola dentro de buracos no campo. A maneira mais facil de fazer isso
seria carregar a bola e deposita-la dentro do buraco, mas isso nao seria um jogo. Entao existem
diversas regras sobre a utilizagdo de tacos, distancia minima, pontuagdes, que é o que tornam o
jogo divertido (MCGONIGAL, 2011; CHATFIELD, 2011). Jogos sé&o, portanto, mais semelhantes
ao trabalho do que poderia parecer a primeira vista. O que os diferencia, principalmente, € uma
caracteristica comum as definicdes de jogo: a participagéo voluntaria. Ou seja, para ser diver-
tido, o ato de jogar ndo deve ser imposto, pois nesse caso perde sua esséncia e pode passar
a ser visto pelo jogador como algo semelhante a “trabalho” (SCHELL, 2008; KOSTER, 2005,
MCGONIGAL, 2011).

Essa questdo deve ser levada em conta toda vez que um jogo for utilizado em um
contexto educativo. A participacao do estudante ndo pode ser forgada. Por isso, pode-se pensar
que a proépria terminologia de “jogo educativo” pode ser considerada uma falha, pois pressupde
a questao do estudo ja na prépria nomenclatura, por trazer a palavra “educativo”. Os jogos, por
si s, ensinam, mas na maioria dos casos sao conteudos diferentes daqueles esperados pelos
curriculos escolares (SQUIRE; JENKINS, 2003).

3.24.1. Serious games

A utilizacdo de jogos digitais como elemento educativo ganha cada vez mais forca.
Nesse dmbito, a capacidade tecnoldgica e de engajamento dos games se torna um atrativo para
diversas finalidades. Surge, entdo, o termo serious games, que abrange um leque mais amplo de
jogos além daqueles voltados apenas para a educacgao formal. Michael e Chen (2006) abordam
o significado dessa expressao.

A definicdo mais simples de serious games, entdo, sdo jogos que nao possuem o

5 - Pokémon é uma marca japonesa que engloba uma série de produtos, como jogo digital e desenho animado,
onde o personagem captura, coleciona e treina diferentes criaturas, e as utiliza para batalhar contra outros.
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entretenimento, a satisfacéo, a diversdo, como seu propdsito primario. Isso ndo
significa dizer que jogos categorizados como serious games nao sao satisfatorios
ou divertidos. Isso significa apenas que ha outro propdsito, um outro objetivo, em
um sentido muito real (MICHAEL; CHEN, 2006, p. 21, tradu¢do nossa).

Os serious games abrangem ndo apenas 0s jogos que tratam de conteudo escolar
ou académico, mas englobam qualquer tipo de jogo cujo propdsito final seja outro que nao o en-
tretenimento puro e simples. Por exemplo: jogos militares, onde € possivel realizar treinamentos
de guerra a partir de simulacdes; jogos governamentais, que podem simular o governo, politicas,
acoes de cidadania etc.; jogos corporativos, que realizam algum treinamento especifico para uma
empresa ou mesmo funcionam para ambientar os funcionarios com politicas da empresa onde
trabalham; jogos para a saude, que estimulam comportamentos fisicos ou mentais saudaveis,
Como um jogo para correcado postural ou para tratamento de fobias. Um exemplo de serious game
€ o0 jogo Immune Attack (FEDERATION OF AMERICAN SCIENTISTS, 2008), ilustrado na Figura 11,
langado em maio de 2008 e construido conjuntamente pela Federagcédo de Cientistas Americanos
(FAS), Universidade do Sul da California, Universidade Brown e Escape Hatch Entertainment. Seu
objetivo é ensinar imunologia a alunos do final do Ensino Fundamental, do Ensino Médio e do ini-
cio do Ensino Superior. E um jogo de aventura, no qual o jogador controla um nanorrobd, chama-
do Nanobot, que explora o corpo de uma pessoa cujo sistema imunologico nao é funcional. Cada
fase possui um obijetivo especifico e o objetivo final é tornar o sistema imunolégico operante.

Figura 11 - Tela do jogo Immune Attack.

Hold the left button on the Mouse over a cell and click to
scan

Fonte: FEDERATION OF AMERICAN SCIENTISTS (2008).

Outro exemplo de serious game é o EteRNA (ETERNA, 2012), desenvolvido por cien-
tistas da Carnegie Mellon University e Stanford University. O jogo permite que seu jogador possa
“brincar” com estruturas de RNA, montando estruturas através da ligacao entre os nucleotideos,
os elementos basicos que compdem essa proteina. A jogabilidade ¢ feita através da resolucao
de jogos de quebra-cabeca, nos quais o jogador passa primeiramente por um tutorial para



aprender os comandos basicos, tentando montar as formas apresentadas pelo jogo, e depois
pode projetar suas proéprias estruturas, como ilustrado na Figura 12.

Figura 12 - Proteina de RNA sendo montada.

sk Tutorial 6 : Final! » Reqister
Roadmap Puzzie RNALab Community About EteRNA

Chat

Chat

mat747: oh the ref sheels is
how i seen the game from
about Iab 103 [101

Eli Fisker. Thanks for the
additional explanation [1-os puy
Eli Fisker: Right now I'm frying

F ey oLo)
ChCrahal

i

O e ©
t" 5

to open the neck files 100 i
Eli Fisker: | need a extra
program, and | think | found a
usable one p1:00 P

Eli Fisker: yay, its working 107

i
Eli Fisker: afk (1.22 ra

Please log in to chat

we
@1
1@‘
:g‘n ®

(@)
Lot o)
o(wlo

L'd (e
¢ _a
\A:ﬁ’

Fonte: EteRNA (2012).

Esses projetos de RNA sao transferidos para uma biblioteca de designs de RNA sin-
téticos e ajudam os cientistas a entender como o RNA funciona. Os jogadores que conseguem
criar as melhores estruturas podem ter suas moléculas sintetizadas — e gerar proteinas até entéao
nao existentes —, auxiliando a descobrir novas estruturas biomoleculares, mais complexas, que
podem vir a ser Uteis em areas como nanotecnologia e controle de doencas (ETERNA, 2012).
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CAPITULO 4
METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo, sdo apresentados os procedimentos metodolégicos a serem desen-
volvidos no projeto aqui proposto, com o objetivo de definir um conjunto de heuristicas para o
processo de desenvolvimento e avaliacdo de um jogo educativo.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodolégicos para o desenvolvimento desta pesquisa foram
divididos em cinco etapas principais que se encontram representadas na Figura 13.

Figura 13 - Esquema representativo da metodologia.
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Fonte: a autora.
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No planejamento, sdo determinadas as bases da pesquisa e principais aspectos. A
fundamentacéo tedrica aborda uma revisao bibliografica dos temas envolvidos. O desenvolvi-
mento inicial das heuristicas é onde um conjunto primario de heuristicas foi criado a partir da
fundamentacéao tedrica; uma série de entrevistas semiestruturadas com profissionais da area do
game design; a revisdo das heuristicas, em que elas foram avaliadas e modificadas conforme
as informacgdes resultantes das entrevistas na etapa anterior; o teste de avaliagdo, no qual um
grupo de profissionais utilizou as heuristicas para analisar um jogo educativo e, posteriormente,
avaliar esse conjunto de heuristicas; o desenvolvimento final das heuristicas, onde foram feitos
0s ajustes finais que se mostraram necessarios durante a etapa anterior.

411 Planejamento

No planejamento, foi definida a escolha do tema e a tomada de decisdes das carac-
teristicas da pesquisa. Essa é uma pesquisa que pode ser considerada de natureza aplicada,
visto que busca gerar um conhecimento para aplicacao pratica na solugao de um problema es-
pecifico — no caso, o desenvolvimento de heuristicas projetuais para jogos digitais com finalida-
de instrucional (BARROS; LEHFELD, 2000). Por tratar de um aprofundamento da compreensao
acerca dos jogos educativos, caracterizada por interpretacdo dos fenébmenos e atribuicdo de
significados, pode ser definida como qualitativa. Também, visto que a pesquisa procura enten-
der a relagdo entre os jogos digitais e o conteudo instrucional, pode-se caracteriza-la como de
ambito exploratério (PRODANOV; FREITAS, 2009).

4.1.2 Fundamentacao teorica

A fim de compreender os conceitos e caracteristicas que abrangem jogos em geral,
jogos digitais, jogos com propédsito educativo, compreender os elementos constitutivos que
tornam um jogo desafiador, identificar os principais pontos das abordagens para o aprendizado
e design instrucional, foi utilizada a técnica da pesquisa bibliografica, apresentada no segundo
e no terceiro capitulos, que constituem o referencial tedrico.

A partir desse referencial, foram estabelecidos aspectos relevantes para o desen-
volvimento das heuristicas: o contexto dos jogos, que abrange o conceito, as caracteristicas
e categorias de jogos em geral apresentam aspectos que mostram os aspectos fundamentais
de como o0 jogo se insere e € reconhecido como tal perante as pessoas; o0 gameplay - sua jo-
gabilidade, estética, narrativa, tecnologia, producao, desenvolvimento; o desafio, que aborda a
imerséo, o estado de fluxo e a diversdo do jogador. Ja no design instrucional, foram abordados
conceitos acerca de modelos para o contedudo e estruturacdo de eventos instrucionais para
apoiar os processos de aprendizagem. Foram também tratados aspectos de trés abordagens
educativas, comportamentalista, construtivista e socioconstrutivista, explicitando a proposta
de cada uma das abordagens sobre como acontece a aprendizagem e sua avaliac&o. Na abor-
dagem comportamentalista, a aprendizagem se da através da repeticao, reforcos positivos e
negativos e puni¢des; na construtivista, através da exploracéo e reflexdo sobre o tema estuda-
do; na socioconstrutivista, pela discussao e reflexdo com a ajuda de outrem, que se refletiram



53

posteriormente nas caracteristicas das heuristicas desenvolvidas inicialmente. Os conteldos
resultantes foram analisados na proxima etapa da metodologia da pesquisa.

41.3 Desenvolvimento inicial das heuristicas

O desenvolvimento inicial das heuristicas foi executado a partir das referéncias biblio-
graficas apresentadas na fundamentacéo tedrica, nos capitulos 2 e 3. Foi realizada uma revisao de
literatura, para compreender as questdes gerais que envolvem o processo de criacdo, desenvolvi-
mento e producao de um jogo. Busby, Parrish e VanEenwyk (2005) apontam quatro etapas para o
desenvolvimento de um jogo digital: primeiro, existe a pré-producao, onde sao gerados conceitos
e ideias que norteardo a construcado do jogo (sejam baseadas em uma determinada histéria, na
ideia para uma nova mecanica, na divulgacao de determinado conteudo etc.). Depois, a produ-
¢ao, onde os elementos que constituem o gameplay séo criados e montados em uma estrutura
funcional. Apds isso, passa-se para proxima fase, onde sao realizados os testes das versoes alfa
(feitos pelos membros da equipe de desenvolvimento) e beta (realizados por jogadores selecio-
nados do publico externo), para identificar os problemas existentes. Por fim, na pds-producéao, o
jogo é finalizado e disponibilizado aos consumidores. Considerando que a fungéo das heuristicas
€ possibilitar um direcionamento e avaliagdo do projeto de game design de forma rapida e barata,
nao foram englobados nesta pesquisa os testes com usuarios externos e a fase de pds-producéo,
visto que os testes sdo complementares as heuristicas e se aplicam a momentos diferentes do tra-
balho, enquanto a pés-producéo esta fora do escopo deste trabalho, ja que foram desenvolvidas
heuristicas projetuais, conforme ilustrado pela Figura 14.

Figura 14 - Areas de interesse do trabalho nas etapas da producdo de um jogo digital

TESTES
(VERSAO ALFA)

PRE-PRODUCAO |  PRODUGCAO

'~ - -> Etapas nas quais se concentra a pesquisa deste trabalho

Fonte: a autora.

Apods ter delimitado a area de abrangéncia, procurou-se pontos especificos para
cada etapa dentro do referencial tedrico, considerando sua relevancia para o cumprimento do
objetivo do trabalho. A partir disso, foram gerados diversos quadros, cada um relativo a uma
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categoria de conteudo especifico, relacionando citacdes de autores, escolhidos de acordo com
a relevancia para o conteudo em questéo. A Figura 15 mostra um exemplo e pontua como estao
estruturados os quadros de desenvolvimento das heuristicas.

Figura 15 - Exemplo de formatacao dos quadros de heuristicas.
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Fonte: a autora.

Para cada categoria, foram pesquisados no minimo dois autores. As colocagdes
mais relevantes de cada autor foram dispostas nas colunas desses quadros (que podem ser
vistos na se¢ao 5.1), onde cada linha refere-se a um topico relacionado com a categoria geral do
quadro. Na coluna final, é colocada a heuristica gerada a partir da relacdo das colocagdes dos
autores referenciados para cada tépico. Foram estabelecidos parametros a partir de carac-
teristicas dos jogos comerciais, tendo como referéncia os conteudos de design instrucional e
abordagens educativas para desenvolver, a partir destes, critérios para as heuristicas projetuais.

414 Entrevistas

Apos a estruturacao primaria das heuristicas, optou-se por executar a coleta de da-
dos com especialistas através de entrevistas em profundidade, semiestruturadas e qualitativas
— em que existe um roteiro para tratar de um tema amplo, baseado no problema de pesquisa,
e as respostas ndo podem ser previstas. A escolha pela utilizagdo desse tipo de entrevista esta
embasada em Duarte (2004):

Entrevistas sdo fundamentais quando se precisa/deseja mapear praticas,
crencas, valores e sistemas classificatérios de universos sociais especificos,
mais ou menos bem delimitados, em que os conflitos e contradigdes nao
estejam claramente explicitados. (DUARTE, 2004, p. 215)
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Segundo a autora, essa técnica permite um mergulho em profundidade ao levantar
a percepc¢ao e significado da realidade do entrevistado, permitindo uma compreensao da légica
daquele ambiente.

Os sujeitos de pesquisa selecionados para participar encaixam-se na categoria de
especialistas, definida por Duarte (2009) como pessoas da area de pesquisa académica ou
grande experiéncia/conhecimento no assunto, e que nao estejam envolvidas diretamente no
projeto de pesquisa. O perfil buscado para os entrevistados foi de pessoas que trabalham ou ja
trabalharam diretamente com o desenvolvimento e/ou producao de serious games, preferencial-
mente jogos com funcao educativa.

Foram selecionados quatro especialistas, a partir da recomendacgao de professo-
res que trabalham na area de game design e que foi possivel ter acesso direto para realizar as
entrevistas. A funcao das entrevistas com especialistas neste trabalho € de compreender como
se dao as praticas e métodos do desenvolvimento de serious games em um ambito empirico, a
fim de ter pardmetros de comparacao com a fundamentacao tedrica e perceber novas variaveis
sobre a producao desse tipo de jogos.

Para realizar o tratamento dos dados e analise dos dados das entrevistas, foi utili-
zada a orientacao de Duarte (2009), que sugere separar o conteudo em categorias, definidas
como “estruturas analiticas construidas pelo pesquisador que reunem e organizam o conjunto
de informacgdes obtidas a partir do fracionamento e da classificacdo em temas autbnomos, mas
inter-relacionados” (DUARTE, 2009, p.79). Essas categorias sdo definidas a partir do estabele-
cimento e organizacao de temas comuns, a partir da fundamentacao tedrica e consolidado no
roteiro de perguntas (esse roteiro esta disponivel no Apéndice A).

4.1.5 Revisao das heuristicas

As entrevistas realizadas na etapa anterior foram decupadas e analisadas através
da técnica de Duarte (2009), realcando os tépicos principais abordados por cada entrevista-
do, nas categorias de etapas de desenvolvimento, percepcoes sobre diversao em games,
principais preocupacoes durante o projeto, integracao do conteudo educativo, avaliacao
do conteudo proposto e planejamento do jogo para um contexto especifico. A finalidade
foi compreender, a partir do entendimento dos profissionais de game design entrevistados, as
questdes colocadas, a partir de suas vivéncias praticas de experiéncia profissional. De acordo
com as informacgdes obtidas, as heuristicas foram revisadas, onde foi possivel perceber uma
forte correspondéncia entre as falas dos entrevistados e o conteldo abordado na fundamen-
tacdo tedrica. a fim de fazer adequacdes necessarias para torna-las viaveis e alinhadas com a
realidade de quem trabalha nessa area. Uma vez revisadas, essas heuristicas foram testadas na
proxima etapa.

4.1.6 Testes de avaliacao

Os testes para avaliacdo do conjunto de heuristicas foram feitos em duas etapas.
Primeiramente, trés game designers entrevistados foram consultados e foi requerido que utili-
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zassem as heuristicas para avaliar um projeto de jogo educativo em que tivessem participado
da producédo. Antes do teste, foi recomendado a cada game designer que percorresse 0 jogo
conforme achasse mais adequado, preferencialmente no minimo duas vezes — a primeira vez,
para se ambientar com o jogo, e a segunda, para realizar a analise propriamente dita, utilizando
o conjunto de heuristicas desenvolvido como guia, inspecionando os elementos e comparan-
do-os com as heuristicas apresentadas em um formulario digital (disponivel em sua versao final
no Apéndice G), preenchendo, para cada heuristica, se aquele quesito foi atendido, atendido
parcialmente ou ndo atendido (NIELSEN, 1992; PREECE; ROGERS; SHARP, 2005). Ao final, ele
recebe um grafico indicando os resultados da analise. Depois desse procedimento, foi solicitado
que o profissional respondesse a um questionario de avaliacao sobre as heuristicas, elaborado
no formato de diferencial seméantico, que consiste em “pontuar” dois adjetivos antagbénicos
conforme o conceito que mais se aplica as heuristicas. A utilizacdo dessa técnica torna mais fa-
cil para os sujeitos de pesquisa conseguirem relacionar suas percepcdes sobre o objeto de es-
tudo aos conceitos expostos (HEISE, 1970). Os pares de conceitos antagdnicos utilizados para
cada categoria de heuristicas foram: restrito e amplo, confuso e objetivo, simples e complexo,
curto e extenso, insuficiente e suficiente, irrelevante e relevante. Também foram feitas quatro
questdes abertas, indagando se os designers acrescentariam, removeriam ou modificariam algo
nas heuristicas e se consideram que a utilizacdo das heuristicas pode contribuir para o desen-
volvimento e avaliagdo de jogos educativos (o questionario esta disponivel no Apéndice H).

41.7 Desenvolvimento final das heuristicas

No desenvolvimento final, foi feita uma analise a partir dos testes de avaliacdo, em
que foram estudados os pontos onde foi obtido sucesso na identificacdo de problemas com o
jogo, e de quais maneiras foi possivel oferecer solugcbes através das heuristicas. A partir disso,
foram feitos ajustes nas heuristicas, para preencher lacunas e solucionar problemas apontados
na avaliacdo realizada.



CAPITULO 5
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DAS
HEURISTICAS

Neste capitulo, sdo descritos e analisados os resultados obtidos através da coleta
de dados da pesquisa, cujas etapas foram destacadas no capitulo 4. O capitulo esta dividido em
desenvolvimento das heuristicas iniciais, entrevistas, adequag¢ao e métodos de aplicagcao das
heuristicas, testes e conjunto final de heuristicas.

5.1. DESENVOLVIMENTO DAS HEURISTICAS INICIAIS

A partir das relagoes estabelecidas entre as informacdes obtidas na fundamentacéao
tedrica (capitulos 2 e 3), foram geradas tabelas comparativas de conceitos, dados e orientagdes
a respeito dos diversos aspectos que envolvem a producgéo e o desenvolvimento de um jogo.
De forma a organizar e sistematizar esse conteudo, ele foi dividido em trés categorias princi-
pais: o contexto, que estabelece os elementos conceituais que definem se o jogo vai ser visto
e compreendido como um jogo; o gameplay, que abrange os aspectos funcionais e praticos
do desenvolvimento; o desafio, cujo foco € a recepcgao e reacao do jogador ao utilizar o jogo. A
Figura 16 a seguir representa essas categorias.

Figura 16 - Esquema representativo da divisao das heuristicas.

CONTEXTO :
| Equipe de
GAMEPLAY | desenvolvimento
————————— L
I
DESAFIO |

I Equipe de testes /
I Jogadores

Etapas de desenvolvi-
mento 'do projeto

B e S — — —

Fonte: a autora.

Assim, existem trés instancias, que se referem a diferentes momentos do projeto:
sua concepc¢ao inicial, relacionada ao contexto (secado 2.1) e mais abrangente, se referindo as
ideias iniciais de como o jogo vai funcionar e de que maneiras sera aplicado; seu desenvolvi-
mento, relacionado com o gameplay (secao 2.4) e que vai tratar da funcionalidade do jogo, sua



58

aparéncia, sua jogabilidade e mecanicas; e sua relagcdo com o jogador, no aspecto do desafio
(secao 2.5), que primeiramente sera avaliado pela equipe de testes. As etapas de desenvolvi-
mento do projeto comegam com o contexto, passam pela execucao pratica no gameplay e tém
seu resultado verificado no desafio, ou seja, se o jogador sente-se ou n&o impelido a continuar
jogando. Essas trés categorias principais serao detalhadas a seguir.

511 Contexto

O contexto, nas heuristicas, se refere a caracteristicas que norteiam se aquele jogo
sera percebido e aceito como tal. Para isso, buscou-se uma base tedrica que abordasse pro-
priedades e conceituagao sobre jogos em geral, conforme debatido na secao 2.1. No Quadro 5,
séo apresentadas as heuristicas referentes ao contexto dos jogos educativos.

Quadro 5 - Desenvolvimento das heuristicas de contexto.

Caillois (1990) Huizinga (2000) | Schell (2008) McGonigal (2011) Heuristicas de
contexto
E livre — nd0 é nem Atividade ou E jogado Participagéo voluntaria ® O ato de jogar pre-
pode ser obrigatério. | ocupagéo intencionalmente. | (todos conhecem e ferencialmente nao
voluntaria concordam com o deve ser algo forcado
objetivo, com as regras para os alunos na
e com o sistema de sala de aula.
feedback, e tém liberdade
para entrar ou sair do jogo
conforme sua vontade).
Acontece em Exercida dentro | X X ® O periodo para o jogo
determinados limites | de certos limites em sala de aula é
de tempo e espago de tempo e bem delimitado.
espaco
Governado por Acontece Limitado por Possui regras — ® As regras sé@o
regras — possui segundo regras | regras. limitagcGes sobre as acessiveis e de facil
convengdes que livremente maneiras como o jogador | compreensao ao
suprimem as regras | consentidas (mas pode atingir o objetivo. jogador.
comuns e estabelece | obrigatdrias)
uma nova legislacao
vélida para aquele
momento
Improdutivo — néo Dotado de um Podem criar X ® A aprendizagem nao
gera novos produtos, | fim em si mesmo | sistemas formais € apresentada como
riquezas ou e fechados principal objetivo
elementos do jogo. Os fins
educacionais sdo
consequéncia do ato
de jogar (e ndo sua
finalidade).
Faz-de-conta, Diferente da vida | Podem criar seu | X ® O jogo consegue
percepgao de uma cotidiana préprio valor criar a percepcéao de
segunda realidade ou interno um universo interno.
irealidade
X X Solucionar Tem um objetivo — o ® O(s) objetivo(s)
problemas, resultado que os do jogo sdo claros
com um viés de | jogadores desejam obter e relacionados
diversao aos objetivos
pedagogicos.

Fonte: a autora.
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A primeira heuristica, “O ato de jogar preferencialmente nao deve ser forcado para os
alunos na sala de aula”, aponta que os jogadores devem ter participacado espontanea, baseado
nos conceitos de atividade ou participagao voluntaria (HUIZINGA, 2000), de que um jogo deve
ser livre (CAILLOIS, 1990), deve ser jogado intencionalmente (SCHELL, 2008) e de participagao
voluntaria (MCGONIGAL, 2011). A heuristica “O periodo para o jogo em sala de aula € bem deli-
mitado” refere-se aos limites de tempo e espaco que demarcam o jogo em um momento a parte,
conforme conceituado por Huizinga (2000) e Caillois (1990). Ja “As regras sdo acessiveis e de
facil compreensao ao jogador” se refere ao conjunto de convengdes que coordenam o jogo,
sobre as quais Huizinga (2000) aponta que devem ser obrigatérias e livremente consentidas;
Caillois (1990) explica que 0 jogo possui regras que suprimem as regras comuns para aquele
momento; Schell (2008) e McGonigal (2011) falam que as regras sao fatores limitantes sobre ma-
neiras como o jogador pode atingir seu objetivo. As heuristicas “A aprendizagem nao é apresen-
tada como principal objetivo do jogo” e “Os fins educacionais sdo consequéncia do ato de jogar
(e nao sua finalidade)” destacam a importancia de utilizar o jogo como uma plataforma através
da qual uma das consequéncias sera o ato de aprender, que se relaciona com a proposta da
Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky (1991), que foi tratada na secdo 3.2.3, e com os
conceitos de que o jogo deve ser dotado de um fim em si mesmo (HUIZINGA, 2000) e improdu-
tivo (CAILLOIS, 1990), e um sistema formal e fechado — ou seja, ndo possui uma ligagcao ébvia
e direta com o conteudo instrucional (SCHELL, 2008). Em “O jogo consegue criar a percepgao
de um universo interno”, ressalta-se que o jogo deve ser capaz de diferenciar-se da realidade,
gerando um ambiente imersivo, diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2000), com um aspecto
de faz-de-conta (CAILLOIS, 1990), e com seu proéprio valor interno (SCHELL, 2008). Ja a heuris-
tica “O(s) objetivo(s) do jogo sao claros e relacionados aos objetivos pedagdgicos” propde uma
aproximacao através de uma abordagem construtivista, onde a aprendizagem ocorre a medida
que o jogador explora, descobre e constréi sua trajetéria em busca do objetivo do jogo.

5.1.2 Gameplay

O gameplay diz respeito as caracteristicas praticas — ou seja, o produto “jogo” em si,
e todos os aspectos que a ele se relacionam. A fim de alcancar essa abrangéncia, as heuristicas
de gameplay foram subdivididas conforme as categorias apresentadas por Schell (2008) e ja de-
talhadas na secéo 2.4: estética, mecanicas, narrativa e tecnologia. Cada uma dessas categorias
sera vista detalhadamente a seguir.

51.3 Estética

As heuristicas referentes a estética dizem respeito a elementos visuais e sonoros do
jogo, que sdo capazes de proporcionar o clima, estilo e ambientacdo no qual esse se passa.
Essas heuristicas foram subdivididas em design de personagens, cenario e audio, a fim de dar
conta dos ambitos referentes a essa questao, conforme abordado na secao 2.4.1. Foram bus-
cadas referéncias especificas que abordassem cada um dos assuntos, que podem ser vistas
nos quadros 6, 7 e 8.



Quadro 6 - Heuristicas de design de personagens.

ser tridimensional:
fisico, sociolégico e
psicolégico.

experiéncias de
vida, objetivos

Sheldon, 2004 Isbister, 2006 luppa; Borst, 2007 | Outros Heuristicas de design
de personagens
Personagem deve | X Motivacéo, X Os personagens

principais tém
motivagdes, objetivos,
cultura, aparéncia,
relacionados com seu
contexto.

A aparéncia do
personagem é
definida pela sua
personalidade e
papel no jogo, mas
também pode ser
crucial na definicao
de sua histéria.

Pessoas tendem
a responder a
estereotipos.
Personagens

com aparéncia
mais infantil
(olhos grandes,
sorriso, rosto
redondo) parecem
mais amigaveis

e préximos,

mas menos
“respeitaveis” que
seu oposto.

Personagem deve

estar relacionado com

o conceito e estilo
do jogo (Fransom,
Thomas, 2007)

A aparéncia dos
personagens esta
relacionada com
seu contexto e
personalidade.

O passado,
ambiente e a
cultura dos
personagens fazem
com que suas
agOes sejam postas
em perspectiva. E
importante ndo se
perder em detalhes
demais, que nao
sejam relevantes ao
personagem.

E muito importante
pesquisar as
diferentes culturas,
conflitos, para um
entendimento mais
rico do ambiente
do personagem.

Apresentar uma
diversidade
cultural maior dos
personagens é
oportunidade para
a pessoa aprender
a lidar com isso na
vida real (e quebrar
com possiveis
esteredtipos)

O ambiente cultural

e o0 passado dos
personagens cria
oportunidades

de aprendizado e
entendimento de
situacdes ligadas ao
conteudo instrucional

A personalidade,
0s aspectos
psicologicos do
personagem, nao
sdo explicados

por ele, mas sim
demonstrados

em sua agdo, sua
postura, suas falas,
e desenvolvidos ao
longo do jogo

As falhas e
dificuldades do
personagem
auxiliam o jogador
a aprender a lidar
com situagdes com
mais complicagdes
além das de sua
personalidade,
fazendo com que
seja mais facil para
ele lidar depois com
situacdes reais

Os aspectos
interativos devem
ser levados em
consideragéo para
o desenvolvimento
de um personagem
— por exemplo, sua
personalidade ser
moldada conforme
suas acdes no
decorrer do jogo
(Newman, 2009)

Os personagens
mostram sua
personalidade nas
acoes, postura e falas.
As dificuldades dos
personagens auxiliam
0 jogador a lidar com
situagcdes complicadas.

Utilizar as emocdes
e reagdes do
personagem

para incentivar
sentimentos
positivos e
minimizar
negativos.

X

X

As demonstracdes
de emocéo do
personagem sao
capazes de auxiliar
no engajamento e
motivacao.

Fonte: a autora.

O Quadro 6 trata das heuristicas de design de personagens. A heuristica “Os per-
sonagens principais tém motivagdes, objetivos, cultura, aparéncia, relacionados com seu con-
texto” enfatiza a necessidade de estabelecer uma tridimensionalidade para o personagem,
elaborando suas experiéncias, objetivos, cultura, aparéncia e personalidade (SHELDON, 2004;
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IUPPA; BORST, 2007). Acerca do aspecto fisico, a relagao entre a aparéncia do personagem e
sua personalidade, sua histéria e funcéo é bastante relevante para o conceito e estilo do jogo
(SHELDON, 2004; FRANSOM; THOMAS, 2007), e ¢ feita através de tracos fisicos que denotem
as caracteristicas desejadas, como por exemplo, através do emprego de estereétipos (ISBIS-
TER, 2006), resultando na heuristica “A aparéncia dos personagens esta relacionada com seu
contexto e personalidade”. Ja a heuristica “O ambiente cultural e o passado dos personagens
cria oportunidades de aprendizado e entendimento de situacdes ligadas ao conteudo instru-
cional” se baseia em um entendimento mais aprofundado do passado, ambiente e cultura dos
personagens, colocando os acontecimentos em perspectiva e criando oportunidades de expe-
rimentar essas vivéncias (ISBISTER, 2006; SHELDON, 2004, IUPPA; BORST, 2007).

Quadro 7 - Heuristicas de cenario.

Heuristicas de Cenario

Oxland, 2004

Schuytema, 2008

Observe o cenario como um todo, com
seus elementos no lugar. Ele tem ritmo?
Tem um andamento consistente? Tem
um valor crescente? Se existem espagos
que nao tém funcao, melhor apaga-los
ou diminui-los.

O ambiente é o mundo do game e faz
mais para cimentar (ou destruir) a ficgdo
do game para o jogador do que qualquer
outra coisa. Vocé deve variar o clima

do ambiente para manté-lo visualmente
interessante para os jogadores (ninguém
quer jogar um game inteiro em campos
verdes uniformes) e alerta-los para
alteracdes no universo do game.

Os ambientes do jogo
possuem variacdes que
contribuem para o clima e
a imerséo.

Se perder em labirintos repetitivos,
tuneis e florestas néo é divertido. Vocé
pode estar pensando que dar um mapa
ao jogador vai tornar o jogo muito facil.
Se esse for o caso, provavelmente é
porque estéo faltando desafios no jogo,
n&o porque o jogador estd informado de
sua localizacéo.

Em um game, os jogadores ficam
sedentos por desafios e orientagdes.
Eles querem saber o que fazer a seguir.
Embora os jogadores queiram ter
liberdade de escolha, eles também
querem entender 0 que se espera deles
e como e onde devem proceder.

Os cenarios sdo capazes
de orientar o jogador para
entender o que se espera
deles.

O jogador consegue

se localizar dentro do
ambiente do jogo.

X

Idealmente, um ambiente de game
parece “natural”, seja em uma colina,
um mapa da WWII da Europa ou os
corredores plasticos e fluorescentes de
uma estagéo espacial do futuro.

O ambiente do jogo parece
adequado e natural, de
acordo com a estética
geral e a proposta do jogo.

Fonte: a autora.

O Quadro 7, que trata das heuristicas de cenario, se refere ao ambiente onde o jogo
acontece. A heuristica “Os ambientes do jogo possuem variagdes que contribuem para o clima
€ a imersao” se refere a forma como os ambientes sdo constituidos, de acordo com os questio-
namentos de Oxland (2004) sobre a atencao acerca do cenario, ritmo e a existéncia de espagos
nao funcionais, bem como de Schuytema (2008), que declara que o clima do ambiente de jogo
deve ser variado, servindo, também, para alertar o jogador de alteragbes nesse universo. Ja
as heuristicas «Os cenarios sdo capazes de orientar o jogador para entender o que se espera
deles» e «O jogador consegue se localizar dentro do ambiente do jogo» foram desenvolvidas
a partir das declaragdes de Oxland (2004) e Schuytema (2004) de que a localizacdo € um fator
relevante, e deixar o jogador confuso, sem saber o que fazer a seguir, pode ser prejudicial ao
engajamento deste. Também, Schuytema (2004) aponta que um cenario de jogo deve parecer
natural, adequado conforme sua narrativa e objetivos, resultando na heuristica “O ambiente do
jogo parece adequado e natural, de acordo com a estética geral e a proposta do jogo”.
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Oxland, 2004

Schuytema, 2008

Heuristicas de Cenario

Observe o cenario como um todo,
com seus elementos no lugar. Ele
tem ritmo? Tem um andamento con-
sistente? Tem um valor crescente?
Se existem espacos que ndo tém
fung@o, melhor apagéa-los ou dimi-
nui-los.

O ambiente é o mundo do game e
faz mais para cimentar (ou destruir)

a ficcdo do game para o jogador do
que qualquer outra coisa. Vocé deve
variar o clima do ambiente para man-
té-lo visualmente interessante para
os jogadores (ninguém quer jogar um
game inteiro em campos verdes uni-
formes) e alerta-los para alteragbes
no universo do game.

® Os ambientes do jogo possuem
variagdes que contribuem para o
clima e a imerséo.

Se perder em labirintos repetitivos,
tuneis e florestas néo é divertido.
Vocé pode estar pensando que dar
um mapa ao jogador vai tornar o
jogo muito facil. Se esse for o caso,
provavelmente é porque estdo fal-
tando desafios no jogo, ndo porque
o jogador esté informado de sua
localizagéo.

Em um game, os jogadores ficam
sedentos por desafios e orientacdes.
Eles querem saber o que fazer a
seguir. Embora os jogadores quei-
ram ter liberdade de escolha, eles
também querem entender o que se
espera deles e como e onde devem
proceder.

® Os cenarios sao capazes de
orientar o jogador para entender
0 que se espera deles.

® O jogador consegue se localizar
dentro do ambiente do jogo.

X

Idealmente, um ambiente de game
parece “natural”, seja em uma colina,
um mapa da WWII da Europa ou os
corredores plasticos e fluorescentes
de uma estacgéo espacial do futuro.

® O ambiente do jogo parece ade-
quado e natural, de acordo com
a estética geral e a proposta do
jogo.

Fonte: a autora.

As heuristicas de audio, apresentadas no Quadro 8, sdao “O audio do jogo é capaz
de comunicar a emogao desejada para a cena” e “O audio é capaz de aumentar a imersao do
jogador”. Elas se baseiam nos conceitos de Isbister (2006), de que os efeitos da voz demons-
tram o que esta acontecendo no sistema nervoso da pessoa, e de Irish (2005), de que o tom,
o sentimento e a diregcdo da musica podem conduzir o jogador. Também, luppa e Borst (2007)
apontam que o audio pode aumentar significativamente a imersao e amplitude pedagdgica.

514 Mecanicas

As heuristicas de mecénicas do jogo englobam processos e elementos relativos a
jogabilidade e a estruturas que compdem o jogo, de acordo com o que foi discutido na secédo
2.4.2. Essas heuristicas foram divididas em design de niveis, design de enigmas e feedback, e
estdo apresentadas nos quadros 9, 10 e 11.
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Rouse, 2004

Feil, Scattergood,
2005

Pardew, 2005

Schuytema, 2008

Heuristicas de design
de niveis

Niveis bem proje-
tados sao estru-
turados de forma
que a dificuldade
e a tenséo se ele-
vam até o fim do
nivel, onde uma
mini-resolucéo
acontece.

O jogo usa desa-
fios e pausas para
estabelecer ritmo e
andamento. Um jogo
bem balanceado se-
gue um fluxo; tenséo
e relaxamento se
seguem para condu-
zir o jogador.

O layout do jogo
indica localizacao
de personagens e
objetos. E impor-
tante posicionar
bem os objetos

€ personagens
porque eles sédo
elementos inte-
rativos do jogo e,
por exemplo, um
jogo com inimigos
demais e sem re-
cursos sera muito
dificil.

Um game de qualida-
de apresenta ao joga-
dor uma variedade de
desafios e experién-
cias, com obstaculos
que exigem habilida-
des de acéo, mistura-
do com enigmas que
exigem habilidades
mentais tem mais pro-

babilidade de sucesso.

® O jogo possui ritmo e
andamento capazes
de conduzir o jogador
através de suas eta-
pas.

® A localizagéo de itens,
inimigos e desafios
esta balanceada
conforme um nivel de
dificuldade aceitavel
para o jogador.

® As etapas do jogo
misturam tipos dife-
rentes de enigmas.

jogando, o joga-
dor quer entender
quais acdes sao
possiveis e quais
nao s3o. Ele ndo
precisa ver imedia-
tamente que acoes
s80 necessarias
para resolver uma
situacdo, mas pre-
cisa entender que
acdes ele pode to-
mar e quais estéo
fora do gameplay
do jogo.

claramente as areas
onde o jogador ndo
pode ir. N&o coloque
nada interessante
fora do limite do
jogo, a fim de ndo
frustrar o jogador
que possa ficar pro-
curando como che-
gar naquele lugar.

Como um jogo é Depois do jogador X X ® Os niveis do jogo
dividido em niveis | terminar de derrotar sdo projetados para
tem um grande todos os inimigos permitir um descanso
impacto no fluxo em um nivel, ele entre as etapas mais
do jogo. Os jo- pode descansar por dificeis.

gadores normal- um tempo se sentin-

mente jogam um do seguro, até partir

nivel por vez. Se para o préximo nivel

0s pais chamam a

crianca para jantar

durante o jogo,

é provavel que

ela peca para “s6

terminar aquele

nivel”.

Enquanto esta Sempre marque X X ® O jogador compreen-

de quais acoes ele
pode executar no de-
correr do jogo e quais
estdo fora do escopo
do gameplay.

® As areas que o joga-
dor ndo tem acesso
séo bem delimitadas.

® Lugares/agdes inaces-
siveis e fora do game-
play séo facilmente
compreendidos como
tal.

Fonte: a autora.

O Quadro 9 traz as heuristicas de design de niveis. A heuristica “O jogo possui
ritmo e andamento capazes de conduzir o jogador através de suas etapas” € baseada nos
conceitos de Feil e Scattergood (2005), que apontam que um ritmo bem balanceado segue
um fluxo de tenséo e relaxamento, assim como Rouse (2004) diz que niveis bem projetados
sao estruturados de forma a aumentar a dificuldade e a tensao em seu decorrer. A heuristica
“A localizagao de itens, inimigos e desafios esta balanceada conforme um nivel de dificuldade
aceitavel para o jogador” relaciona questdes relativas ao ambiente com as mecanicas, ja que
o posicionamento de objetos e personagens no cenario influi na dificuldade do jogo — muitos
inimigos e poucos recursos torna um nivel mais dificil (PARDEW, 2005). Ja a heuristica “As
etapas do jogo misturam diferentes tipos de enigma” diz respeito tanto ao balanceamento en-
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tre o fluxo de tensao e relaxamento (FEIL; SCATTERGOOD, 2005) quanto a ideia de que uma
variacdo de enigmas que exigem diferentes tipos de habilidade (fisicas, cognitivas, mentais,
etc.) torna um jogo mais interessante (SCHUYTEMA, 2008). A heuristica “Os niveis do jogo
sao projetados para permitir um descanso entre as etapas mais dificeis” deriva dos conceitos
de que um tempo de descanso faz o jogador se sentir mais seguro (FEIL; SCATTERGOOD,
2008) e de que os jogadores costumam jogar um nivel por vez (ROUSE, 2004). As heuristicas
“O jogador compreende quais acdes ele pode executar no decorrer do jogo e quais estao fora
do escopo do gameplay”, “As areas que o jogador ndo tem acesso sdo bem delimitadas” e
“Lugares/agdes inacessiveis e fora do gameplay sédo facilmente compreendidos como tal» tém
por diretriz as ideias de Feil e Scattergood (2004), que apontam a necessidade de demarcar
claramente as areas onde o jogador ndo pode ir € evitar a colocagéo de objetos que possam
parecer interessantes fora do limite do jogo. Também, conforme Rouse (2004), o jogador pre-
cisa entender quais acdes sdo possiveis e quais ndo sdo enquanto esta jogando, compreen-
dendo o que esta fora do gameplay daquele jogo.

O Quadro 10 descreve as heuristicas de enigmas. A primeira heuristica, “Os enigmas
do jogo devem ser identificados como enigmas e com facilidade”, indica a clareza com a qual
0s enigmas devem ser projetados, a fim de que o jogador nao fique vagando sem saber o que
fazer a seguir e entenda facilmente o objetivo para resolver aquele enigma (SCHUYTEMA, 2008;
LUBAN, 2002; SCHELL, 2008). A heuristica “O jogador deve compreender imediatamente o pri-
meiro passo que deve dar para resolver os enigmas” complementa a heuristica anterior, ou seja,
nao basta apenas identificar o enigma — o jogador deve ser capaz de desenvolver alguma acao
inicial no intuito de resolvé-lo, de forma a criar interesse em manipular aquele enigma por parte
do jogador. A dificuldade deve se focar ndo em o que fazer, mas sim em como fazer (SCHUYTE-
MA, 2008; FEIL; SCATTERGOOD, 2005; SCHELL, 2008).

Em relac&o a resolugdo do enigma pelo jogador, foram criadas duas heuristicas:
“Os enigmas parecem possiveis de serem solucionados pelo jogador” e “O jogo possui me-
canismos de auxilio ao jogador na resolugcao dos enigmas”, embasadas nos conceitos de
Schuytema (2008) de que a solugao de um enigma deve parecer possivel ao jogador; Schell
(2008), de dar um sentido de que € possivel resolver o enigma (por exemplo, mostrando o
progresso visivel); Bates (1997), de que um enigma deve ser possivel de ser solucionado na
primeira vez, e o jogo da pistas para sua resolucao; e Luban (2002), de que o auxilio ao joga-
dor na resolucao dos enigmas é uma maneira de manter o interesse deste no jogo, visto que
nao saber que ac¢des tomar pode levar a desisténcia. Também, a heuristica “A resolucéo de
alguns enigmas proporciona pistas e ensina sobre maiores enigmas do jogo” se relaciona com
as ideias de Schell (2008) sobre uma estrutura piramidal, onde uma série de enigmas peque-
nos da uma pista para resolver um enigma maior, dos “microenigmas” que ensinam algo sobre
enigmas maiores, de Schuytema (2008), e da projecado de enigmas de forma que a solucdo de
um fornece pistas sobre outro, de Luban (2002). As heuristicas “O jogador consegue resolver
0s enigmas sem perder o jogo” e “O jogo oferece maneiras de reiniciar os enigmas caso o0s
complete incorretamente” se referem a nao forcar a morte do jogador como um requisito ne-
cessario (deve ser possivel completar um jogo sem nunca precisar comecgar de novo) e, caso
seja possivel completar incorretamente um enigma, o jogo deve oferecer maneiras de reinicia
-lo (BATES, 1997; SCHUYTEMA, 2008).

Ja a heuristica “A dificuldade dos enigmas € variada e aumenta gradualmente”
aborda a questao do balanceamento dos graus de dificuldade, onde é recomendado variar o
escopo e a profundidade dos enigmas, bem como aumentar a dificuldade gradualmente das
acoes necessarias para resolver cada enigma (SCHUYTEMA, 2008; SCHELL, 2008). Igual-
mente relacionadas com a dificuldade estdo as heuristicas “Os elementos necessarios para
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resolver os enigmas podem ser encontrados com facilidade pelo jogador”, “O jogo oferece
pistas e dicas para o jogador” e “Os elementos necessarios para resolver os enigmas séo
sempre acessiveis ao jogador”, que foram desenvolvidas a partir das ideias apresentadas por
Feil e Scattergood (2005), quando apontam que um enigma sempre deve ser passivel de reso-
lucdo, ou seja, ndo é possivel perder elementos essenciais para isso. Essa ideia é corroborada
por Schuytema (2008), onde o autor indica que nédo se deve destruir a chance de um jogador
resolver o enigma porque perdeu uma pista ou peca vital, e por Bates (1997), que aponta ou-
tro aspecto capaz de tornar impossivel chegar a solugao: a chamada “cacada ao pixel”, onde
um objeto na tela é tado pequeno ou discreto que passa facilmente despercebido. A heuristica
“O jogo oferece a possibilidade de dar a resposta dos enigmas, caso o jogador ndo consiga
resolver” se relaciona com a ideia de que é possivel oferecer ajuda externa, e como um ultimo
recurso, poder pular o enigma (LUBAN, 2002) e que para algumas pessoas, ver a solugéo é
quase tao satisfatorio quanto resolver por conta prépria, € se o0 jogador se empenhou naquele
enigma, é possivel apresentar a resposta sem grandes prejuizos (SCHELL, 2008). Ainda rela-
cionado as dificuldades, esta a enigma “O jogo néo utiliza dificuldades e pressdes artificiais
em seus desafios”, que se refere a ligar os efeitos a suas causas — por exemplo, inserir um
limite de tempo arbitrario e ndo relacionado com o enigma em questao, apenas para aumentar
de forma artificial a dificuldade do jogo (SCHUYTEMA, 2008; BATES, 1997).

Em relacdo a natureza dos enigmas, foram desenvolvidas as heuristicas “O jogo
combina enigmas e atividades que envolvem mais acao” e “O jogo oferece mais de um enigma
simultaneamente”, de acordo com o que € exposto por Schell (2008), que alerta sobre a proba-
bilidade de um jogador abandonar o jogo caso nao consiga progredir, e uma maneira de contor-
nar essa situagcao seria apresentar diversos enigmas de diferentes tipos — assim, caso o jogador
se canse de um, pode resolver outro. Feil e Scattergood (2005) também dissertam sobre combi-
nar os desafios para tornar um gameplay mais complexo — unindo, por exemplo, um desafio de
tempo com um de destreza, ou um desafio de controle de recursos com um de conhecimento,
assim como indica Schuytema (2008), que sugere misturar enigmas de raciocinio com ativida-
des que envolvam agao. A heuristica “Os enigmas parecem naturais ao ambiente e género do
jogo” diz respeito a desenvolver enigmas coerentes com os outros aspectos apresentados, se
encaixando naturalmente na narrativa do jogo ao dar a oportunidade de aprender mais sobre as
pessoas e o ambiente, amplificando a historia e mantendo ou aumentando a imersao do jogador
(SCHUYTEMA, 2008; BATES, 1997; FEIL; SCATTERGOOD, 2005); LUBAN, 2002).

O Quadro 11 descreve as heuristicas de feedback do jogo. A primeira heuristica, “O
universo do jogo é capaz de comunicar feedbacks importantes para o jogador, sem depender
da interface”, tem como base o conceito de Rouse (2004) de que comunicar dados através do
universo do jogo faz com que sejam compreendidos de forma mais facil e agil. A heuristica “Os
personagens conseguem dar um feedback ao jogador através da expressao de suas emogoes”
se refere a um tipo especifico de feedback pelo universo do jogo, em que o jogador investiga as
feicbes dos personagens em busca de suas emocgdes e respondem involuntariamente, mimeti-
zando expressoes similares (ISBISTER, 2006). Em outro nivel, esta a interface do jogo, que pode
ser relativamente simples, como uma representacao grafica do niumero de vidas restantes e a
pontuacéo, ou complexo, como varios menus, botdes e dados de personagens (ROUSE, 2004),
gerando a heuristica “A interface é capaz de comunicar as informagdes que nao podem ser in-
clusas dentro do universo do jogo”. Ja as heuristicas “Para cada acéo possivel, o jogo apresenta
alguma resposta ao jogador”, “Os erros do jogador sdo comunicados com clareza pelo sistema
do jogo” e “O feedback do sistema € apresentado de forma clara, direta e simplificada” dizem



Quadro 10 - Heuristicas de puzzles/enigmas.

veja o desafio, mas também o entenda o
suficiente para dar o primeiro passo para
resolvé-lo.

o que fazer, mas sim em como fazé-lo.

enigma que faca com que o jogador se
interesse em manipular.

Bates, 1997 Luban, 2002 Feil, Scattergood, 2005 Schuytema, 2008 Schell, 2008 Heuristicas de puzzles/ enigmas

X Garanta que o jogador pode achar X Deixe claro que um obstaculo &, na verda- | Faga o objetivo ser entendido facilmente. ® Os enigmas do jogo devem ser iden-
facilmente os enigmas. Evite de todas de, um enigma a ser resolvido. Se os jogadores ndo sabem o que devem tificados como enigmas e com facili-
as formas que o jogador fique vagando fazer, rapidamente perdem o interesse. dade.
sem saber o que fazer a seguir.

X X Vocé quer que o jogador ndo somente N&o faca os jogadores lutarem para saber | Faca o enigma ser facil de iniciar. Crie um ® O jogador deve compreender imedia-

tamente o primeiro passo que deve
dar para resolver os enigmas.

acao, os jogos devem seguir uma linha.

Nao quebre o ritmo de uma sequéncia
de acdo com um jogo que requer con-
centracéo.

combinados para tornar um gameplay
mais complexo. Um desafio de tempo
pode ser combinado com um de destreza;
um desafio de controle de recursos pode
ser combinado com um desafio de conhe-
cimento.

atividades que exigem habilidades de
acéo.

Caso o jogador ndo consiga progredir, é
possivel que abandone totalmente o jogo.
Isso pode ser contornado dando diversos
enigmas diferentes ao mesmo tempo e,
assim, se o jogador cansar de tentar um
deles, pode resolver outro.

Um jogador, teoricamente, deve ser Auxilie o jogador na resolugdo dos X Faca que a solugdo do enigma parega Dé um sentido de que é possivel resol- ® Os enigmas parecem possiveis de
capaz de resolver qualquer enigma na enigmas. Varios jogadores perdem o possivel para o jogador. ver. Se os jogadores suspeitarem que seu serem solucionados pelo jogador.
primeira vez que o encontra, somente interesse em um jogo quando ndo con- enigma nao é possivel de ser resolvido, ® O jogo possui mecanismos de auxilio
pensando o suficiente. O jogo dé& pistas | seguem resolver um enigma. véao ter medo de estar perdendo seu tem- ao jogador na resolugdo dos enigmas.
para a resolugcdo dos enigmas, e ndo po. Mostrar o progresso visivel € uma boa

espera até o final para dar informagdes maneira de fazer isso, assim como mostrar

importantes. de maneira clara que seu enigma tem uma

solucgéao,

X Projete os enigmas de forma que re- X Quando possivel, apresente “microenig- Uma estrutura piramidal dos enigmas au- ® A resolucao de alguns enigmas pro-
solver um da pistas sobre outro. Como mas” que ensinam algo sobre enigmas menta o interesse: uma série de enigmas porciona pistas e ensina sobre enig-
€ impossivel saber qual enigma o jo- maiores futuros no game. pequenos, em que cada um da uma pista mas maiores do jogo.
gador ndo vai conseguir resolver, dé a para resolver um enigma maior.
opc¢ao de ele tentar outro e, caso resol-
va, consiga uma pista para o primeiro.

Idealmente, um jogador deveria ser ca- X X Nao force a morte do jogador como um X ® O jogador consegue resolver os enig-

paz de completar um jogo sem nunca requisito para aprender a resolver um enig- mas sem precisar perder o jogo.

precisar comegar de novo. E importante ma. ® O jogo oferece maneiras de reiniciar os
evitar enigmas em que a morte do jo- Se um enigma pode ser completado incor- enigmas caso os complete incorreta-
gador é uma condig¢&o para conseguir retamente, oferega um modo sensato de mente.

resolvé-lo. reiniciar o enigma.

X X X Varie o escopo e a profundidade dos enig- | A maioria dos enigmas é resolvida através ® A dificuldade dos enigmas é variada e

mas em um game. de pequenas ag¢des que culminam na reso- aumenta gradualmente.
lugdo. Aumente a dificuldade dessas ag¢des
gradualmente.

As vezes, um objeto importante aparece | X Os desafios sempre devem ser possiveis N&o destrua a chance de o jogador re- X ® Os elementos necessarios para resol-

tdo pequeno na tela que é facilmente de serem resolvidos. Isso parece 6bvio, solver um enigma porque ele perdeu uma ver os enigmas podem ser encontra-

néo percebido pelo jogador. Com isso, o mas inadvertidamente é possivel criar pista ou pega vital do inventario anterior- dos com facilidade pelo jogador.

enigma se torna uma “cagada ao pixel”. desafios impossiveis. Por exemplo, se o mente ao game. ® O jogo oferece dicas e pistas para o

jogado precisa de um determinado objeto jogador.

para tgrminarlo desafio e esse objetq € ® Os elementos necessarios para resol-
torna, inacessivel, o desafio se torna im- ver os enigmas sdo sempre acessiveis
possivel. ao jogador.

Os efeitos devem sempre estar ligados X X Nao crie presséao artificial para os jogado- | X ® O jogo nao utiliza dificuldades e pres-

as causas. Os eventos ndo devem acon- res quando eles estiverem resolvendo um sbes artificiais em seus desafios.

tecer porque o designer decidiu que é enigma

hora de acontecerem.

X Ajuda externa pode ser oferecida, se X X Para algumas pessoas, ver a solugéo do ® O jogo oferece a possibilidade de dar
0 jogo determinar que o jogador ndo problema é quase tao satisfatério quanto a resposta dos enigmas, caso o joga-
consegue resolver um enigma em par- resolvé-lo por conta propria. Se o jogador dor ndo consiga resolver.
ticular. Como um ultimo recurso, o jo- ficou um bom tempo envolvido na resolu-
gador pode ter um numero limitado de ¢ao, ele se sente satisfeito meramente ven-
vezes em que ele pode pular o enigma. do ou ouvindo a resposta.

X Se o jogo alterna entre investigacao e Na maioria dos jogos, os desafios sdo Quando possivel, misture enigmas com Os enigmas fazem o jogador parar e pensar. | ® O jogo combina enigmas e atividades

que envolvem mais acéo.

® O jogo oferece mais de um enigma
simultaneamente.

Os melhores enigmas se encaixam na-

turalmente na histéria e ddo ao jogador
a oportunidade de aprender mais sobre
as pessoas, o ambiente e o mundo que
estdo explorando.

Muitas vezes, o universo dos jogos sao
ricos e imersivos, portanto os enigmas
nao devem quebrar a ilusdo do jogador
de estar nesse mundo.

Nao é adequado apresentar desafios que
estejam muito distantes das raizes do
jogo. Colocar um enigma muito deslocado
do género do jogo vai deixar o jogador
confuso e dificultar a imerséo.

Um enigma deve parecer natural no game,
como se fizesse parte dele.

Um enigma deve amplificar a histéria ou o
tema do game.

X

® Os enigmas parecem naturais ao am-
biente e género do jogo.

Fonte: a autora.




respeito a forma como o feedback é apresentado, através da comunicagao clara e direta, evi-
tando que quaisquer acdes figuem sem resposta, mesmo que seja uma forma padrao de dizer
que aquela acao nao tem efeito sobre o jogo (BATES, 2004; ROUSE, 2004).

Quadro 11 - Heuristicas de feedback.

frustrante para o
jogador do que
apertar uma tecla,
clicar com o mouse
ou apertar o controle
e nada acontecer.
Para qualquer agéo
possivel, deve existir
alguma resposta do
sistema sobre isso.

se projetar uma interface é
tentar manté-la o mais visual
quanto possivel. Nos jogos
rapidos, principalmente, a
interface deve comunicar
claramente as informagdes
para o jogador.

Bates, 2004 Rouse, 2004 Isbister, 2006 Heuristicas de

feedback

X Jogos digitais contém As pessoas observam os ® O universo do jogo é
sistemas complexos e rostos das outras buscando capaz de comunicar
numerosos, realizando expressdes emocionais, feedbacks importantes
inimeros calculos e suas proéprias faces para o jogador, sem
simultaneos. Esses dados respondem involuntariamente. depender da interface.
precisam se condensados Um bom design de ® Os personagens conse-
e comunicados de forma personagem direciona guem dar um feedback
representativa para o jogador. | as emogdes do jogador ao jogador através da
Comunicar esses dados utilizando as emocodes do expressdo de suas
através do universo do jogo personagem conforme emocaes.
em si torna-os mais faceis de | necessario — por exemplo,
entender. ressaltar emocdes positivas

como a vitéria e minimizar
emocgdes negativas, como a
frustracao.

X O que nao for possivel de X ® Ainterface é capaz de
ser representado no universo comunicar as informa-
do jogo esta tipicamente ¢des que ndo podem
contido na interface deste. ser inclusas dentro do
Essa interface pode ser universo do jogo.
simples, como a exibicao
da pontuacéo e o numero
de vidas restante, ou mais
complexo, como varios
botdes e menus ou dados de
personagens.

Nada é mais A parte mais importante em X ® Para cada agao pos-

sivel, o jogo apresenta
alguma resposta ao
jogador.

® Os erros do jogador
sd0 comunicados com
clareza pelo sistema do
jogo.

® O feedback do sistema
€ apresentado de forma
clara, direta e simplifi-
cada.

Fonte: a autora.
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51.5 Narrativa

As heuristicas de narrativa tratam da criacao, estruturagdo e desenvolvimento da
narrativa do jogo, através de uma visdo que busca aproveitar esse momento para comunicar o
conteldo educativo desejado, de acordo com as questdes levantadas na secéo 2.4.3. O Qua-
dro 12 aborda as heuristicas de narrativa. Primeiramente, foram desenvolvidas as heuristicas
que tratam do inicio da narrativa: “O tema da historia do jogo é apresentado logo no inicio”,
“O jogo inicia com um obstaculo simples que o jogador pode resolver facilmente” e “A nar-
rativa do jogo apresenta heroi, objetivo e obstaculo”, baseadas nas consideragcdes de Bates
(2004), luppa e Borst (2007) e Sheldon (2004), que ressaltam a importancia de apresentar um
tema envolvente para o jogador, contado através da figura do herdi, que deseja alcangar um
determinado objetivo, mas para isso precisa superar algum obstaculo. Bates (2004) também
explana que esse objetivo deve guiar o jogador durante o jogo, motivando-o a superar suas
dificuldades - ideias nas quais foram baseadas as heuristicas “O jogador entende qual seu
objetivo a longo prazo e consegue perceber a progressao na histéria para atingir esse objeti-
vo” e “A narrativa do jogo apresenta os conflitos internos dos personagens e sua evolugao”. A
narrativa se encerra quando o herdi consegue solucionar o obstaculo final, costumeiramente
apresentado na forma do vilao da histéria (BATES, 2004), gerando a heuristica “A narrativa fi-
naliza com a resolugao do problema do her6i”. luppa e Borst (2007) indicam que, em um jogo
educativo, a narrativa funciona como auxilio para a memoria, exemplos de comportamentos
complexos, representacdo de diferencas culturais e exposi¢cao a possiveis situagcdes estres-
santes — pressupostos nos quais se fundamentaram as heuristicas “A narrativa do jogo fun-
ciona como um auxilio para memorizar o conteudo instrucional” e “A narrativa do jogo serve
como exemplo de comportamentos complexos”.

Em se tratando da relagcdo narrativa-interface, Feil e Scattergood (2005) apontam
que o jogador deve primeiro entender a interface do jogo, depois se sentir seguro e compreen-
der o objetivo principal — e somente apds isso ele comecgara a tentar entender a histéria do jogo.
Essa afirmacao é complementada por Pardew (2005), que aponta que durante a elaboragao
dos niveis, o designer deve incluir elementos e criar uma série de eventos, de forma a projetar
a progressao da histéria. A partir dessas constatacdes, formulou-se as heuristicas “O jogador
entende a interface do jogo, sente-se seguro, entende o objetivo principal e consegue, depois
disso, prestar atencado a narrativa” e “A narrativa é projetada juntamente com o planejamento
do jogo e da interface.



Quadro 12 - Heuristicas de narrativa.
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Bates, 2004

Pardew, 2005

luppa, Borst, 2007

Outros

Heuristicas de narrativa

Uma histéria inicia
no momento em
que o herdi tem um
problema, mas néo
é esse 0 momento
que o jogo deve
ser iniciado. Muitos
jogadores cometem
o erro de iniciar a
histéria antes do
comeco. Inicie com
uma amostra do
gameplay, onde o
jogador néo precisa
saber muito, mas
tem uma tarefa facil
para resolver.

X

Uma definicdo muito
clara de uma boa
histéria requer que
exista um heréi que
tem um objetivo,
mas precisa encara
um obstaculo no ca-
minho até ele. Quan-
to maior o obstaculo,
maior a historia.

Dé a histéria uma
razao de existir,
criando um tema
envolvente. Come-
ce com esse tema
ou revele-o cedo
(SHELDON, 2004).

® O tema da histéria do
jogo é apresentado
logo no inicio.

® O jogo inicia com um

obstaculo simples que

0 jogador pode resol-

ver facilmente.

A narrativa do jogo

apresenta herdi, obje-

tivo e obstéaculo.

nam como auxilios
para a memoria;
exemplos de com-
portamentos com-
plexos; representa-
¢ao de diferengas
culturais; para a
exposicao e aprendi-
zado de o que fazer
em situagdes estres-
santes.

O jogador sabe qual | X X X ® O jogador entende
seu objetivo a longo qual seu obijetivo a
prazo, e vocé permi- longo prazo e con-

te que ele progrida segue perceber a

em diregdo a esse progressao na historia
objetivo. Nas melho- para atingir esse ob-
res historias, o herdi jetivo.

precisa superar suas ® A narrativa do jogo
proprias dificulda- apresenta os conflitos
des e conflitos para internos dos persona-
vencer. gens e sua evolugéo.
A histéria temrina X X X ® A narrativa finaliza
quando o herdi re- com a resolugao do
solve seu problema. problema do heréi.
Depois de vencer

seus dilemas inter-

nos, o heroi esta

pronto para encarar

a personificagdo ex-

terna desses proble-

mas, normalmente

na forma do vildo.

X X As histérias funcio- | X ® A narrativa do jogo

funciona como um au-
xilio para memorizar o
conteudo instrucional.
® A narrativa do jogo
serve como exemplo
de comportamentos
complexos.

Muitos jogos tém
elementos de
narrativa. Duran-
te a elaboracao
dos niveis, o
designer projeta
a progressao da
histéria, incluindo
seus elementos e
criando uma série
de eventos que
contam a histéria
no decorrer do
jogo.

X

O jogador deve
primeiro entender

a interface do jogo.
Depois, deve se
sentir seguro. Entao,
ele precisa entender
0 objetivo principal.
Somente depois
disso o jogador co-
megara a procurar
mais detalhes, como
procurar descobrir

a historia do jogo.
(FEIL; SCATTER-
GOOD, 2005)

® O jogador entende a
interface do jogo, sen-
te-se seguro, entende
0 objetivo principal e
depois disso conse-
gue prestar atencéo a
narrativa.

A narrativa é projetada
juntamente com o
planejamento do jogo
e da interface.

Fonte: a autora.
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5.1.6 Tecnologia

As heuristicas relativas a tecnologia estéo ligadas ao desempenho esperado do jogo
e a compatibilidade do projeto com a potencial audiéncia a ser atingida. Conforme ja menciona-

do na secédo 2.4.4, esse topico nao sera aprofundado no trabalho.

Quadro 13 - Heuristicas de desempenho.

Fox, 2005

Schuytema, 2008

Darby, 2008

Heuristicas de
desempenho

Os jogos digitais listam as
configuragdes minimas de
hardware logo na caixa.
Quanto menor o requeri-
mento, maior a audiéncia
em potencial. Por causa
disso, muitos produtores
querem manter os reque-
rimentos minimos o mais
baixos possivel.

X

Os requisitos minimos
normalmente ndo vao ser
de um sistema mais con-
fortavel ou mesmo usavel
para rodar o aplicativo.

® O jogo apresenta requi-
sitos tecnologicos mini-
mos, compativeis com a
sua potencial audiéncia.

Uma quantia limitada de
memoria esté disponivel
para uso no carregamento
dos elementos do jogo.
Essa quantia disponivel
depende do hardware.
Mesmo que a experién-
cia de jogo seja melhor
em um computador bem
equipado, é preciso fazer
com que ele funcione em
computadores mais velhos
também.

E preciso estar atento
também a quantia de es-
paco em disco que o jogo
ocupa, pois se for muito
grande, pode estimular os
jogadores a desinstalarem
0 jogo. Também, ter um
jogo com arquivos muito
grandes faz com que exista
maior tempo para o car-
regamento do jogo, o que
pode ser muito frustrante.

Quase nada pode sobre-
carregar uma engine de
jogo mais do que um nivel
complexo. Se esta proje-
tando ambientes de niveis
para seu game, precisa
saber o basico de sua
engine de jogo, em espe-
cial os limites do sistema
de renderizacdo. Provavel-
mente, quanto mais com-
plexo o nivel potencial e
mais detalhada a ilumina-
¢ao, maior a probabilidade
de necessitar de algum
processamento.

® O jogo tem uma com-
plexidade de elementos
adequada para o poten-
cial de renderizac&o das
maquinas utilizadas pelo
publico a que se destina.

® O jogo é otimizado para
ocupar menos espaco
no disco rigido.

® O jogo tem um tempo de
carregamento breve.

Fonte: a autora.

O Quadro 13 mostra as heuristicas de desempenho da tecnologia do jogo. A pri-
meira heuristica, “O jogo apresenta requisitos tecnolégicos minimos, compativeis com a sua
potencial audiéncia”, é relacionada com as caracteristicas dos jogos de que, quanto menores
0s requisitos, maior a audiéncia em potencial — levando em consideracao que esses requisitos
minimos ndo sustentam uma versao ideal do jogo (FOX, 2005; DARBY, 2008). As heuristicas
“O jogo tem uma complexidade de elementos adequada para o potencial de renderizacao das
maquinas utilizadas pelo publico a que se destina”, “O jogo € otimizado para ocupar menos
espaco no disco rigido” e “O jogo tem um tempo de carregamento breve” se referem a manei-



71

ras de otimizar o jogo para diminuir seus requisitos minimos, no que diz respeito a entender os
limites da engine e do sistema de renderizacdo, bem como comprimir os arquivos em formato
que ocupe menos espaco, medidas que também diminuirdo o tempo de carregamento do jogo
(SCHUYTEMA, 2008; FOX, 2005).

5.1.7 Desafio

As heuristicas de desafio sdo mais abrangentes e trabalham com caracteristicas que
tornam o jogo mais apropriado a evolugao do jogador durante o gameplay. O desafio também
esta relacionado com a caracteristica da imersao: de acordo com Fullerton et al (2008), manter
um nivel otimizado de desafio faz com que se mantenha o interesse pelo jogo — um jogo dificil
demais é frustrante, e um facil demais € entediante. Conseguir manter o jogador no estado de
equilibrio entre esses dois pontos € a principal preocupacao ao se avaliar os desafios. O Quadro
14 apresenta as heuristicas de desafio, de acordo com o conteudo tratado na secéo 2.5.

As heuristicas “O jogo possui uma variagao de dificuldade que deixa o jogador con-
fortavel com as habilidades aprendidas” e “O jogo integra novos desafios a medida que o jo-
gador progride” se derivam da necessidade de comecar o jogo em um nivel de dificuldade
adequado as habilidades do jogador, e conforme o jogador avanca, desenvolvendo essas habi-
lidades, os desafios também se ampliam e se diversificam, de forma a ndo tornar o jogo tedioso
(SCHUYTEMA, 2008; FULLERTON, 2008; KOSTER, 2005; SWEETSER; WYETH, 2005). Como
cada pessoa vai ter suas proéprias habilidades, ndo é possivel estabelecer com precisdo uma
unica medida de dificuldade que se aplique a todos os jogadores.

Para contornar essa situacao, pode-se propor diferentes niveis de dificuldade, seja
através de alguns niveis padrao que se aplicam de maneira quantitativa (mais ou menos inimi-
gos e recursos) ou através do planejamento de uma extensa gama de atividades, onde o joga-
dor transita pelos desafios conforme sua preferéncia (FULLERTON, 2008; SWEETSER; WYETH,
2005; CHEN, 2006), o que fundamenta as seguintes heuristicas: “O jogo oferece variados niveis
iniciais de dificuldade para o jogador” e “O jogo permite uma adaptacao da dificuldade confor-
me a habilidade do jogador no decorrer do gameplay”. As heuristicas “Os desafios se tornam
mais complexos conforme o jogador progride” e “O jogo permite um tempo de pratica adequa-
do das habilidades recém-adquiridas” tratam da adequacao dos desafios a habilidade adquirida
e o tempo de pratica necessario para que o jogador aprenda, levando em consideracao a quan-
tidade e complexidade dessas habilidades (SCHUYTEMA, 2008; FULLERTON, 2008; KOSTER,
2005; SWEETSER; WYETH, 2005). Por fim, a heuristica “O jogo utiliza recompensas apropriadas
conforme os riscos que o jogador assume” se refere a recompensar adequadamente jogadores
que escolhem enfrentar desafios maiores — como premiar com itens opcionais, mas que tragam
alguma vantagem (SCHUYTEMA, 2008; SWEETSER; WYETH, 2005).



Quadro 14 - Heuristicas de desafio.
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séo divertidos
enquanto ensi-
nam: quando o
padréo é simples
ou complexo
demais, perde-
se o interesse

no jogo. Con-
forme a pessoa
avanga, novos

fio deve aumen-
tar conforme o
jogador avanca
no jogo e se
torna mais habi-
lidoso.

Os jogos devem
oferecer novos
desafios a um

ritmo apropriado.

uma variagao
constante de
recursos, armas
e inimigos, que
se integrem ao
jogo ao passo
que os jogadores
se tornam mais
confortaveis com
as habilidades

Koster, 2005 Sweetser, Chen, 2006 Schuytema, Fullerton, 2008 | Heuristicas de
Wyeth, 2005 2008 desafio
Os jogos s6 O nivel do desa- | X Deve existir As habilidades ® O jogo possui

podem ser fi-
sicas, mentais,
sociais, etc. Para
uma pessoa

que ndo tem a
habilidade que

a tarefa exige, é
frustrante e sem
sentido. Para
uma pessoa que

uma variagao
de dificuldade
que deixa o
jogador con-
fortavel com
as habilidades
aprendidas.

® O jogo integra
novos desafios
a medida que

dificuldade para
os jogadores

dades, em que
cada individuo
fara suas esco-
lhas conforme

desafios e difi- aprendidas. tem as habilida- o jogador pro-

culdades devem des, mas que gride.

ser introduzidos ndo esta com-

para aumentar pletamente certa

gradativamente a do resultado, a

complexidade e tarefa é desafia-

nao tornar o jogo dora.

“chato”.

X Os jogos devem | Pode-se propor | X O desafio € ¢ O jogo oferece
oferecer dife- uma extensa muito indivi- variados niveis
rentes niveis de | gama de ativi- dualizado, e iniciais de difi-

determinado
por habilidades
especificas do
jogador em rela-

culdade para o
jogador.

® O jogo permite
uma adaptagcao

devem ser re-
compensados
apropriadamente
pelo desenvolvi-
mento de suas
habilidades e
seu esforgo

e recompensa,
em uma situagéo
que exista uma
gratificacdo ou
vantagens para
acOes que envol-
vem algum tipo
de risco. O siste-
ma de risco e re-
compensa pode
funcionar como
uma chance para
conquistar algo
opcional, mas
que trara vanta-
gem no jogo.

seus gostos e ¢ao ao jogo. da dificuldade
preferéncias. conforme a
(CHEN, 2006) habilidade do
jogador no
decorrer do
gameplay.
Na medida em Os desafios nos | X E preciso que Além de ser indi- | ® Os desafios se
que um novo pa- | jogos devem ser exista uma coe- | vidualizado, um tornam mais
drdo é apresen- | correspondentes sdo entre as no- | desafio também complexos
tado, também a habilidade dos vas habilidades e | é dinamico. O conforme o
é necessario jogadores as ja aprendidas, | jogador pode jogador pro-
tempo para pra- ja que, quanto achar uma tarefa gride.
tica-lo. A pratica mais capacida- | desafiador no ® O jogo permite
é tao relevante des precisam ser | inicio, mas de- um tempo de
para a constru- dominadas, me- | pois de cumpri pratica ade-
¢éo do conheci- nor sera o perio- | -la ndo a acham guado das
mento quanto a do para tornar-se | mais desafiado- habilidades
apresentacao de realmente habil ra. O jogo deve recém- adqui-
novos conteu- nelas. se adaptar para ridas.
dos. continuar desa-
fiando o jogador.
X Os jogadores X O uso de risco X ® O jogo utiliza

recompensas
apropriadas
conforme os
riscos que o
jogador assu-
me.

Fonte: a autora.
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5.2. ENTREVISTAS

As entrevistas foram realizadas com quatro profissionais que trabalham com o de-
senvolvimento e/ou producao de jogos educativos. Uma entrevista foi realizada pessoalmente, e
as outras trés, através de conversa por voz pela internet. As tematicas foram divididas em cate-
gorias e subcategorias, a fim de organizar melhor as informag¢ées comunicadas por cada espe-
cialista. As informacdes sintetizadas encontram-se na coluna “Topicos”. Na coluna “Citagao”,
encontram-se os trechos onde essas informac¢des foram mencionadas na fala do especialista.
As categorias e subcategorias s&o:

* Rotina e ambiente de trabalho: descricdo da metodologia (formal ou informal) utilizada por
cada profissional no desenvolvimento de um serious game:
= FEtapas de desenvolvimento: pontuacdo dessas etapas da metodologia.
= Serious games: abordagem de temas referentes especificamente aos serious games:
= Percepcbes sobre diversdo em games: conceitos opinativos acerca dos pensamentos
do profissional sobre o que torna um jogo divertido;
= Principais preocupacdes durante o projeto: pontos destacados pelo entrevistado como
aqueles mais importantes no desenvolvimento do projeto;
= Integracdo do conteudo educativo: maneiras utilizadas pelo entrevistado (ou sua equipe,
se for o caso) para integrar o conteudo ao jogo;
= Aplicacoes na pratica: aspectos relacionados ao projeto de aplicacdo do jogo com seus
usudrios finais:
» Avaliagdo do conteudo proposto: indagacao se existe e como é feita a avaliagdo do
aprendizado que 0 jogo se propde a promover;
= Planejamento do jogo para um contexto especifico: questionamentos relacionados a
existéncia de um planejamento de aplicagdo daquele jogo para um contexto especifico
— por exemplo, o uso em sala de aula.

5.21 Entrevistado 1

O entrevistado 1 tem graduacao e mestrado em Ciéncias da Computacao, e trabalha
com a area de jogos desde o mestrado — ha cerca de seis anos. Ele atua em um Laboratério de
Objetos de Aprendizagem (LOA), onde desenvolve jogos com o propdésito de aplica-los a educa-
¢ao. Além disso, também orienta alunos do curso de Ciéncias da Computagao, que abordam o
desenvolvimento de jogos em seus projetos de pesquisa. A analise dessa entrevista encontra-se
no Quadro 15 e a transcrigdo completa da entrevista pode ser encontrada no Apéndice C.

O entrevistado 1, sobre as etapas de desenvolvimento em sua rotina de trabalho,
aponta que, primeiramente, é feito um estudo de jogos comerciais direcionados a publicos se-
melhantes, seguido da prototipagem de pequenas partes das mecénicas do jogo, dissociadas
do conteudo, para testar a reagdo do publico-alvo a elas. Depois do teste dos protétipos, €
feita a concepcao artistica e programacao a partir das mecanicas ja testadas. Apds essa etapa,
é feito um trabalho de design de niveis, balanceamento e diretrizes conforme o conteudo ins-
trucional para o produtor desse conteudo. Por fim, € feita a producdo do jogo e testes com o
publico-alvo.



Quadro 15 - Andlise da entrevista com o Entrevistado 1.

74

e Design de niveis, balanceamento e direcionamentos
para o produtor de conteudo

e  Producéo do jogo
e Testes com o publico-alvo

Categoria Subcategoria Topicos Citacao
¢ Estudo de jogos comerciais direcionados a publicos | A gente tenta ver, dos jogos comerciais, quais jogos as criangas to jogando mais. A gente tem focado jogos casuais para dispositivos moveis. Entdo, com base
semelhantes nisso que as criangas tém jogado mais, a gente tenta prototipar pequenas parte do jogo, ainda sem conteudo nenhum, e ai pega essas pequenas partes e testa
e  Prototipacdo das jogabilidades, testando as com as criangas para ver como elas vao receber aquilo. [...]

i mecanicas (dissociado do contetido instrucional) Entéo, depois de testar esses protétipos e de selecionar os que a gente vai aplicar no jogo, a gente comega com uma fase de concepgéo artistica. [...] Quando o
Rotlr)a e Etapas de e Concepcao artistica e programacéo da ideia pessoal de arte esta trabalhando nessa linha de poncepgéo, o programador ja esta implementando a!guma c;oisa do jogo com base naquella ideia gos toys que
ambiente de desenvolvimento prototipada foram testadas. Depois que o programador tem isso pronto, entra uma parte de level design, que eu ja consigo fazer em cima dessa primeira versdo que a gente
trabalho tem do jogo, ainda sem arte nenhuma. Esse balanceamento, e em seguida a arte comega a ser produzida, e se é um jogo que demanda roteiro, a gente coloca o

roteiro em cima. E ai, paralelo a isso, [...] a gente ja pode comecar a pensar, por exemplo, se for um jogo que requer conteudo instrucional, a gente ja consegue
direcionar alguma coisa pro conteudista, como €& que ele tem que montar o conteldo que possa se adequar a essa jogabilidade que a gente esta pretendendo
depois. [...] E ai depois, com base nisso, a gente consegue produzir o jogo, e terminada a parte de producéo, a gente tem feito uma rodada de aplicagdo dele com
0 publico-alvo.

Percepcdes sobre
diversdo em games

e Equilibrio de desafio: nem facil demais, nem dificil
demais

¢ Recompensa satisfatéria quando o desafio é
cumprido

O jogador tem um nivel de jogo naquele momento, ele recebe um desafio que ndo é nem tao facil que se torne chato pra ele, nem tao dificil que ele ndo consiga
passar, € que ao final, quando ele conseguir alcancar o desafio, que ele ganhe uma recompensa que seja prazerosa, [...], que recompense aquele desafio que o
jogo me propbs antes.

Serious Games

Principais
preocupacoes
durante o projeto

e Preocupacdes se dao conforme o tipo de projeto

e No caso de serious games educativos, se esta
sendo divertido e comunicando com eficiéncia o
conteudo

e  Games com requerimentos especificos terdo mais
atencado a essas especificidades

[...] Se a gente tiver falando, por exemplo, de serious game em educacao, a minha principal preocupacao vai ser que o jogo seja divertido e que esteja passando
o conteudo que ele deve estar passando também [...]. Agora, se eu estiver falando de um serious game, por exemplo, para fisioterapia, como a gente ja fez um, ai
€u vou me preocupar que ele seja divertido, pra tornar aquela secao de fisioterapia mais prazerosa para quem esta fazendo, mas também vou ter que ter outras
preocupacgoes, preocupacdes motoras, pra saber se aquele movimento que eu t6 pedindo para a pessoa fazer ta certo.

Integragao do
conteudo educativo

e Jogabilidade dissociada do conteudo

e “Jogos-coringa”: um estilo de jogo pode conter
diversos tipos de conteudo instrucional

e Conteudo comunicado também de forma indireta

[...] A gente tenta desassociar a jogabilidade do conteudo. Vou te dar um exemplo bem pratico: tem um jogo que era primeiro pra matematica, mas a gente ja
esta colocando outros conteudos nele. Esse jogo € um barquinho, e o jogador pilota esse barquinho usando o acelerémetro do dispositivo moével. [...]Jno inicio do
jogo a gente da uma pergunta pro jogador. [...] E dai, depois que o jogador chega no final de navegar o barquinho, ele vai chegar ao final e vai ter as respostas
ali. Entdo ele tem que ancorar no local correto, que tem a resposta correta pra ele. Entdo, como eu disse, esse conteudo de matematica, eu estou colocando ele
numa mecanica que serve pra qualquer coisa. pelo cenario. [... A gente pretende, por exemplo, melhorar esse jogo agora colocando outros cenarios, € a nossa
ideia é colocar cenarios do municipio. O cenario do jogo [...] passa a ser o contexto do municipio de Novo Hamburgo, e eu posso ensinar a ele pontos turisticos
de Novo Hamburgo a partir do cenario em que ele esta jogando no jogo. Entdo eu ndo tenho sé o contelido direto do que eu t6 passando pra ele, mas tenho
aquele conteudo que nao é diretamente o foco do jogo, mas com o qual eu consigo explicar alguma coisa para o jogador.

Aplicacdes na
pratica

Avaliagdo do
conteudo proposto

e Comparagéo entre aprendizagem pelo jogo e por
métodos convencionais

e Performance semelhante, com a diferenca de que
quem estudou através do jogo achou o contetdo
muito mais prazeroso e divertido

[...] Fizemos um experimento bem interessante com um jogo que a gente produziu pra sustentabilidade. Eum jogo onde eu tenho que manter um planeta vivo
pelo maior numero de dias. [...] Entdo o jogador tem que ir administrando, se ele conseguir administrar bem esses cinco vetores, ele vai manter o planeta vivo por
um longo tempo. [...] Entdo o que a gente fez: numa turma de direito ambiental a gente aplicou esse jogo. Mas como a gente aplicou ele? A gente dividiu a turma
em dois grupos. Um grupo jogou o jogo e em seguida fez uma prova. O outro grupo teve uma aula convencional sobre o mesmo conteudo presente no jogo, e
em seguida fez a mesma prova feita pelo outro grupo. Ai a gente conseguiu comparar as respostas nas provas dos dois grupos, e as notas dos dois grupos foram
muito semelhantes. [...]JA maior parte do pessoal que recebeu o contetido jogando disse que o conteudo foi divertido e que foi prazeroso ter aquela aula. Ja o
pessoal que recebeu o conteddo de maneira convencional, achou o conteddo mais pesado, mais enfadonho, se comparado com o outro grupo.

Planejamento
do jogo para um
contexto especifico

e Planejamento de acordo com os requisitos do
cliente

[...] a gente planeja isso quando chega o briefing, quando chega a demanda do jogo. A gente conversa com quem esta trazendo essa demanda e dai a gente
tenta ver como é que vai ser utilizado aquele jogo. Por exemplo, se € um jogo que vai ser jogado dentro de sala de aula, onde o professor vai separar as equipes
em grupos, a gente vai pensar aqueles toys que eu falei, aquelas jogabilidades, para serem adequados a esses requisitos. Agora, se € um jogo que vai ser feito
para ser jogado em dispositivos moveis, por exemplo para as criangas da Associacao X, em oficinas, a gente vai pensar esse jogo com outras mecanicas.

Fonte: a autora.
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Em relacdo as percepcdes do entrevistado sobre a diversdao em games, ele afirma
que é essencial ter um equilibrio de desafios, para que nao sejam nem faceis e nem dificeis
demais. Também indica que é adequado inserir uma recompensa ao final de cada desafio, para
que, quando conseguir completa-lo, o jogador sinta satisfagdo. Ja sobre suas principais preo-
cupacgodes durante o projeto, ele aponta que, no caso de serious games, sao focadas em garantir
que o jogo seja divertido e que esteja comunicando com eficiéncia o contetdo — bem como pre-
ocupacgoes especificas conforme o tipo de conteudo, para garantir que esteja comunicando as
informacoes corretas. No que diz respeito a integracao do conteudo instrucional, o entrevistado
1 prefere dissociar a jogabilidade do conteudo e trabalha bastante com “jogos-coringa”, onde
uma mecénica de jogo pode conter diversos tipos de conteudo instrucional. Ele também pro-
cura transmitir informagdes de forma indireta — por exemplo, trabalhar com elementos gréficos
da época através de cenarios e outros elementos visuais. Quanto a avaliacdo do conteudo pro-
posto, ele ja realizou um experimento, através da comparacgao entre a aprendizagem pelo jogo e
por métodos convencionais de ensino — uma turma jogou um serious game sobre o assunto e a
outra turma teve uma aula expositiva convencional. A performance das duas turmas foi bastante
semelhante, mas a turma que utilizou o0 game considerou o contelildo mais prazeroso e divertido.
Por fim, o planejamento de utilizacao do jogo dentro de um contexto especifico 0 por exemplo,
em sala de aula - é feito de acordo com a demanda do cliente.

5.2.2 Entrevistado 2

O entrevistado 2 possui graduagdo em Desenho Industrial — habilitacdo em Pro-
gramacéo Visual e trabalhou aproximadamente por seis anos com jogos digitais. Inicialmente,
comegou com ilustragcdo e animagdo de personagens, passando por programacao basica e
depois a gerente de contelldo em uma empresa de jogos e educacao a distancia. Ao final da
graduacdo, comecou a estudar game design e trabalhar — por quase quatro anos — em uma
empresa focada em jogos educativos (especialmente os voltados para treinamentos corporati-
vos), buscando formas de apresentar os conteudos de maneira ludica e jogavel. Depois disso,
trabalhou com jogos digitais para entretenimento em redes sociais por mais dois anos. Atual-
mente, dedica-se a carreira académica. A analise dessa entrevista encontra-se no Quadro 16 e
a transcricdo completa pode ser encontrada no Apéndice D.



Quadro 16 - Andlise da entrevista com o Entrevistado 2.
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Categoria Subcategoria Tépicos Citacao
e Reunibes com o cliente para compreensao da demanda Primeiro, alguém da empresa tinha reunides com o cliente pra entender esse procedimento e gerar um manual desses procedimento se ele ja nao
e Criagao e discussdo de um manual sobre o procedimento a ser existia. Se existisse esse manual, a gente simplesmente pegava esse manual e debatia com o cliente. Debatido esse manual, pegavamos esses
ensinado, caso esse ndo exista textos, esses materiais que normalmente eram leituras e tentavamos converter pra alguma outra linguagem, mais ludica. [...] Nés tinhamos dai a
Rotina e «  Conversio desses materiais para uma linguagem mais ludica preparagéo disso, esses sjcoryboards d,e conteugio_e d§p0|s era feito um prqcedlmgnto de criacédo de personagens, cenarios, no aspecto visual. [...]
ambiente de Etapas de e Criacdo de storvboard . 50 d Nés tinhamos o aspecto técnico também, uma limitacdo que se dava pelo tipo de jogo que a gente podia fazer, considerando prazo, orgamento,
desenvolvimento ~riagao ae storyboards, personagens € cenario; preparagao da se tinha que fazer um jogo que tinha uma certa complexidade de mecanicas diferenciadas do que a gente ja tinha nos nossos bancos, ndo me
trabalho interface; programacao

e  Publicacdo no sistema do cliente

e Influéncias da rotina acelerada e restricdes de tempo e/ou
orgamento

dizia respeito mas nos tinhamos um prazo maior pra lidar com isso, mas numa situagéo ideal, a0 mesmo tempo que alguém ia lidando com o lapis
da arte, outra pessoa ja ia lidando com a preparacgao da interface, com a diagramagéo dos conteddos e com algum tipo de jogabilidade que ia
acontecer ali no meio, sendo mais claro, a programacéo, basicamente. Feito isso, a arte entrava nesse programa, nesse miniaplicativo, que depois
seria publicado dentro do sistema do cliente.

Percepcdes sobre
diversdo em games

e |merséo

e Balanceamento

e Progressao

e  Curva de aprendizagem bem estruturada
e Planejamento do game design

Se eu consigo imergir no jogo ao mesmo tempo que eu consigo perceber que o jogo foi bem construido com aspectos de game design, por
exemplo, eu ndo me importo muito com a arte, mas se o jogo esta bem balanceado, se tem uma progressédo, uma curva de aprendizagem em
relacdo ao desafio dele que é legal, bem feita, bem planejada, eu consigo, como criador também, perceber que o jogo teve um planejamento e
que levaram a sério o game design do jogo.

Serious Games

Principais
preocupacgoes
durante o projeto

e Tornar o jogo uma experiéncia mais interessante para o jogador do
que o estudo do conteudo através de métodos tradicionais

[Minha preocupacéo €] Se vai ser divertido pro usuario e se vai ser facil pra ele jogar aquele jogo. Ja deve ser um porre pra ele fazer aquilo no
horario de trabalho, ele ja ia ter que ler blocdes de texto enormes pros jogos educativos, infelizmente, é dificil de inovar nesse sentido, mas a
minha maior preocupagao era se iria ser legal aquela experiéncia, se seria melhor do que ler um livro ou do que na sala de aula, embora fosse bem
dificil por questdes de rotinas de trabalho mesmo.

Integracdo do
contetdo educativo

e  Conteudo norteia a mecénica

e “Jogos-coringa” — um estilo de jogo pode conter diversos tipos de
conteudo instrucional

e Andlise do conteudo e estruturagédo
e Conforme prazo e orgamento, estudar possibilidades de mecénica

A situacao ideal [de integragdo do conteldo] era observar se o contetdo dava margem pra uma mecanica especifica. Por exemplo, no caso

que eu citei, dos jogos de quimica, eu tenho uma mistura de &tomos pra gerar uma molécula, entdo ja temos algo que me remete a um jogo de
misturar elementos. [...] Em outros casos, nés tinhamos mecanicas que poderiam servir para o conteldo, ou uma mecanica que é um jogo de
plataforma, apesar um coisinha andando pela tela, como o Méario, buscando elementos no cenario. Entéo isso a gente pode usar pra um conteudo
determinado. Mas normalmente, em jogos educativos, o contetido norteia a mecanica, porque o link tem que ser muito préximo, o jogador ndo
pode aprender a jogar, ndo temos tempo de dar um tutorial pra pessoa aprender a jogar algo que ela deveria jogar por no maximo 20 minutos pra
aprender um conteudo, e 20 minutos € muito tempo. Uma outra situagdo, que ai ndo ¢ ideal, é: n6s temos um banco de mecéanicas pré-feitas e
temos que usa-las. E ai, pra ndo repetir, tem mecanica disso e daquilo, e esse conteldo se adaptou mais a essa mecanica, esse a essa e o0 que
sobrar vai pras outras.

Avaliagdo do
conteudo proposto

e Nao se realizavam avaliagGes acerca do aprendizado do conteudo
e Feedback informal: insatisfagcdo sobre a forma que os treinamentos
corporativos eram aplicados (fora do horario de trabalho, sem

gratificagcdo para o funcionario que o completasse)

Infelizmente, néo [existia avaliagdo]. Eu gostaria muito de ter um feedback legal dos alunos, e a gente néo tinha. Eu tive acesso a feedbacks de
maneira informal, de bater um papo com os funcionarios das empresas. Por exemplo, eu como cliente das lojas Y ir |a fazer uma troca de produto
e eu ter sido o designer que fez o joguinho com o qual ela aprendeu a fazer aquele procedimento e a pessoa ndo me responder direito, e dizer
inclusive “era melhor quando tinha que viajar pra receber o treinamento em Porto Alegre, agora tem que fazer isso fora do horario de trabalho e na
frente do computador, em casa”. Entdo as vezes o feedback era um pouco negativo, inclusive, mas nao era porque o jogo era ruim, mas porque a
maneira como a empresa implementava aquele jogo educativo ndo motivava.

Aplicacdes na
pratica

Planejamento
do jogo para um
contexto especifico

e Auséncia, na maioria das vezes, de planejamento de uso do jogo
e Necessario adequar o jogo a plataforma ja utilizada pelo cliente

e Dificuldade das empresas em avaliar quando um jogo é a melhor
opgao

Nao [havia planejamento], porque era muito vertiginoso, os projetos eram muito fechados. Em outro formato que eu ja trabalhei fora das empresas,
em que nos oferecemos o produto, tipo, eu crio o produto e oferego para o governo, para uma instituicdo, ai a gente consegue estabelecer, fazer
uma sugestdo: isso tem que ser aplicado dessa forma. [...]Mas na relagdo cliente-desenvolvimento, infelizmente nés nao tinhamos controle sobre
isso, porque o cliente ja tinha uma plataforma, um sistema de gerenciamento de educacéo, LNS, ja tinha seu Moodle, e o que a gente produzia
tinha que ser implementado ali, tinha que se adaptar aquilo. Na industria era muito dificil.[...] Isso era uma questdo meio forte com que a gente
tentava lidar, mas é muito complicado, principalmente porque as empresas contratantes de jogos educativos ou as pessoas que lidam com editais
do governo, desculpe o termo, mas elas sdo muito ignorantes, e ndo no sentido pejorativo, mas elas ndo tém condigdes de avaliar se um jogo € a
melhor opgéo, se aquele jogo € legal, ou se funciona ou néo aquilo.

Fonte: a autora.
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As etapas de desenvolvimento de um serious game do entrevistado 2 sdo compos-
tas por estabelecer reunides com o cliente para compreensido da demanda e geracdo um manu-
al dos procedimentos a serem ensinados, caso nao exista. A partir desse material, era feita uma
conversao para uma linguagem mais ludica. Depois disso, era feita a criacdo de storyboards do
conteudo, personagens e cenarios, paralelamente com a preparacao da interface, diagramacao
dos conteudos, jogabilidade e programacao. Apos isso, a arte era aplicada na programacao do
jogo, gerando o aplicativo, que, entao, era publicado no sistema do cliente. O entrevistado 2
ressalta que a rotina de desenvolvimento era bastante acelerada e influenciada por restricoes
de tempo e/ou orgamento.

Quanto a diversao em games, ele apronta como fatores principais a imersao, o ba-
lanceamento, a progresséao relacionada com uma curva de aprendizagem adequada e bem es-
truturada e o planejamento do game design. Suas principais preocupacdes durante o projeto se
referem a tornar o jogo uma experiéncia mais interessante para o jogador do que o estudo a par-
tir de métodos tradicionais. Ja em relacdo a integracédo do conteudo educativo com o jogo, ele
utiliza o conteddo como um norteador da mecanica — ou seja, averigua se o contetdo da mar-
gem para a utilizagdo de uma mecénica especifica — ou, conforme o conteudo e/ou restricdes
de tempo e orgcamento, se utilizavam “jogos-coringa” que se adequavam a varios conteudos.
A avaliacao do conteudo instrucional nao era realizada, apesar de o entrevistado 2 ter acesso
algumas vezes a um feedback informal com funcionarios das empresas. Em relacdo a plane-
jamento do jogo para um contexto especifico, ele aponta que na maioria das vezes esse nao
existia, porque o cliente muitas vezes ja possuia uma plataforma pronta na qual o jogo deveria
se encaixar. Ele ressalta também que, em muitos casos, existia uma dificuldade das empresas
em avaliar quando o jogo era a melhor opcao.

5.2.3 Entrevistado 3

O entrevistado 3 é formado em Publicidade e em Jogos Digitais. Possui, ha quatro
anos, uma empresa especializada em jogos e entretenimento digital, desenvolvendo, princi-
palmente, advergames e jogos educativos, onde ele trabalha como produtor executivo. Além
disso, o entrevistado também ¢é diretor executivo de uma associacdo de desenvolvedores de
jogos digitais. A analise dessa entrevista encontra-se no Quadro 17 e a transcricdo completa da
entrevista pode ser encontrada no Apéndice E.



Quadro 17 - Anélise da entrevista com o Entrevistado 3.

78

Categoria Subcategoria Topicos Citagao
Hoje a Empresa A funciona assim: nés temos apenas dois setores, programador e um game designer, e eu sou o produtor executivo, eu sé faco as
Elaboracéo das ideias centrais do jogo e discussdo sobre | hegociacdes e coordeno um pouco esse setor. “Ah, mas cadé a arte?” A arte a gente contrata. [...] a gente contrata também uma empresa pra criar os sons.
forma de apresentar o contetido educativo [...] Entéo a gente senta, os cabecas, que geralmente é nés, a Empresa A mesmo, e desenvolve toda a ideia de jogo. A gente conversa com a pessoa que
Rotina e Etapas de Prospecgéo de clientes e apresentagéo da proposta contrata a gente e desenvolve todo um projeto. Quando a gente desenvolve esse projeto, por cima a gente prospecta os clientes, os contratantes de fora,
ambiente de desenvolvimento Criaggo do layout como essa empresa de som e de arte. Apds isso, a gente vai se reunir com o cliente e apresenta a proposta, ja detalhando mais ou menos como vai ser
trabalho Y o jogo.[...] Ai a gente comeca a leiautar.[...] Entdo a gente comega a criar todo o gameplay, ou seja, fazer qual seria a programagao em cubos, pegar os

Programacao do sistema
Producéao da arte e do som é terceirizada

cubinhos como se fosse um personagem, ficar testando ele. [...] E testaria tudo isso, todo o sistema dele pra ver se fica perfeito. Funcionando tudo isso, ai
fica finalizado o game doc que vai ser apresentado pros caras da arte, do som, e dai eles fazem a envelopagem, que é deixar o jogo bonito. E assim que é a
organizacado da empresa.

Percepcdes sobre
diversdo em games

Gameplay e sistemas de feedback adequados propiciam a
imersdo, que é responsavel pela diversdo

O que torna um jogo divertido pra mim é, totalmente, o gameplay. A imersdo também. [...] O gameplay faz com que isso dé certo, o jogo pra ser divertido &
tu pegar o gameplay, ou seja, jogar com o cubo e se divertir apenas com o cubo, mas ao mesmo tempo ter um outro sistema chamado feedback, que &, eu
pego o cubo, eu ando pra frente e pra tras — vamos imaginar o Mario — digamos o Mario vai pular aquela caixinha que sai uma moeda. Se vocé jogar o Mario
no mudo e ele pular na caixinha e da caixinha sai uma moeda, vocé vai ter s6 feedback visual, mas nao vai ouvir o som, ou seja, € importante ter o som
também. Ou seja, € mistura de gameplay com sistemas de feedbacks que causem uma imers&o da crianca, ou em quem estiver jogando, que ele queira
continuar jogo.

Serious Games

Principais
preocupagdes
durante o projeto

Inicialmente, preocupagédo com tornar o gameplay
divertido

Apds o gameplay estar definido, evidenciar o objetivo —
educativo ou publicitario — do jogo
Busca por inserir o conteldo de forma indireta

[...] a principal preocupagéo nossa, inicialmente, € o gameplay. Funcionando isso a gente comeca a fazer essas “firulas” que € a arte e tudo mais. Quando se
trata de um jogo educativo ou advergame, ndo é s6 o gameplay que conta, porque tem que contar o objetivo por tras daquilo. Entdo se o cliente quer aquele
tal objetivo, a gente tem que colocar isso em evidéncia no jogo. [...] 0 jogo tem que ser divertido e ter o conteldo que o cliente quer contratar muito bem
passado, sem ser chato.

Integracao do
conteudo educativo

Reunides com professores para avaliar os topicos que
precisam ser integrados

A partir dessas informagdes levantadas, desenvolver
mecanicas possiveis de encaixar com o conteudo

Depois, testar exaustivamente o jogo

Entéo a gente pedia pro professor citar os topicos mais importantes de ciéncias que precisam ser aprendidos. Entdo a gente comecgava a olhar isso e pensar
em como adaptar isso pro jogo. Ent&o a gente criava o roteiro e ja comegava a pensar na mecéanica de jogo, e assim que a gente tenta estudar um pouco

do game. [...]JE ficar testando o jogo, e ndo a gente jogar, e no momento que achar que ta legal, dar pra galera e é impressionante co mo a gente recebe um
monte de criticas e coisas a favor que a gente nem imaginava. E cada um sabe jogar de uma maneira diferente, enxerga de pontos diferentes e a gente ndo
enxerga o jogo, porque a gente criou aquele jogo, a gente sabe todos os erros que tem no jogo.

Aplicacées na

Avaliagdo do
conteudo proposto

Quando possivel é feita a avaliagdo, mas em varios casos
o cliente ndo tem verba/interesse

Avaliacéo realizada através de prova antes e depois de
jogar

A gente fez testes em trés colégios estaduais, fizemos uma prova antes e uma prova depois do jogo, e houve 60% de crescimento de quem jogou o jogo,
nas respostas. [...] No ultimo jogo da Universidade Y, a gente fez essa avaliagdo. Mas por exemplo, na Empresa D a gente ndo pode avaliar, porque a
Empresa D contratou uma outra empresa que contratou a gente, ou seja, a gente nao tinha quase poder algum. Mas quando a gente desenvolve um jogo
com cliente direto, a gente procura saber o retorno disso.

pratica

Planejamento
do jogo para um
contexto especifico

Planejamento conforme a demanda do cliente

Depende muito de o que o cliente quer. Mas se fosse 0 governo “eu quero jogos educacionais aqui pro estado”, o que a gente tem que pensar? Os
professores dao aula e o tema deles seria jogar tal jogo, até tal ponto. Depende muito da estrutura que a gente vai ter pra poder desenvolver o jogo, mas
tudo pode ser feito.

Fonte: a autora.
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O entrevistado 3 coloca que as etapas de desenvolvimento de games em sua em-
presa se consistem de, inicialmente, elaborar as ideias centrais sobre o jogo e discutir sobre
uma forma de apresentar o conteldo educativo. Apds isso, elaboram o layout do gameplay e
realizam a programacao do jogo sem a arte, para testar as mecanicas. A partir disso, contratam
uma equipe terceirizada para desenvolver os elementos visuais e 0 som do jogo, apontando as
diretrizes de como esses devem ser €, posteriormente, aplicam esses elementos no sistema do
jogo, finalizando-o.

Para ele, o que torna um game divertido € um gameplay e um sistema de feedback
adequados, visto que a combinacao desses dois elementos causam a imersao, € isso faz com
que o jogador nao queira parar de jogar. Suas principais preocupacdes, durante o projeto, dizem
respeito a, antes de mais nada, tornar o gameplay divertido. Apds defini-lo, ele busca evidenciar
0 objetivo — seja educativo ou publicitario — do serious game. O entrevistado 3 procura inserir 0
conteudo de forma indireta, para nao tornar o jogo monétono. Quanto ao conteddo educativo,
em se tratando de jogos com esse propdsito, primeiro o entrevistado 3 realiza reunides com
professores para avaliar os tépicos que precisam ser integrados e, a partir dessas informacoes,
desenvolver mecéanicas possiveis de encaixar com o conteudo, seguido por testar exaustiva-
mente o jogo. Ja a avaliagdo do conteudo proposto, quando realizada (em muitos casos, nao
existe verba ou interesse por parte do cliente para isso), é feita através de prova antes e depois
de jogar. O planejamento para um contexto especifico é realizado conforme a demanda do
cliente e da estrutura que este disponibiliza.

5.24 Entrevistado 4

O entrevistado 4 possui graduagc@o em Historia e comecgou a trabalhar em 2008 com
jogos digitais, ao ser chamado para prestar consultoria de avaliacdo da parte histérica de um
game educativo. A partir disso, se interessou por continuar na area e cursou uma especializa-
¢ao em Game Design. Trabalhou como roteirista e hoje acumula as fungdes de game designer e
gerente de projeto em um grupo de pesquisa voltado para o desenvolvimento de jogos digitais
educativos. A andlise dessa entrevista encontra-se no Quadro 18 e a transcricdo completa pode
ser encontrada no Apéndice F.



Quadro 18 - Anédlise da entrevista com o Entrevistado 4.
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Categoria Subcategoria Topicos Citacao
Temos um DA, que é formado em Artes Plasticas; um de Artes Plasticas, que trabalha s6 com a parte de pintura; um menino de Cinema, que
Equipe multidisciplinar: game designer, roteirista, diretor de arte, artista | trabalha com a edi¢éo de video e animagao; mais dois designers graficos, um especialista em interface e que faz alguma coisa de arte e outra
plastico, editor de video e animacao, designers graficos, programadores, | Menina que € meio que pau pra toda a obra, que faz a parte de impresso, a parte de material de divulgacéo, eventualmente, alguma coisa de
sound designer, equipe pedagégica animagao, de pintura (ela meio que joga em varios times aqui). Na equipe de programac&o, estamos com dois programadores, o programador
Metodologia SCRUM: ciclos que duram de 10 a 15 dias lider e mais um que temos aqui que é da graduacgéao. E temos o sound designer [...]. Dai, tem mais o roteirista, que eu falei, eu, no game designer,
oo ) a professora Y, que trabalha na coordenagéo geral, [...] a equipe pedagdgica, que eventualmente, dependendo do projeto, trabalha com a gente
Rotina e No caso de editais, prlmelrgr.nente gna!l§ar as c!em-andas o na parte de pesquisa de contetido e de Beta Teste e tal. [...] E, de metodologia, a gente tem o SCRUM, método de gerenciamento, e trabalhamos
ambiente de Etapas de Quando contemplados, verificar a viabilidade técnica e planejar ciclos com ciclos produtivos de 10 ou 15 dias, depende de como ta o calendario. [...] Entdo, quando a gente faz um projeto pra ganhar um edital, e a
trabalho desenvolvimento produtivos gente geralmente faz projetos pra ganhar edital, muitas vezes a gente coloca coisas que a gente nao sabe se vai conseguir fazer ou se vai ser

Pré-producgéo: pesquisa e andlise de jogos similares
Desenvolvimento de conceitos preliminares do jogo

Produgéo dos elementos do jogo: cenarios, personagens, animacoes,
design de niveis, interface etc.

Apbs isso, sdo pensados elementos de divulgacdo do jogo, marketing, etc.

daquele jeito, [...] Entdo a gente define o projeto mais na perspectiva de atender as demandas daquele edital especifico €, no momento em que
somos contemplados, passamos para o processo de decupar esse projeto e ver a questao de viabilidade técnica do projeto efetivamente. [...] A
primeira fase é bastante essa assim. Definido isso, a gente passa para a etapa de pré-produgao com os lideres. A gente projeta mais ou menos o
que chamamos de backlog, que é uma lista de jogos similares, a gente investe muito nisso. [...] A gente faz concepts das fases, dos personagens
e tudo o mais. Quando temos o minimo de referencial pra comegar o desenvolvimento com a equipe valendo mesmo, a gente chama a equipe
toda e ai comeca processo de desenvolvimento. [...] Que é ja pensar em elementos de divulgagéo do jogo, sound designer, ja comega a pensar
muita coisa de cendrio, de estruturagdo de fase. |

Percepcdes sobre
diversdo em games

A diverséao é subjetiva e varia conforme o jogador

E necessario prototipar e testar com pessoas de fora da equipe de
desenvolvimento

Eu acho que isso é bastante relativo, em virtude que temos jogadores com perfis muito diferentes, assim. [...] Tem um conjunto de técnicas de
game design, de usabilidade e as heuristicas que vocé ta querendo trabalhar, mas, se fosse uma coisa que a gente pudesse estar dando conta
sempre, ndo existiriam esses tipos tao fracassados como tem. Eu acho que € uma questao de bom senso e de feeling do desenvolvedor, de
quanto cara consegue...Acho que a métrica pra se definir se o seu jogo vai ser divertido ou ndo, pro desenvolvedor, é o quanto vocé consegue
olhar o seu jogo como n&o sendo desenvolvedor.

Serious Games

Principais
preocupagoes
durante o projeto

Criar jogos que funcionem como um “gatilho” para despertar o interesse
do jogador pelo tema
Estrutura de jogabilidade que torne o jogo divertido

Premissa pedagdgica é trabalhada somente apés ter um gameplay
interessante

Nem eu e nem ninguém da equipe tém a perspectiva de criar jogos que encerrem a discussado. A gente quer criar jogos que sejam gatilho pro
cara ta estudando aquilo ali, que seja um espaco de treinamento para aquilo que ele estudou, enfim. [...] Eu devo fazer uma confissdo aqui que eu
me preocupo mais com a estrutura de jogabilidade do que com o conteudo efetivamente. Agora, isso ndo significa que eu sou displicente com a
premissa pedagodgica com a qual estamos trabalhando. [...] Se eu consigo fazer o jogo minimamente jogavel e legal de jogar, ai € que eu comego
a me preocupar com a parte pedagogica.

Integracdo do
conteudo educativo

N&o tem a perspectiva de efetivamente ensinar com os jogos
Buscar maneiras de atrelar o conteddo a mecanica

Pensar em um nucleo essencial de mecanicas que ja trabalhe
naturalmente o contetdo

Quando eu consigo fazer isso com sucesso, de forma indireta eu to trabalhando com o conteudo do jogo. Essa € a minha perspectiva. Claro, meu
carro chefe, minha idealizagéo primaria € sempre fazer um jogo divertido, mas no core disso, na mecanica disso, eu sempre tento trabalhar, com a
mecanica do jogo, os elementos de conteldo que tdo sendo trabalhados ali. Se eu conseguir fazer isso, com essa mecanica e ja, a partir dai, sem
que isso me engesse, acho que o conteudo vem naturalmente. [...] A gente ndo tem a perspectiva efetivamente de ensinar com os nossos jogos,
e de certa forma assumir isso desde o inicio ja € um alivio muito grande. Mas assim na minha parte de game design é isso: eu tento pensar em
mecanicas que eu ja trabalhe com o conteudo, sabe?

Avaliacao do
conteudo proposto

A avaliagdo nao é feita sempre: como muitos projetos sao editais, apos
entregar o jogo, encerra-se 0 processo

Ja foram feitos langamentos de versdes beta para teste, mas sem
avaliagdo do conteudo pedagdgico

Eu acho que o ideal seria a gente ter uma estrutura de projeto em que isso estivesse contemplado. O que acontece é que, como a gente trabalha
muito com edital, a gente faz a coisa, tem que entregar no prazo e acabou: tem que comegar outro. [...] A gente deveria, com o beta teste, levar
para as escolas e ir testando pra que isso pudesse retroalimentar o processo de desenvolvimento. A gente conseguiu fazer isso com o ultimo que
a gente lancou, o Jogo Y. A gente langou uma versdo beta online. Ndo avaliamos a aprendizagem efetivamente, a gente néo fez instrumentos e
tal, mas a gente teve muitos feedbacks que retroalimentaram o processo de desenvolvimento.

Aplicacdes na
pratica

Planejamento
do jogo para um
contexto especifico

Evitar jogos de longa duragcao

Projetar niveis de curta duracao

Evitar experiéncias que dependam de concentragio intensa do jogador
Criar estruturas que fagam sentido se forem jogadas eventualmente
Evitar utilizar o som como um recurso indispensavel

A gente ndo trabalha muito com jogos de longa duracao, assim. A gente pensa em trabalhar estruturas que sejam facilmente aplicaveis na sala de
aula, em um curto espacgo de tempo. A gente sabe que muitas vezes o professor usa numa segunda e depois s6 vai poder usar na outra segunda.
[...]- A gente sabe que muitas vezes, a escola ndo tem a disponibilidade de colocar um menino pra jogar por duas ou trés horas seguidas, entdo, a
gente geralmente pensa nessa estrutura quando vai criar os nossos jogos. [...]JA gente ndo pensa em criar uma experiéncia imersiva, que dependa
de uma concentragéo absoluta e de um tempo muito grande pro jogador, até porque temos outros limitantes que envolvem isso, como, muitas
vezes a gente tem maquinas ruins nas escolas, pensando nisso, a gente ndo cria estruturas de design que dependam muito do som. Apesar do
som ser um feedback de alta grandeza, a gente sabe que muitas vezes as escolas nao contam com caixa de som.

Fonte: a autora.
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O entrevistado 4 trabalha com uma equipe multidisciplinar, composta por game de-
signer, diretor de arte, roteirista, artista plastico, editor de video e animacao, designers grafi-
cos, especialista em interface, programadores, sound designer e uma equipe pedagogica (que
trabalha eventualmente na parte de pesquisa de contelido). As etapas de trabalho seguem a
metodologia SCRUM, que é um método de gerenciamento com ciclos de 10 a 15 dias, onde,
em cada ciclo, uma determinada parte do jogo é desenvolvida. No caso de projetos para editais,
primeiramente sdo analisadas as demandas e, no momento que s&o contemplados, analisam a
viabilidade técnica do projeto efetivamente. Apds isso, passam para a etapa de pré-producao,
através da pesquisa e analise de jogos similares, seguido do desenvolvimento de conceitos
preliminares do jogo. Depois, é feita a producdo dos elementos do jogo, como os cenarios,
personagens, animacdes, design de niveis, interface, etc. Por fim, sdo pensados elementos de
divulgacéo do jogo, bem como trabalho de marketing deste.

Quanto a diversao em games, o entrevistado 4 acredita que esta € subjetiva e varia
conforme cada jogador €, por isso, considera essencial prototipar e testar o jogo com pessoas
que nao facam parte da equipe de desenvolvimento. Suas principais preocupac¢des durante o
projeto sédo criar jogos que funcionem como um “gatilho” para despertar o interesse do joga-
dor pelo tema (ou seja, ele ndo busca esgotar um assunto dentro do jogo). Por esse motivo,
ele aponta que se preocupa mais com a jogabilidade e com tornar o jogo divertido do que
com o conteudo em si, e a premissa pedagogica é trabalhada somente apds ter um gameplay
interessante. Em relacdo ao conteddo educativo, ele busca maneiras de atrelar o conteldo as
mecanicas, de maneira que esse conteudo possa ser trabalhado a partir delas, de forma natu-
ral. Quando a avaliagdo do conteudo, em muitos projetos ela ndo é feita, ja que séo feitos por
edital, portanto, apds entregar o jogo, encerra-se o processo. Em alguns casos, ja foram feitos
lancamentos de versoes beta para teste, mas sem efetuar a avaliagao do contetido pedagdgico.
Quanto ao planejamento para um contexto especifico, ele prefere evitar jogos de longa duracéo,
projetando estruturas que sejam facilmente aplicaveis em sala de aula. Para isso, utiliza niveis
curtos, e evita experiéncias que exijam concentracdo intensa do jogador, bem como criam es-
truturas que facam sentido se forem jogadas eventualmente (como os periodos de aula tém em
torno de 50 minutos, e muitas vezes o aluno tem uma aula por semana de determinada matéria,
a escola nao tem disponibilidade de deixar esse aluno jogando por duas ou trés horas seguidas).
Também evita utilizar o som como um recurso indispensavel, ja que muitas escolas nao dispdem
de equipamentos de saida de audio.

5.3. REVISAO DAS HEURISTICAS

Apos as entrevistas, foi feita uma analise dos principais tépicos levantados por cada
entrevistado, apresentados na secao anterior. A partir dessa analise, constatou-se a necessida-
de de incluir mais uma tabela de heuristicas, com as maneiras apontadas pelos entrevistados
para promover o conteldo instrucional dentro da perspectiva dos jogos educativos. O Quadro
19 apresenta essas heuristicas.



Quadro 19 - Heuristicas de adaptacao de conteudo.
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Entrevistado 1

Entrevistado 2

Entrevistado 3

Entrevistado 4

Heuristicas de

mentos especificos
terdo mais atencéo
a essas especifici-
dades

dade do cliente — se
existir uma demanda
para um contexto
especifico, é feito
isso

Adaptacao de

Conteudo
Estudo de jogos X X Pré-producgéo: pes- | ® O jogo leva em
comerciais direcio- quisa e anadlise de consideracao
nados a publico se- jogos similares jogos comerciais
melhante semelhantes
Games com requeri- | X Conforme a necessi- | X ® O jogo leva em

consideracao
requerimentos
pedagogicos espe-
cificos

Contelido comunica-
do também de forma
indireta

Conforme prazo e
orcamento, estudar
possibilidades de

Busca por inserir o
conteudo de forma
indireta

Pensar em um nu-
cleo essencial de
mecanicas que ja

O conteudo é
comunicado natu-
ralmente, de forma

mecanicas trabalhe naturalmen- indireta, através
te o conteudo de elementos do
gameplay
Performance seme- | Tornar o jogo uma X X ® O estudo do con-
Ihante, com a dife- experiéncia mais teldo através do
renca de que quem | interessante para jogo € mais atrati-
estudou através do o jogador do que o vo do que se feito
jogo achou o con- estudo do conteudo por métodos tradi-
teudo muito mais através de métodos cionais
prazeroso e divertido | tradicionais
X Dificuldade das em- | X X ® O formato “jogo”
presas em avaliar se € uma opcgao ade-
um jogo é a melhor quada para comu-
opgao nicar o contetido
pedagogico
X X Apds o gameplay X ® O objetivo peda-
estar definido, evi- gogico do jogo é
denciar o objetivo evidenciado
- educativo ou publi-
citario — do jogo
X X X Criar jogos que fun- | ® O jogo funciona
cionem como um como um “gatilho”
“gatilho” para des- para despertar
pertar o interesse do interesse sobre o
jogador pelo tema conteudo
X X X Evitar jogos de longa | ® O jogo tem du-
duracao e projetar ragdo apropriada
niveis curtos para ser utilizado
em sala de aula
X X X Criar estruturas que | ® O jogo pode ser

fagam sentido se
forem jogadas even-
tualmente

jogado ocasio-
nalmente sem
prejuizo para seu
andamento

Fonte: a autora.

A primeira heuristica, “O jogo leva em consideragao jogos comerciais semelhantes”,
se baseia nos entrevistados 1 e 4, que, antes de iniciar sua adaptacao de conteudo, estudam
jogos comerciais similares. A heuristica “O jogo leva em consideracéo requerimentos pedago-
gicos especificos” tem base no entrevistado 1 e 3, que estudam as necessidades do cliente
e os contextos especificos, para dar atencédo a esses detalhes. Ja a heuristica “O conteudo &
comunicado naturalmente, de forma indireta, através de elementos do gameplay” se baseia na
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preocupacao do entrevistado 1, de comunicar o conteudo também de forma indireta; do entre-
vistado 2, de estudar possibilidades de mecéanicas que se associem ao conteudo; do entrevis-
tado 3, de inserir o conteldo de forma indireta; e do 4, de pensar em um nucleo de mecénicas
que ja trabalhe naturalmente o conteudo. A heuristica “O estudo do conteudo através do jogo €
mais atrativo do que se feito por métodos tradicionais” se baseia no entrevistado 1, que consta-
tou que o aprendizado através do jogo torna o conteldo mais divertido, e no entrevistado 2, que
procura tornar o jogo uma experiéncia mais interessante do que o estudo através de métodos
tradicionais de ensino. A heuristica “O formato ‘jogo’ € uma opg¢ao adequada para comunicar
o conteudo pedagdgico” parte da constatacdo do entrevistado 2, de que muitos clientes tém
dificuldade em avaliar se um jogo é a melhor opgao para ensinar aquele conteudo. J& a heuris-
tica “O objetivo pedagdgico do jogo é evidenciado” se baseia no entrevistado 3, que procura
evidenciar o objetivo educativo apds definir o gameplay. As heuristicas “O jogo funciona como
um gatilho para despertar interesse sobre o conteudo”, “O jogo tem duracao apropriada para
ser utilizado em sala de aula” e 0”0 jogo pode ser jogado ocasionalmente sem prejuizo para seu
andamento” se baseiam em constatacdes do entrevistado 4, que aponta a necessidade de criar
jogos com estruturas apropriadas para a sala de aula, com niveis curtos e estruturas que facam
sentido se forem jogadas eventualmente. Nessa etapa do trabalho, o quadro completo contou
com um total de 77 heuristicas, divididas nas areas de contexto, gameplay, desafio e adaptacao
de conteudo, conforme pode ser visto no Quadro 20.



Quadro 20 - Conjunto de heuristicas completo.
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Heuristicas de contexto

Heuristicas de feedback

® O ato de jogar preferencialmente ndo deve ser algo forgado para os alunos na sala de aula.
® O periodo para o jogo em sala de aula é bem delimitado.
® As regras sdo acessiveis e de facil compreensédo ao jogador.

® A aprendizagem néo é apresentada como principal objetivo do jogo. Os fins educacionais sdo consequéncia do ato de jogar
(e ndo sua finalidade).

® O jogo consegue criar a percepgao de um universo interno.
® O(s) objetivo(s) do jogo sao claros e relacionados aos objetivos pedagodgicos.

Heuristicas de estética

® O universo do jogo é capaz de comunicar feedbacks importantes para o jogador, sem depender da interface.
® Os personagens conseguem dar um feedback ao jogador através da expressdo de suas emogdes.

® Ainterface é capaz de comunicar as informagdes que ndo podem ser inclusas dentro do universo do jogo.

® Para cada agédo possivel, o jogo apresenta alguma resposta ao jogador.

® Os erros do jogador sédo comunicados com clareza pelo sistema do jogo.

® O feedback do sistema é apresentado de forma clara, direta e simplificada.

Heuristicas de design de personagens

Heuristicas de narrativa

® Os personagens principais tém motivagoes, objetivos, cultura, aparéncia, relacionados com seu contexto.
® A aparéncia dos personagens esta relacionada com seu contexto e personalidade.

® O ambiente cultural e o passado dos personagens cria oportunidades de aprendizado e entendimento de situagoes ligadas
ao conteudo instrucional

® Os personagens mostram sua personalidade nas agoes, postura e falas.
® As dificuldades dos personagens auxiliam o jogador a lidar com situagdes complicadas.
® As demonstracdes de emocgao do personagem sao capazes de auxiliar no engajamento e motivagéo.

Heuristicas de cenario

® Os ambientes do jogo possuem variagdes que contribuem para o clima e a imerséo.

® Os cenarios sdo capazes de orientar o jogador para entender o que se espera deles.

® O jogador consegue se localizar dentro do ambiente do jogo.

® O ambiente do jogo parece adequado e natural, de acordo com a estética geral e a proposta do jogo.

® O tema da histéria do jogo é apresentado logo no inicio.

® O jogo inicia com um obstaculo simples que o jogador pode resolver facilmente.

® A narrativa do jogo apresenta herdi, objetivo e obstaculo.

® O jogador entende qual seu objetivo a longo prazo e consegue perceber a progressao na historia para atingir esse objetivo.
® A narrativa do jogo apresenta os conflitos internos dos personagens e sua evolucéo.

® A narrativa finaliza com a resolugéo do problema do heréi.

® A narrativa do jogo funciona como um auxilio para memorizar o conteudo instrucional.

® A narrativa do jogo serve como exemplo de comportamentos complexos.

® O jogador entende a interface do jogo, sente-se seguro, entende o objetivo principal e depois disso consegue prestar atencao
a narrativa.

® A narrativa é projetada juntamente com o planejamento do jogo e da interface.

Heuristicas de desempenho

Heuristicas de dudio

® O audio do jogo é capaz de comunicar a emocao desejada para a cena.
® O audio é capaz de aumentar a imerséo do jogador.

® O jogo apresenta requisitos tecnoldgicos minimos, compativeis com a sua potencial audiéncia.

® O jogo tem uma complexidade de elementos adequada para o potencial de renderizacdo das maquinas utilizadas pelo pu-
blico a que se destina.

® O jogo é otimizado para ocupar menos espaco no disco rigido.
® O jogo tem um tempo de carregamento breve.

Heuristicas de mecanicas

Heuristicas de desafio

Heuristicas de design de niveis

® O jogo possui ritmo e andamento capazes de conduzir o jogador através de suas etapas.

® A localizagdo de itens, inimigos e desafios esta balanceada conforme um nivel de dificuldade aceitavel para o jogador.
® As etapas do jogo misturam tipos diferentes de enigmas.

® Os niveis do jogo séo projetados para permitir um descanso entre as etapas mais dificeis.

® O jogador compreende quais acoes ele pode executar no decorrer do jogo e quais estdo fora do escopo do gameplay.
® As areas que o jogador ndo tem acesso sao bem delimitadas.

® |ugares/acdes inacessiveis e fora do gameplay sao facilmente compreendidos como tal.

® O jogo possui uma variagdo de dificuldade que deixa o jogador confortavel com as habilidades aprendidas.
® O jogo integra novos desafios a medida que o jogador progride.

® O jogo oferece variados niveis iniciais de dificuldade para o jogador.

® O jogo permite uma adaptacao da dificuldade conforme a habilidade do jogador no decorrer do gameplay.
® Os desafios se tornam mais complexos conforme o jogador progride.

® O jogo permite um tempo de pratica adequado das habilidades recém- adquiridas.

® O jogo utiliza recompensas apropriadas conforme os riscos que o jogador assume.

Heuristicas de puzzles/enigmas

Heuristicas de adaptacao de contetido

® Os enigmas do jogo devem ser identificados como enigmas com facilidade.

® O jogador deve compreender imediatamente o primeiro passo que deve dar para resolver os enigmas.
® Os enigmas parecem possiveis de serem solucionados pelo jogador.

® O jogo possui mecanismos de auxilio ao jogador na resolugdo dos enigmas.

® A resolugdo de alguns enigmas proporciona pistas e ensina sobre enigmas maiores do jogo.

® A dificuldade dos enigmas é variada e aumenta gradualmente.

® Os elementos necessarios para resolver os enigmas podem ser encontrados com facilidade pelo jogador.
® O jogo oferece dicas e pistas para o jogador.

® Os elementos necessarios para resolver os enigmas sdo sempre acessiveis ao jogador.

® O jogo oferece a possibilidade de dar a resposta dos enigmas, caso o jogador ndo consiga resolver.

® O jogo combina enigmas e atividades que envolvem mais acgéo.

® O jogo oferece mais de um enigma simultaneamente.

® Os enigmas parecem naturais ao ambiente e género do jogo.

® O jogo nao utiliza dificuldades e pressoes artificiais em seus desafios.

® O jogador consegue resolver os enigmas sem precisar perder o jogo.

® O jogo oferece maneiras de reiniciar os enigmas caso os complete incorretamente.

® O jogo leva em consideracéo jogos comerciais semelhantes

® O jogo leva em consideracao requerimentos pedagdgicos especificos

® O conteudo € comunicado naturalmente, de forma indireta, através de elementos do gameplay
® O estudo do conteudo através do jogo € mais atrativo do que se feito por métodos tradicionais
® O formato “jogo” é uma opgéo adequada para comunicar o conteldo pedagdgico

® O objetivo pedagogico do jogo € evidenciado

® O jogo funciona como um “gatilho” para despertar interesse sobre o contetdo

® O jogo tem duracao apropriada para ser utilizado em sala de aula

® O jogo pode ser jogado ocasionalmente sem prejuizo para seu andamento

Fonte: a autora.
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5.4. HEURISTICAS: PROTOTIPO FUNCIONAL PARA AVALIACAO
DE JOGOS EDUCATIVOS

A fim de testar essas heuristicas, foi desenvolvido um protétipo online, através de pre-
enchimento de formularios. Inicialmente, ao entrar, o avaliador acessa uma tela de instrucoes, re-
comendando que, antes de iniciar o teste, ele jogue pelo menos duas vezes o jogo a ser avaliado
— a primeira rodada, casualmente; a segunda, inspecionando com mais calma os elementos do
contexto, conteudo, gameplay e desafios. Também foi solicitado que ele insira seu email, para onde
serdo encaminhados os resultados (na versao definitiva do sistema, propde-se exibir diretamente os
resultados para o avaliador). Apds essas etapas iniciais, o processo de avaliagcao através do conjun-
to de heuristicas inicia. Todas as heuristicas estdo listadas, subdivididas em paginas conforme sua
categoria, e para cada heuristica, o avaliador possui as op¢cdes de marcar “atende”, “atende par-
cialmente” ou “ndo atende”, de acordo com o que considerar mais adequado conforme o jogo em
avaliacado (as imagens do prototipo final, apos revisdes e ajustes, estao disponiveis no Apéndice G).

Como maneira de ilustrar a aplicagéo desse protétipo online, foram testados dois
jogos educativos a partir das heuristicas: Immune Attack (FEDERATION OF AMERICAN SCIEN-
TISTS, 2008), e Mario is Missing (THE SOFTWARE TOOLWORKS, 1992). Immune Attack ja foi
mencionado na sec¢do 3.2.4.1, e se trata de um jogo onde o jogador controla um nanorrobd, com
o objetivo de explorar e auxiliar o sistema imunolégico de uma pessoa. E visto em terceira pes-
soa, e o jogador é auxiliado por personagens que dao dicas sobre o que fazer, como controlar
a nave e como cumprir as missdes, como pode ser visto na Figura 17. Ja Mario is Missing € um
jogo estilo adventure®, em que Luigi precisa explorar diversos paises para encontrar artefatos
perdidos e recoloca-los em seu devido lugar. Nesse jogo, Luigi e Mario tentam deter o arqui-i-
nimigo Bowser (que pode ser visto na , que planeja derreter as calotas polares para inundar
o planeta, até que ele captura Mario e Luigi precisa encontra-lo e salvar seu amigo. Em cada
missdo, Luigi precisa primeiramente encontrar os artefatos clicando nos personagens, depois
responder a perguntas sobre esses artefatos e, por fim, situar em qual pais do mundo ele esta.

Figura 17 - Personagem auxiliar a esquerda na interface de Immune Attack.

Fonte: FEDERATION OF AMERICAN SCIENTISTS (2008).

6 - Categoria de jogo no qual o jogador € um personagem e participa de uma narrativa, explorando esse mundo,
resolvendo enigmas e participando do desenvolvimento deste. Em muitos casos, a jogabilidade é estilo point-anad-
click, onde o jogador utiliza o mouse e clica nos objetos para realizar as agdes.



86

Figura 18 - Luigi e Bowser em Mario is Missing.

Hi Luigi. We figured you’d be
coming by. Pity you’re never
going to see your brother
p. aoain. I don’t even know which
£ door leads to Mario.

Fonte: THE SOFTWARE TOOLWORKS (1992).

5.4.1 Avaliacao heuristica de Inmune Attack

Nas heuristicas de contexto, o Immune Attack oferece sugestdes de planos de aula,
bem como diversos materiais de apoio para o professor, como tdpicos para discussio pré e pos
jogo. O jogo atende parcialmente o requisito de nao ser forcado em sala de aula, ja que sugere
alguns planos em que o aluno ¢é livre para jogar em sua casa. O periodo de jogo é bem delimi-
tado em sala de aula através dos planos e da possibilidade de dividir em etapas, e as regras
sdo claras e de facil compreenséao para o jogador. A aprendizagem nao é apresentada como o
principal objetivo, € o0 jogo cria com sucesso a percepcao de um universo préprio. Também, os
objetivos do jogo sao claros e relacionados aos objetivos pedagdgicos: auxiliar no funciona-
mento correto do sistema imunoldgico da pessoa (e consequentemente aprender sobre isso).

Em relacao a estética, os personagens, sua cultura e motivagdes fazem sentido
dentro do universo do jogo, visto que sao cientistas e pesquisadores. A aparéncia destes esta
parcialmente relacionada com seu contexto e personalidade — alguns personagens aparentam
ser bem mais jovens que o cargo permitiria. O ambiente cria oportunidades de aprendizado, ja
que se trata de uma modelagem do corpo humano. Os personagens em si nao demonstram difi-
culdades, nao atendendo, portanto a heuristica de utilizar as dificuldades dos personagens para
auxiliar o jogador a lidar com situacées complicadas. As emog¢des dos personagens incentivam
a motivacao e o engajamento do jogador, através de expressdes de alegria, nervosismo, incenti-
vo, etc., conforme as reagdes do jogador. Ocorre uma variagao parcial dos ambientes do jogo —
sao trés ambientes principais, que se alternam, mas bastante similares. Também, o jogo atende
parcialmente ao quesito de os cenarios orientarem o jogador (em algumas fases, € necessario
um tempo razoavel de exploracao para encontrar os itens necessarios). Em relagcao ao audio,
ele é capaz de comunicar as emocodes desejadas, contribuindo para um clima de exploragao,
aventura e atmosfera cientifica, também ampliando a imersao do jogador.

Quanto as mecanicas, o ritmo e o andamento sdo inicialmente bem estabelecidos,
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mas as missdes se tornam mais lentas posteriormente. A localizagcao de itens e desafios esta
parcialmente bem balanceada para atingir um nivel adequado de dificuldade. Os niveis do jogo
também ndo misturam diferentes tipos de enigma — todos sdo baseados em encontrar determi-
nados itens no cenario e atingi-los. Os niveis do jogo ndao tém um descanso entre as etapas mais
dificeis, mesmo por nao ter muita variacao de dificuldade entre cada etapa. O jogador consegue
compreender quais acoes ele pode executar e quais estao fora do escopo do gameplay. Ha uma
falta de delimitacdo sobre as areas que o jogador tem acesso: em alguns cenarios, ndo existe
demarcacéo de final, mas o jogador ndo consegue avancar a partir de determinada barreira, como
pode ser visto na Figura 19, e consequentemente, em alguns casos existe confusdo acerca de
lugares inacessiveis ao jogador. Os enigmas sao identificados facilmente como tal, e é possivel
compreender 0 primeiro passo para resolvé-los. Também, os enigmas parecem passiveis de so-
lucdo, e existem alguns mecanismos primarios de auxilio, principalmente através de dicas dadas
pelos personagens secundarios — apesar disso, ndo ha a opc¢ao do jogo solucionar o enigma caso
o jogador ndo consiga fazé-lo. Nao existe uma variacao significativa na dificuldade dos enigmas:
enquanto que iniciam com uma dificuldade razoavel, ndo sdo acrescidos novos desafios confor-
me o jogador progride. Também nao existe uma combinagcao de enigmas de raciocinio e desafios
de acdo - todos os enigmas s&do baseados puramente em acéo. A resolucdo de alguns enigmas
confere dicas para outros enigmas a serem enfrentados no jogo, mas isso ndo ocorre em todas
as missoes. Os elementos utilizados na resolugdo dos desafios sao facilmente encontrados pelo
jogador. Nao existe mais de um enigma a ser resolvido ao mesmo tempo, e 0s enigmas parecem
naturais dentro do cenario proposto pelo jogo. Nao séo utilizadas pressoes artificiais, e é possivel
completar o jogo sem precisar perdé-lo para isso. Caso ndo consiga resolver adequadamente um
enigma, pode-se comecar de novo a partir desse enigma sem prejuizo para o jogador. O universo
do jogo é capaz de dar um feedback para o jogador — por exemplo, quando a nave sofre dano,
apresenta fumaca e tem menos estabilidade no deslocamento. Os personagens conseguem dar
um feedback somente através de suas vozes, visto que a expressao dos personagens ndo varia. A
interface é capaz de exibir com clareza as informagdes que ndo cabem no cenario, como 0 mapa,
as missdes e a quantia de energia do jogador. Para boa parte das agdes feitas pelo jogador, o
jogo exibe uma resposta — algumas, como o ja mencionado limite de cenario, ndo tém retorno. O
feedback é comunicado, no geral, de forma clara e direta.

Figura 19 - Auséncia de limite claro no final do cenario de um dos niveis.

PRESS Left Mause Button
T0 MARK

Fonte: FEDERATION OF AMERICAN SCIENTISTS (2008).
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Sobre a narrativa em Immune Attack, o tema é apresentado logo no inicio, através
de um video contextualizando o jogo. Também, o jogo inicia com um obstaculo simples — pres-
sionar o botdo do mouse em uma célula para escanea-la. A narrativa também apresenta o heréi
(o nanorrobd), objetivo (auxiliar o sistema imunolégico) e obstaculo (bactérias e outras doencas).
O jogador consegue entender seu objetivo a longo prazo, mas ha certa dificuldade em perceber
a progressao na narrativa em direcdo a esse objetivo. Nao séo apresentados conflitos internos
dos personagens. O final da narrativa se da com a resolucdo do problema inicial (colocar o
sistema imunolégico em funcionamento perfeito). A narrativa consegue funcionar como auxilio
para memorizacao do conteudo, mas nao serve como exemplo de comportamentos mais com-
plexos. O jogador consegue prestar atengdo na histéria. A narrativa é projetada para se refletir
no planejamento do jogo e da interface.

Em relacao a tecnologia, o jogo possui requisitos minimos compativeis com a au-
diéncia em potencial, €, mesmo sendo 3D, consegue ter uma renderizacdo adequada nesses
computadores. O jogo ocupa em torno de 600mb no disco rigido, um tamanho intermediario
considerando a configuracdo minima exigida. O tempo de carregamento é relativamente breve.

Acerca do desafio, o jogador sente-se confortavel com as habilidades aprendidas,
mas ndo sdo integrados novos desafios no decorrer do jogo. Existem dois niveis basicos de
dificuldade, iniciante e avancado, mas nao ha variagao entre estes, nem a dificuldade se adapta
conforme a aptidao do jogador. Também, a dificuldade ndo aumenta conforme o jogador pro-
gride, nem oferece recompensas apropriadas as missoes. O jogo apresenta um tutorial para
pratica das habilidades necessarias.

Sobre a adaptacao do conteudo, pode-se dizer que ele leva em consideragéo jogos
comerciais semelhantes, fazendo uso do formato para ensinar o conteudo instrucional a que se
propde. Também leva em consideracao requerimentos pedagdgicos especificos, apresentando
niveis de complexidade diversos. O estudo através do Immune Attack também pode ser con-
siderado mais atrativo que se feito por métodos tradicionais, e seu formato é adequado para o
conteudo. Ele também pode ser um “gatilho” para gerar mais interesse em pesquisar sobre o
conteudo. Sua duragéo € apropriada para uso em sala de aula, ja que cada misséo pode ser
dividida em fragmentos menores e jogada ocasionalmente, sem prejuizo para 0 andamento ou
para a narrativa.

5.4.2 Avaliacao heuristica de Mario is Missing

Sobre seu contexto, Mario is Missing ndo é orientado por manual de aplicacédo — a
intencao é que seja um jogo adquirido pelos pais e que a crianca jogue por conta propria. Por
isso, atende ao requisito de nao ser forcado, mas nao atende ao de ter um periodo de tempo
bem delimitado, principalmente porque as missdes sao continuas e longas. Também nao possui
regras claras e definidas, e os objetivos do jogo sdo confusos e dificeis de definir. Apesar disso,
ainda consegue criar um universo interno, ressaltando-se essas dificuldades (auséncia de re-
gras e objetivo) para a imersado. A aprendizagem é apresentada como principal objetivo do jogo,
ja que o jogador, para avangar, precisa “provar” que aprendeu respondendo quizes. Os objetivos
do jogo séo relacionados parcialmente com o objetivo pedagdgico — enquanto que o objetivo
€ encontrar determinados itens percorrendo mapas (conforme ilustrado pela Figura 20), o fato
desses itens serem pontos turisticos se relaciona com a proposta instrucional.
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Figura 20 - Detalhe ampliado do mapa de Mario is Missing.

= IDEER

Fonte: THE SOFTWARE TOOLWORKS (1992).

Ja em relacao a estética, os personagens tém suas motivagdes ligadas a um con-
texto — Mario, Luigi e o arqui-inimigo Bowser sdo personagens bastante conhecidos por outros
jogos digitais, € seguem a linha de personagens naturalmente bons/maus, o que também é
representado em sua aparéncia — Mario e Luigi tém feicdes mais suaves, olhos redondos, ex-
pressao alegre, enquanto Bowser é grande, com adornos pontiagudos e expressao fechada. A
cultura e o ambiente dos personagens nao funciona como auxilio para a instrugéo do conteudo.
Os cenarios do jogo possuem algum grau de variagao — cada missao possui um cenario dife-
rente, mas dentro das missdes os cenarios sado repetidos exaustivamente, e a mesma imagem
de fundo é reaproveitada varias vezes. Pela repeticdo constante dos cenarios e auséncia de
um mapa com indicagdes mais detalhadas (como a Figura 20 ilustra), é dificil se orientar no
ambiente do jogo. A aparéncia dos cenarios é adequada a proposta visual. Quanto ao audio, o
Unico recurso € uma Unica musica, constante em todos os momentos, o que nao contribui para
comunicar a emogao desejada, nem ampliar a imerséo.

No que diz respeito as mecanicas, o ritmo do jogo ndo tem variagdo, as missoes
seguem todas a mesma estrutura. A localizac&o de itens e inimigos atende parcialmente a um
nivel de dificuldade adequado para o jogador, pois, em muitos casos, € dificil localizar os ob-
jetos necessarios. Quanto a misturar diferentes tipos de enigmas, cada missdo apresenta a
necessidade de procurar os artefatos, responder perguntas sobre estes e localizar a cidade
no mapa-mundi, mas todas as missdes possuem esses mesmos desafios. Os niveis possuem
uma etapa de descanso entre as missdes, quando Luigi precisa escolher uma porta nova para
explorar. Existe uma dificuldade em entender quais agdes fazem parte do escopo do jogo — o
aprendizado das mecénicas é feito por tentativa e erro. As areas possiveis de acessar sdo bem
delimitadas através do mapa e das indicagdes de direcao disponiveis, e por isso, lugares ina-
cessiveis sdo bem delimitados. Nado é possivel compreender imediatamente o primeiro passo
para resolver os enigmas — 0s objetos e elementos sdao encontrados, apesar de relativa dificul-
dade para isso, mas a interface nédo oferece pistas do que fazer com eles. Isso também leva a
nao se identificar os enigmas como tal com facilidade, e muitas vezes néo parecem passiveis de
solucdo. Nao existem mecanismos de auxilio através da interface para o jogador, e a dificuldade
dos enigmas, por se repetirem, ndo aumenta gradualmente. A resolucdo dos enigmas resulta em
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pistas maiores para outros enigmas, como descobrir e localizar corretamente a cidade. A inter-
face nao oferece pistas para o jogador, nem da a possibilidade de exibir a solucdo dos enigmas.
Os elementos necessarios para a resolucao dos enigmas sdo sempre acessiveis. Nao existe
uma combinacao de atividades de raciocinio e acdo — as atividades envolvem apenas raciocinio
e localizacao espacial. O jogador pode escolher entre mais de um enigma para resolver. Nao
existe uma naturalidade nos enigmas quanto ao ambiente e objetivo do jogo, ja que a intencédo é
localizar Mario e evitar o derretimento do gelo no continente e, para conseguir isso, Luigi precisa
encontrar artefatos em diversos paises. O jogo utiliza dificuldades artificiais em seus desafios,
como pode ser visto na Figura 21, onde o caminho € bloqueado por um inimigo, que desaparece
quando todos os enigmas da fase sao resolvidos, sem explicacdo de por que ele esta ali e como
ele some. O jogador consegue finalizar o jogo sem perder nenhuma vez, e € possivel reiniciar os
enigmas caso complete-os de maneira errada. O jogo ndo consegue comunicar feedbacks para
0 jogador através do “mundo”, e alguns feedbacks sao apresentados através da interface. As
expressoes dos personagens nao variam, nao servindo como forma de gerar feedback. O jogo
nao apresenta uma resposta para qualquer acdo do jogador, e 0s erros ndo s&o comunicados
de forma clara.

Figura 21 - Exemplo de dificuldade artificial em Mario is Missing.

P S e

Fonte: THE SOFTWARE TOOLWORKS (1992).

Sobre a narrativa, o tema do jogo € a exploragao de diversos paises, mas inicial-
mente se apresenta o tema do derretimento do gelo polar. O jogo também n&o inicia com um
obstaculo simples — 0 jogador entra em uma das missdes escolhida aleatoriamente, sem com-
preender o que fazer la. A narrativa apresenta heréi (Luigi) e objetivo (encontrar Mario), mas falha
em esclarecer qual o obstaculo exato a ser enfrentado. O jogador também nao consegue per-
ceber sua progressédo em relagdo ao objetivo final. Nao sdo apresentados conflitos internos dos
personagens, nem estes servem como exemplo de comportamentos complexos. A narrativa
funciona como auxilio para memorizar o conteldo, ja que envolve os paises e suas caracteris-
ticas. O jogador consegue prestar atencao parcialmente na historia, pois em varios momentos
esta concentrado tentando entender que acao tomar. A narrativa é projetada para se refletir na
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interface e no jogo parcialmente, ja que em varios momentos a interface ndo comunica nada
sobre a narrativa em si.

Quanto a tecnologia, 0 jogo possui requisitos compativeis com a audiéncia, bem
como tem uma complexidade de elementos adequada. O jogo tem 6mb — pouco, se conside-
rando os computadores atuais, mas de um tamanho razoavel para o ano em que foi langado
(1992). Isso também influi no tempo de carregamento do jogo, que nao seria tdo rapido em
computadores com os requisitos minimos para roda-lo.

A respeito do desafio, o jogo inicia com uma dificuldade extremamente complexa
pela falta de informacdes, e a medida que o jogador evolui, ndo sao acrescidos novos desafios.
O jogo oferece uma variagéo de dificuldades de acordo com faixa etaria, desde 8 até 16 anos,
onde varia a clareza das informacgdes dadas pelos personagens secundarios. Nao existe uma
adaptacao da dificuldade conforme as habilidades do jogador, nem existe um tempo de pratica
adequado ou recompensas de acordo com as conquistas adquiridas.

Sobre a adaptacao do conteudo, Mario is Missing leva em consideragcédo outros
adventures, mas apenas no estilo de jogabilidade e ndo na estrutura em si. Também nao leva
em consideragao requerimentos pedagogicos especificos. O estudo do conteudo pode ser mais
interessante se feito através do jogo, desde que exista uma discussao e orientagcao para isso.
O formato do Mario is Missing, pelas dificuldades ja apontadas, ndo é o mais apropriado para
comunicar esse conteudo pedagdgico, e seu objetivo pedagdgico nao é evidenciado — se pro-
pOe a ensinar geografia, mas as mecanicas envolvem busca de objetos em um mapa baseado
em quadrados, e a narrativa problematiza encontrar o amigo perdido. O jogo pode funcionar
como um “gatilno” para aumentar o interesse pelo conteudo. Sua duragdo ndo é apropriada
para a sala de aula, por ser composto de missdes longas, e também nao pode ser jogado oca-
sionalmente sem prejuizo para o andamento, ja que depende da memorizacdo dos artefatos
encontrados e suas localizagdes.

5.4.3 Dados das avaliacoes heuristicas

A partir desses dados coletados e inseridos no protétipo, o protétipo estabelece
uma pontuacado de 2 pontos para os critérios que sao atendidos totalmente, 1 ponto para
critérios atendidos parcialmente e 0 pontos para critérios nao atendidos. E calculada, ent3o,
uma média proporcional em percentagem, sendo que 100% significa que todas as heuristicas
da categoria foram avaliadas como “atendidas totalmente”. Depois do calculo das percenta-
gens, o sistema gera um quadro com a pontuacao (Tabela 1, Tabela 2) e um grafico em forma
de radar (Figura 22, Figura 23).

Tabela 1 - Comparacao de pontuagoes e percentagens na avaliagdo de Immune Attack pelo protétipo

Peso Descricao 1. Contexto 2. Estética 3.Mecanicas 4. Histéria 5. Tecnologia 6. Desafio

2 Atende 10 12 30 14 4 6

1 Atende Parcialmente 1 3 7 1 2 1

0 N&o atende 0 0 0 0 0 0
Total Questdes 6 9 29 10 4 7
Porcentagem 91.67 83.33 63.79 75.00 75.00 50.00

Fonte: a autora.



Figura 22 - Exemplo de gréafico de radar da Tabela 1.

1. Contexto

6. Desafio 2. Estética

5. Tecnologia

4. Historia

Fonte: a autora.

Tabela 2 - Comparacao de pontuagoes e percentagens na avaliagdo de Mario is Missing

Peso Descrigao 1. Contexto 2. Estética 3.Mecanicas 4. Histéria 5. Tecnologia
2 Atende 2 6 16 4 2
1 Atende Parcialmente 1 1 4 3 3
0 N&o atende 0 0 0 0 0
Total Questbes 6 9 29 10 4
Porcentagem 25.00 38.89 34.48 35.00 62.50

Fonte: a autora.

Figura 23 - Exemplo de grafico de radar da Tabela 2.

1. Contexto

6. Desafio 2. Estética

4. Historia

Fonte: a autora.
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Percebe-se que, no Immune Attack (Figura 22), os pontos fortes sédo principalmente
o contexto e a estética, que somaram as porcentagens mais altas nas areas de contexto e esté-
tica. A maior deficiéncia esta no desafio, com 50% da pontuacao total possivel, devido a estag-
nacao e dificuldade em ampliar os desafios a medida que o jogo progride. A parte de mecénicas
teve o segundo pior resultado, devido as dificuldades apresentadas em compreender os limites
das acdes e cenarios, bem como pela pouca variacdo de enigmas. Tecnologia e narrativa tive-
ram pontuacao de 75%.

Ja no Mario is Missing (Figura 23), o ponto mais forte € a tecnologia, com 62,5%
do total possivel de pontuacéo. Todos os outros fatores tiveram uma pontuacao inferior a 50%.
Desafio foi o pior critério encontrado, somente com 21,43%, pela falta de balanceamento e gra-
dacao da dificuldade no decorrer do jogo. Contexto € a segunda pior pontuacao na avaliacéo
do jogo, pela falta de clareza com os objetivos e excesso de foco em apresentar 0 jogo como
educativo, e ndo como algo a ser utilizado para diversdo.

A opcéo por utilizar esse sistema de visualizacdo em radar deu-se por proporcionar
uma forma direta e rapida de ter uma nocao do todo (mais do que apenas comparando numeros
de porcentagens) e possibilitar a comparacéao sobre como cada categoria avaliada se comporta.
Quanto mais proximo do formato de um circulo, mais equilibrado esta o jogo e quanto mais per-
to da borda exterior for tragada a linha, mais bem avaliado o jogo esta em relacdo aquele critério.

O protétipo, ao final da avaliacdo, encaminha por e-mail a tabela de pontuacoées e
o grafico em radar para o pesquisador. E possivel também que vérias pessoas fagam uma ava-
liacdo do mesmo jogo (por exemplo, em uma empresa onde trabalhem varios game designers,
todos podem fazer sua avaliacao) e o sistema calcula a média das respostas em cada critério,
apresentando, assim, uma analise mais precisa.

5.5. AVALIACAO DAS HEURISTICAS

O teste do conjunto de heuristicas foi feito através da analise do prototipo por trés
game designers, aos quais foi solicitado utilizarem-nas para avaliar algum jogo no qual eles
houvessem tomado parte durante o desenvolvimento/produgado. A escolha por avaliar um jogo
no qual os entrevistados trabalharam deu-se em funcdo de agilizar o processo para os game
designers, o que também se justifica porque o conjunto de heuristicas esta voltado ao desen-
volvimento e a avaliagdo de jogos educativos. Portanto, € uma maneira de avaliar esses jogos
ja produzidos. Foi realizado o diferencial semantico entre pares de adjetivos opostos para cada
categoria de heuristicas, que serao detalhadas a seguir.
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Figura 24 - Diferencial semantico das heuristicas de contexto

Heuristicas de contexto

Restrito ‘ Amplo
Confuso . Objetivo
Simples . Complexo
Curto : : : : : . : : V Extenso
Insuficiente : : : : : . : ; ] Suficiente
Irrelevante .— Relevante

Fonte: a autora.

As heuristicas de contexto, como mostra a Figura 24, foram apontadas como muito
relevantes, muito objetivas e muito amplas. Além disso, a simplicidade foi uma caracteristica
bastante marcante nas avaliagbes feitas pelos profissionais. Nao foram consideradas nem tao
curtas, nem tao extensas, e também sua suficiéncia obteve uma nota mediana nas avaliacdes.

Figura 25 - Diferencial seméantico das heuristicas de gameplay - estética

Heuristicas de gameplay - estética

Restrito ‘ iAmpIo
Confuso . §Objetivo
Simples -’ iCompIexo
Insuficiente . %Suficiente
Irrelevante ’ Relevante

Fonte: a autora.

As heuristicas de estética, na Figura 25, foram consideradas medianamente confu-
sas, e nem amplas nem restritas. Também foram apontadas como relevantes, extensas e muito
simples. Da mesma maneira que as heuristicas de contexto, foram consideradas medianamente
suficientes.
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Figura 26 - Avaliacéo das heuristicas de gameplay - mecéanicas

Heuristicas de gameplay - mecanicas

Restrito ' Amplo
Confuso ’ Objetivo

Simples . Complexo
Insuficiente . Suficiente
Irrelevante ‘ Relevante

Fonte: a autora.

Ja as heuristicas de mecanica, na Figura 26, foram classificadas como um pouco
mais objetivas que as anteriores, € um pouco mais curtas. Sua relevancia também foi indicada
pelos game designers como alta. Também foram classificadas como simples, e consideradas
com mais suficiéncia que as heuristicas anteriores.

Figura 27 - Avaliacdo das heuristicas de gameplay - narrativa

Heuristicas de gameplay - narrativa

Restrito . Amplo
Confuso ‘ Objetivo
Simples . Complexo
Insuficiente ‘ Suficiente
Irrelevante ' Relevante

Fonte: a autora.

As heuristicas de narrativa, conforme ilustra a Figura 27, foram consideradas muito
amplas, e com uma relevancia mais baixa que as demais. O nivel de suficiéncia foi apontado
como intermediario, assim como o nivel de objetividade. Também foram apontadas como sim-
ples e relativamente curtas.
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Figura 28 - Avaliacédo das heuristicas de gameplay - tecnologia

Heuristicas de gameplay - tecnologia

Restrito
Confuso
Simples
Curto
Insuficiente

Irrelevante

Fonte: a autora.

Amplo
Objetivo
Complexo
Extenso
Suficiente

Relevante

As heuristicas referentes a tecnologia, na Figura 28, foram classificadas como ob-
jetivas, relevantes e suficientes. Também foram percebidas como bastante amplas e simples, e

relativamente curtas.

Heuristicas de desafio

Restrito
Confuso
Simples
Curto
Insuficiente

Irrelevante

Figura 29 - Avaliacao das heuristicas de desafio

Fonte: a autora.

Amplo
Objetivo
Complexo
Extenso
Suficiente

Relevante

As heuristicas de desafio, como se pode ver na Figura 29, foram vistas como mais
restritas que as anteriores, muito curtas e muito relevantes. Em um nivel mediano, foram consi-
deradas objetivas, simples e suficientes.
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Figura 30 - Avaliac&o das heuristicas de adaptac&o do conteudo

Heuristicas de adaptacao do conteudo

Restrito : : 5 5 5 5 5 5 ‘ Amplo

Confuso ’ Objetivo
Simples . Complexo

Curto | f f —@— f . Extenso
Insuficiente ‘ Suficiente
Irrelevante  : . Relevante

Fonte: a autora.

As heuristicas de adaptagédo do conteudo, na Figura 30, foram consideradas extre-

mamente amplas, suficientes e relevantes. Receberam uma avaliacdo mediana quanto a sua
objetividade e extensao. Foram, também, consideradas bastante simples.

Além do diferencial seméantico, foram realizadas quatro perguntas abertas a respeito

da opinidao do game designer sobre incluir, retirar e/ou modificar alguma heuristica, e se con-
sidera que as heuristicas desenvolvidas sdo capazes de contribuir para o desenvolvimento, a
adaptacao de conteudo e a avaliagao de jogos educativos. Um dos designers ndo se manifestou
sobre as trés primeiras questdes. Os outros dois apontaram as seguintes sugestoes:

5.5.1

Incluir heuristicas que digam respeito diretamente a criacao, planejamento e producéo do jogo;
Resumir um pouco as questdes que dizem respeito aos personagens e narrativas;
Ampliar o nimero de alternativas possiveis para se marcar em cada heuristica, além de
“atende”, “atende parcialmente” e “ndo atende”;

Desmembrar em mais heuristicas as questdes extensas e que trabalham com multiplos
assuntos;

Sintetizar um pouco mais os textos, de forma a deixar as heuristicas mais objetivas.

Em se tratando da ultima pergunta, acerca do potencial das heuristicas para cumprir
com o objetivo do trabalho, foram obtidas as seguintes respostas:

Sim, as heuristicas conseguem cumprir esse papel satisfatoriamente;

Sim, mas seria interessante fazer uma validagdo do conjunto de heuristicas através de
pesquisa quantitativa com diversas empresas de desenvolvimento de jogos educativos;
Sim, as heuristicas sdo capazes de contribuir nesse sentido, sendo preciso um treina-
mento e orientacdo da equipe e um compromisso em manter os pontos apresentados
pelas heuristicas no decorrer do trabalho (seja através de um direcionamento pelo lider
da equipe ou por uma negociacdo adequada com o cliente).

Resultados da avaliacao das heuristicas

A partir das consideragoes feitas na avaliagdo das heuristicas, estas foram reestru-

turadas de forma a suprir as lacunas que surgiram. O Quadro 21 apresenta uma comparagao
das heuristicas iniciais e das novas — as novas que foram modificadas encontram-se em italico.
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Varias heuristicas foram resumidas, de maneira a aumentar a simplicidade e objetividade das
questoes. As heuristicas de estética foram reescritas, dividindo varias em heuristicas menores,
para torna-las menos confusas. Nas heuristicas relativas a narrativa, que foram apontadas como
nao muito relevantes e bastante confusas, algumas heuristicas foram retiradas e outras subdivi-
didas em heuristicas mais diretas. As heuristicas de desempenho e de adaptacédo de conteudo

nao foram alteradas, visto que obtiveram uma pontuacdo adequada no diferencial semantico.

Quadro 21 - Comparacao entre heuristicas antigas e novas.

Heuristicas iniciais - contexto

Heuristicas novas - contexto

® A aprendizagem néo é apresentada como principal
objetivo do jogo. Os fins educacionais sdo conse-
quéncia do ato de jogar (e ndo sua finalidade).

® A aprendizagem nédo é apresentada como principal
objetivo do jogo.

® Os fins educacionais sdo consequéncia do ato de
jogar (e néo sua finalidade).

Heuristicas iniciais - estética

Heuristicas novas - estéticas

Heuristicas de design de personagens

Heuristicas de design de personagens

® Os personagens principais tém motivagoes, objetivos,
cultura, aparéncia, relacionados com seu contexto.

® O ambiente cultural e o passado dos personagens
cria oportunidades de aprendizado e entendimento de
situacoOes ligadas ao conteudo instrucional.

® Os personagens principais tém motivacoes relaciona-
das com seu contexto.

® A cultura apresentada pelos personagens faz sentido
dentro do ambiente do jogo.

® O ambiente cultural cria oportunidades de aprendiza-
do do conteudo instrucional.

Heuristicas de cenario

Heuristicas de cendrio

® Os ambientes do jogo possuem variagdes que contri-
buem para o clima e a imerséo.

® O ambiente do jogo parece adequado e natural, de
acordo com a estética geral e a proposta do jogo.

® Os ambientes do jogo possuem variagbes nos ele-
mentos.

® O ambiente do jogo parece adequado de acordo com
a estética geral e a proposta do jogo.

Heuristicas iniciais - mecanicas

Heuristicas novas - mecanicas

Heuristicas de design de niveis

Heuiristicas de design de niveis

® As etapas do jogo misturam tipos diferentes de enig-
mas.

® O jogo mistura tipos diferentes de enigmas.

Heuristicas de puzzles/enigmas

Heuiristicas de puzzles/enigmas

® O jogador deve compreender imediatamente o pri-
meiro passo que deve dar para resolver os enigmas.

® O jogador deve compreender imediatamente o
primeiro passo para resolver os enigmas.

Heuristicas iniciais - narrativa

Heuristicas novas - narrativa

® O jogo inicia com um obstaculo simples que o joga-
dor pode resolver faciimente.

® O jogador entende qual seu objetivo a longo prazo e
consegue perceber a progresséo na histoéria para atin-
gir esse objetivo.

® A narrativa do jogo apresenta os conflitos internos
dos personagens e sua evolugao.

® A narrativa finaliza com a resolugéo do problema do
heroi.

® A narrativa do jogo serve como exemplo de compor-
tamentos complexos.

® O jogador entende a interface do jogo, sente-se segu-
ro, entende o objetivo principal e depois disso conse-
gue prestar atengdo a narrativa.

® O jogo inicia com um obstaculo simples.
® O jogador entende qual seu objetivo a longo prazo

® O jogador percebe a progressdo na historia para
atingir esse objetivo.

® A narrativa apresenta os conflitos internos dos
personagens.

® A narrativa do jogo serve como exemplo de
comportamentos complexos.

® O jogador consegue prestar atencdo a narrativa.

Heuristicas iniciais - desafio

Heuristicas novas - desafio

® O jogo possui uma variagao de dificuldade que deixa
o jogador confortavel com as habilidades aprendidas.

® O jogo possui uma variagdo de dificuldade que deixa
o jogador confortavel.

Fonte: a autora.
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A heuristica “A aprendizagem nao € apresentada como principal objetivo do jogo. Os
fins educacionais sdo consequéncia do ato de jogar (e ndo sua finalidade)” foi subdividida em
duas: “A aprendizagem nao é apresentada como principal objetivo do jogo” e “Os fins educa-
cionais séo consequéncia do ato de jogar (e ndo sua finalidade”. A heuristica “Os personagens
principais tém motivacdes, objetivos, cultura, aparéncia, relacionados com seu contexto” foi
reescrita e dividida em duas heuristicas: “Os personagens principais tém motivagdes relacio-
nadas com seu contexto” e “A cultura apresentada pelos personagens faz sentido dentro do
ambiente do jogo”. Em “O ambiente cultural e o passado dos personagens cria oportunidades
de aprendizado e entendimento de situagdes ligadas ao conteudo instrucional”, simplificou-se
o texto para “O ambiente cultural cria oportunidades de aprendizado do conteudo instrucional”.
“Os ambientes do jogo possuem variagdes que contribuem para o clima e a imersao” foi sim-
plificada para “Os ambientes do jogo possuem variagées nos elementos”. Ja “O ambiente do
jogo parece adequado e natural, de acordo com a estética geral e a proposta do jogo” foi resu-
mida para “O ambiente do jogo parece adequado de acordo com a estética geral e a proposta
do jogo”. A heuristica “As etapas do jogo misturam tipos diferentes de enigmas” foi sintetizada
em “O jogo mistura tipos diferentes de enigmas”. A heuristica “O jogador deve compreender
imediatamente o primeiro passo que deve dar para resolver os enigmas” foi resumida para “O
jogador deve compreender imediatamente o primeiro passo para resolver os enigmas”. Também
a heuristica “O jogo inicia com um obstaculo simples que o jogador pode resolver facilmente”
foi simplificada para “O jogo inicia com um obstaculo simples”. A heuristica “O jogador enten-
de qual seu objetivo a longo prazo e consegue perceber a progressado na historia para atingir
esse objetivo” foi dividida em “O jogador entende qual seu objetivo a longo prazo” e “O jogador
percebe a progressao na histéria para atingir esse objetivo”. “A narrativa apresenta os confli-
tos internos dos personagens e sua evolugdo” foi sintetizada para “A narrativa apresenta os
conflitos internos dos personagens”. “O jogador entende a interface do jogo, sente-se seguro,
entende o objetivo principal e depois disso consegue prestar atencao a narrativa” foi resumida
para “O jogador consegue prestar atencdo a narrativa”. A heuristica “A narrativa finaliza com a
resolucao do problema do heréi” foi removida. Ja “O jogo possui uma variagao de dificuldade
que deixa o jogador confortavel com as habilidades aprendidas” foi reescrita para “O jogo pos-
sui uma variacao de dificuldade que deixa o jogador confortavel”. O Quadro 22 a seguir mostra
as heuristicas finais.

Além dessas modificacdes, a escala de avaliagao das heuristicas foi mudada para
uma graduagao de zero a cinco, onde o zero corresponde a “ndo atende” e o cinco corresponde
a “atende totalmente” a heuristica em questao.
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CAPITULO 6

CONCLUSOES

Esse capitulo aborda as consideragdes finais da execugcao dessa pesquisa e delineia
sugestoes de trabalhos futuros.

6.1. CONSIDERACOES SOBRE O ESTUDO

O tema da presente pesquisa abordou o desenvolvimento e avaliagdo de jogos digi-
tais educativos em projetos de game design. A identificacdo da lacuna da pesquisa foi motivada
por uma inquietacdo da autora (que ja trabalhou como game tester e ilustradora/animadora de
jogos digitais) com os jogos educativos existes e seu potencial, por uma percepcao empirica
de que os jogos educativos tém a tendéncia a serem considerados menos atrativos. A partir
disso, foi feito um estudo exploratério, que apontou uma crescente demanda por serious ga-
mes e, ainda, uma dificuldade em desenvolver jogos que pudessem ter caracteristicas similares
aos jogos comerciais. O problema de pesquisa foi, entdo, definido como um questionamento
sobre quais diretrizes de desenvolvimento deveriam ser levadas em consideragao para projetar
jogos educativos, em termos de gameplay, diversao e adaptacao do conteudo instrucional, que
tivesse um resultado similar ao de jogos comerciais. Com isso, se definiu 0 objetivo como o de-
senvolvimento e avaliacdo de um conjunto de heuristicas projetuais que respondessem a essa
necessidade.

A pesquisa que gerou a fundamentacao tedrica permitiu uma coleta de informacdes
bastante ampla, que possibilitou o desenvolvimento do conjunto de heuristicas iniciais capaz de
englobar diversos aspectos da producao de jogos. Através dos principios de design instrucio-
nal e das trés abordagens de aprendizagem selecionadas, foi possivel perceber e sistematizar
esses conceitos a fim de refleti-los nas heuristicas. Ja os conceitos de jogos digitais e game
design proporcionaram um quadro bastante satisfatério em relacéo as caracteristicas de etapas
do desenvolvimento de jogos digitais. A principal dificuldade encontrada nessa etapa do pro-
jeto foi encontrar conceitos e classificagdes com os quais se pudesse trabalhar. Como o game
design é uma area relativamente nova, cada autor acaba criando suas proprias categorizacoes,
frequentemente em cima de suas experiéncias pessoais. Para contornar essa dificuldade, foram
delineadas ou selecionadas categorias e subcategorias principais para as heuristicas e, dentro
disso, autores que tratassem em profundidade sobre o aspecto em questdo. Outra lacuna de-
tectada na fundamentacao tedrica disse respeito a encontrar materiais acerca da adaptacao do
conteudo instrucional para a linguagem do jogo, aspecto que foi sanado com a realizacao das
entrevistas com profissionais.

Sobre as entrevistas, em relagdo a selecdo de entrevistados, considera-se que os
sujeitos participantes foram adequados as necessidades da pesquisa, visto que todos tém um
periodo de experiéncia bom — entre quatro e seis anos trabalhando com jogos digitais. Destaca-
se também a variabilidade de formacdes e experiéncias: o primeiro é formado em Ciéncias da
Computacéao e trabalha como professor e também em um laboratério de objetos de aprendi-
zagem. O segundo tem formagdo em Desenho Industrial — Programacéao Visual e trabalhou em
uma empresa de desenvolvimento de jogos para treinamentos corporativos, e em uma empresa
voltada para jogos de entretenimento em redes sociais. O terceiro € graduado em Publicidade e



€ dono de uma empresa especializada em advergames e jogos educativos, além de ser diretor
executivo de uma associagao de desenvolvedores de jogos digitais. O quarto entrevistado pos-
sui graduacao em Historia, ja atuou como roteirista de games e hoje atua como game designer
e gerente de projeto em um grupo de pesquisa voltado a jogos educativos.

O roteiro de perguntas elaborado para as entrevistas também conseguiu cumprir
seu papel, ja que possibilitou levantar dados acerca da percepcao dos profissionais quanto a
seu processo de trabalho e mapear questoes relativas a etapa de desenvolvimento, a diversao,
as preocupacodes durante os projetos, a integracao e avaliacdo do conteudo instrucional e ao
planejamento para um contexto especifico. Apds a analise das entrevistas, foi possivel cons-
tatar que os principios buscados na fundamentacao teérica estavam em concordancia com a
experiéncia dos entrevistados. Também, essa analise possibilitou delinear métricas para estabe-
lecer um conjunto de heuristicas responsavel por nortear a adaptacado do conteudo para jogos
educativos.

O desenvolvimento do prototipo foi a proxima etapa, onde foi planejado para per-
mitir uma avaliagdo mais agil dos jogos a partir das heuristicas, ja que tornou possivel o calculo
automatico do desempenho em cada area, tanto individualmente quanto através de uma com-
paracao geral para um panorama completo dos problemas encontrados no jogo. A visualizag&o
desses dados na forma de grafico em radar se mostrou adequada para uma leitura mais agil
dos dados.

Os testes de avaliagdo se mostraram a etapa onde mais existiram dificuldades. De-
vido a grande quantia de heuristicas, a avaliagdo de um jogo com elas tomou um tempo consi-
deravel, e os profissionais ficaram desmotivados em responder um questionario extenso sobre
as heuristicas apods esse procedimento. Também foi pontuada a dificuldade para lembrar de
cada grupo de heuristicas na hora de avalia-las (ja que o questionario de avaliacdo encontra-
va-se em outro formulario e, mesmo sendo possivel utilizar os dois paralelamente ou voltar a
consultar o conjunto de heuristicas, na pratica nenhuma dessas agdes foi feita). Supde-se que
se a avaliacdo das heuristicas fosse feita somente através das perguntas abertas, os dados co-
letados teriam sido suficientes — e talvez, inclusive, mais amplos que os obtidos com os testes
realizados, visto que os profissionais se encontravam cansados no final dessa etapa. Apesar
desses empecilhos, os resultados obtidos nas avaliagbes foram bastante promissores. O fee-
dback dado pelos profissionais foi bastante positivo em relacao a contribuicdo em potencial das
heuristicas, e no diferencial semantico a maioria das heuristicas foi classificada como relevante
ou muito relevante. Portanto, conclui-se que a hipétese da pesquisa — de que um conjunto de
heuristicas especifico para projetos de jogos digitais educativos seria capaz de contribuir para
o desenvolvimento, adaptacdao de conteudo e avaliagao - foi atingido parcialmente, visto que
seria interessante aplicar também uma avaliacao quantitativa ampla, que atingisse uma grande
quantia de pessoas, a fim de validar com mais precisdo o conjunto de heuristicas como uma
solucao para o problema apresentado nessa pesquisa.
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6.2. CONSIDERACOES SOBRE A METODOLOGIA

A divisdo da metodologia nas fases de planejamento, fundamentacao tedrica, de-
senvolvimento inicial das heuristicas, entrevistas com especialistas, revisao das heuristicas, tes-
tes de avaliagdo e desenvolvimento do conjunto final das heuristicas foi considerada apropriada,
visto que o trabalho foi encadeado com coeréncia e conseguiu atingir os resultados esperados.
O planejamento foi capaz de delinear os rumos da pesquisa, enquanto que a fundamentacao
tedrica foi essencial na coleta de informagdes para a construgdo do conjunto de heuristicas
iniciais. As entrevistas foram relevantes para trazer a pesquisa o conhecimento pratico utiliza-
do por profissionais em empresas que desenvolvem jogos educativos. Os testes de avaliagao
também se mostraram relevantes por explicitar as impressdes dos especialistas sobre as heu-
risticas.

No entanto, surgiram algumas dificuldades no emprego dessa metodologia. A exe-
cucado de cada etapa em separado consumiu um tempo além do planejado para o desenvolvi-
mento da pesquisa. Isso porque, como mencionado anteriormente, a coleta de dados através
da fundamentacéao tedrica precisou ser feita através da pesquisa em uma quantia de publica-
¢oes bem mais ampla que o previsto, em areas diferentes, para embasar o conjunto inicial de
heuristicas. Essa dificuldade poderia ter sido amenizada ao se realizar em paralelo as fases
de fundamentacao tedrica e entrevistas, ja que estruturar a metodologia dessa forma também
eliminaria a etapa intermediaria de revisao, ficando apenas com a revisao final apos os testes.

6.3. SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A partir do processo metodolégico, dos feedbacks e dos resultados obtidos nessa
pesquisa, sugere-se topicos para trabalhos futuros, que possam contemplar questdes fora do
escopo desse trabalho ou trazer uma continuidade para essa pesquisa:

e \Validagdo das heuristicas desenvolvidas através de testes de avaliagdo quantitativos
com um numero maior de participantes, abrangendo também a participacédo de outros
cargos além de game designers — como artistas graficos, programadores e equipes pe-
dagogicas.

e Desenvolvimento de um guia de treinamento para capacitar profissionais a utilizarem as
heuristicas em sua avaliacéo.

e Ampliacédo do escopo das heuristicas para as outras etapas do projeto nao contempla-
das na delimitagdo dessa pesquisa — os testes com usuarios e a fase de pds-producao.
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$
UFRGS

UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRAMDE DO SUL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
ESCOLA DE ENGENHARIA

FACULDADE DE ARQUITETURA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN

Entrevistado:
DATA

PROTOCOLO DE ENTREVISTA

LOCAL: DURACAO:

NOoO O kN =

dologia formal?

Qual sua formagao e principal area de atuagao?
Ha quanto tempo trabalha com jogos digitais?
Como é sua rotina de trabalho?

Como se constitui sua equipe de trabalho?

Em sua opiniao, o que torna um jogo divertido?
Qual sua principal preocupacao quando trabalha em um serious game?

. Quais as etapas vocé realiza no desenvolvimento dos serious games? Utiliza uma meto-

8. Como vocé integra o conteudo educativo ao jogo digital?

9. Vocé avalia o aprendizado do conteudo proposto pelo serious game? Se sim, como?

10. Vocé também planeja como se da a utilizacao do jogo em um contexto? (em sala de aula,
atividades extracurriculares, etc.) Se sim, como?
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APENDICE B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Sua colaboracéo é importante e necessaria para o desenvolvimento da pesquisa,
porém sua participacao e voluntaria.

B A pesquisa “Proposta de Heuristicas para Adaptacdo de Conteudo
Instrucional a Games Educativos” ird analisar o desenvolvimento da
proposta de um conjunto de heuristicas projetuais para a estruturacéo do
conteudo instrucional em jogos digitais educativos, a fim de contribuir para a
experiéncia do jogador nesse produto; e sera realizada através de: uma
entrevista sobre a sua rotina e processos de trabalho com o game design e
jogos educativos e um teste de avaliacdo heuristica com o conjunto de
heuristicas desenvolvidas, onde vocé sera convidado a inspecionar um jogo
educativo utilizando esse instrumento e comparando o jogo com as heuristicas
apresentadas. As entrevistas e o teste poderéo ser gravadas em audio;

B Sera garantido o anonimato e o sigilo das informacdes, além da utilizac&o dos
resultados exclusivamente para fins cientificos. Os dados néo serdo divulgados
de forma a possibilitar sua identificacéo, e os resultados estar&o disponiveis na
dissertacéo do pesquisador;

B Vocé podera solicitar informacdes ou esclarecimentos sobre o andamento da
pesquisa em qualquer momento com o pesquisador responsavel;

K Sua participacdo ndo é obrigatoria, podendo retirar-se do estudo ou né&o
permitir a utilizac&o dos dados em qualquer momento da pesquisa;

B Sendo um participante voluntario, vocé néo tera nenhum pagamento efou
despesa referente & sua participacdo no estudo;

K Os materiais utilizados para coleta de dados serdo armazenados por 5 (cinco)
anos, apos descartados, conforme preconizado pela Resolugcdo CNS n°. 196,
de 10 de outubro de 1.996.

Pesquisadora responsavel: Sonia Trois

Eu, , como voluntario da pesquisa,
afirmo que fui devidamente informado e esclarecido sobre a finalidade e objetivos
desta pesquisa, bem como sobre a utilizacdo das informa¢des exclusivamente para
fins cientificos. Meu nome n&o sera divulgado de forma nenhuma e terei a op¢éo de
retirar meu consentimento a qualquer momento.

Porto Alegre, ___de de 2013

Sujeito da pesquisa

Pesquisadora

Comité de Etica em Pesquisa — Pré-Reitoria de Pesquisa - UFRGS
Endereco: Av. Paulo Gama, 110 - 2° andar do Prédio da Reitoria - Campus Centro
Bairro: Farroupilha - CEP: 90.040-060 - UF: RS - Municipio: Porto Alegre
Telefone: (51)3308-3738 - Fax: (51)3308-4085 - E-mail: etica@propesq.ufrgs.br
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APENDICE C

Transcricdo de entrevista — Entrevistado 1
(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

Qual é a sua formacao e principal area de atuacao?

Eu tenho graduagéo (bacharelado) em Ciéncia da Computacdo, mestrado em Ciéncia da Computagéo
e tenho atuado com jogos desde a época do mestrado. A minha dissertagdo foi uma linguagem de pro-
gramacao pra geragao de jogos, mas essa linguagem que eu fiz € o que a gente chama de linguagem
de dominio especifico, que é exatamente pra lidar com algum tipo de problema muito especifico, e esse
dominio especifico sdo os jogos simuladores pra ensino de medicina de familia e comunidade, que é uma
especialidade da medicina. Entdo o que a minha linguagem fazia era: o médico descrevia um cenario, e
esse cenario era compilado e gerava um jogo que o aluno poderia jogar. E de |a para ca eu tenho atuado
tanto no curso de jogos como no curso de computacéo e tenho voltado as minhas pesquisas mais para
a area de jogos e educacgéo, jogos e saude. Eu tenho tentado me manter nessa parte de serious games.

Entao tu trabalhas com jogos digitais desde a época do teu mestrado. Quanto tempo faz isso?
Vai fazer cerca de seis anos.

O Designer X tinha comentado comigo que tu trabalhas no laboratério de objetos de aprendiza-
gem, certo? Coordenando.

Sim, eu sou um dos participantes do que a gente chama de laboratério de objetos de aprendizagem,
onde a gente esta desenvolvendo jogos nesse intuito, de aplica-los a educagéo. Além desse laboratorio,
a gente tem um outro laboratério, um outro projeto de ensino que a gente desenvolveu antes de ter o LOA
(Laboratério de Objetos de Aprendizagem). A gente teve um outro laboratério em que a gente também
fez alguns jogos para educacédo, educacdo ambiental, alguns jogos que lidam mais com a questao de
educacéo civica mesmo, e também os trabalhos de conclusdo de cursos dos meus orientandos da Com-
putacdo, que normalmente também s&o nesse sentido de desenvolver os games.

E como funciona a tua rotina de trabalho no desenvolvimento de jogos? Varia muito conforme cada
caso, se é um orientando ou la no LOA? Como funciona o desenvolvimento de jogos, como funcio-
na essa rotina?

Bom, na verdade nas orientagdes, tudo depende muito do problema que o aluno vai estar abordando.
Eu, por exemplo, ndo sigo uma metodologia rigida diante do que o aluno esta propondo. Eu tento sem-
pre conversar com ele e tentar achar algum modelo, algum processo que se enquadre tanto dentro da
perspectiva dele quanto da minha. Na questdo dos laboratérios, ai sim, a gente ja tem um processo um
pouco mais estabelecido na criagdo de jogos, dai eu consigo ter uma coisa mais regrada, e ai a gente
trabalha muito com prototipacao dentro do laboratério. Sempre quando chega uma demanda de alguma
producéo, a gente tenta prototipar e, se possivel, testar esse protdtipo com quem vai usar. Vou usar um
exemplo pratico: a gente tem um projeto de pesquisa em que a gente trabalha com jogos pra criangas
que estdo com cancer. Tem uma ONG em Cidade A que fica dando reforgco escolar para essas criangas.
(interrupcao) A gente tem um projeto de pesquisa onde o parceiro € a Associagdo X, uma ONG de Cidade
A que cuida de criangas com cancer, e entre as varias coisas que essa ONG faz esta ajudar no reforgo
escolar dessas criangas. Porque essas criangas ndo podem ou ndo conseguem frequentar a escola de
forma regrada, entdo a ONG trabalha esse reforgo escolar com elas. E ai gente tem um projeto em que a
gente esta inserindo jogos educativos para essas criancas, entdo a gente esta produzindo alguma coisa.
E entdo como acontece esse processo? Esse processo é assim: chega uma demanda, por exemplo, a
gente vai trabalhar com portugués. A gente tenta ver, dos jogos comerciais, quais jogos as criangas tao
jogando mais. A gente tem focado jogos casuais para dispositivos moveis. Entdo, com base nisso que as
criancas tém jogado mais, a gente tenta prototipar pequenas parte do jogo, ainda sem conteddo nenhum,
e ai pega essas pequenas partes e testa com as criangas para ver como elas vao receber aquilo. E ai com
base no feedback delas a gente ajeita esses protétipos e ai entdo a gente parte pra produgéo do jogo
como um todo. Mas a gente tenta fazer a producéo do jogo sempre desassociando o contetdo dele. Por
exemplo (interrupgdo) a gente tem produzido os jogos, por exemplo, de portugués e matematica, mas
eu consigo colocar nesses jogos qualquer conteldo, porque a jogabilidade deles ndo esta associada ao
conteudo. Entdo a gente tenta deixar a jogabilidade divertida, mas que néo esteja associada ao conteu-
do. Entéo o jogador acaba tendo acesso ao contetido, mas as mecénicas de jogo nao estédo diretamente
atreladas ao conteudo.
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E como tu faz pra integrar esse contetido educativo ao jogo?

Na verdade a gente pensa mecéanicas em que eu possa colocar esses conteudos como desafio, e no
momento em que jogador esta (interrupgcdo) A gente tenta desassociar a jogabilidade do conteudo. Vou
te dar um exemplo bem pratico: tem um jogo que era primeiro pra matematica, mas a gente ja esta co-
locando outros conteudos nele. Esse jogo é um barquinho, e o jogador pilota esse barquinho usando o
acelerbmetro do dispositivo movel. (interrupcdo) Ele tem que ancorar o barquinho que ele vai movendo
com o acelerbmetro até o ponto de chegada dele. Sé que o barquinho tem que passar por uma série de
desafios. Sao boias que ele tem que desviar, sdo coisas que tem no mar que ele nao pode passar por
cima, e dai o que acontece: no inicio do jogo a gente da uma pergunta pro jogador. Vamos supor que seja
uma pergunta de matematica: “Tenho cinco laranjas, dei trés laranjas para o meu primo, fiquei com quan-
tas laranjas?”. E dai, depois que o jogador chega no final de navegar o barquinho, ele vai chegar ao final
e vai ter as respostas ali. Entao ele tem que ancorar no local correto, que tem a resposta correta pra ele.
Entdo, como eu disse, esse conteldo de matematica, eu estou colocando ele numa mecanica que serve
pra qualquer coisa. Poderia ser uma pergunta de ciéncias, ou uma pergunta de histéria. Tem um outro
jogo, por exemplo, que € o corrida gramatical. Ele € um runner, o personagem fica sempre se movendo
pra frente, e dai tem uma série de personagens. Por exemplo, tem um personagem que é cadeirante e tem
um foguete na cadeira, e o foguete faz com que ele consiga flutuar. Entdo, o que acontece: o jogador vai
jogando e vai flutuando pra pegar estrelinhas e desviar de outros coleguinhas que também tém cadeira de
rodas e estdo flutuando pelo cenario. Entdo o que foi que a gente pensou nesse jogo: que o cenario (inter-
rupcéo) quem t4 ali fora da escola continue enxergando o contexto escolar dele no jogo. E as perguntas
que o jogador vai pegando durante a rotina dele de jogo, durante o gameplay, vao ser sobre portugués,
e o fato de ele responder certo as perguntas d4 um multiplicador pra ele de pontos, e o multiplicador de
pontos faz com que ele posso jogar com novos personagens € em novos cenarios. Entdo a gente tenta
associar isso dessa forma. A gente pretende, por exemplo, melhorar esse jogo agora colocando outros
cenarios, e a nossa ideia € colocar cenarios do municipio. O cenario do jogo entdo sai do contexto esco-
lar, passa a ser o contexto do municipio de Cidade A, e eu posso ensinar a ele pontos turisticos de Cidade
A a partir do cenario em que ele esta jogando no jogo. Entdo eu ndo tenho sé o conteudo direto do que eu
t6 passando pra ele, mas tenho aquele conteudo que néo € diretamente o foco do jogo, mas com o qual
eu consigo explicar alguma coisa para o jogador.

O que torna um jogo divertido?

E conseguir equilibrar o desafio que o jogador esta recebendo (interrupgéo) O jogador tem um nivel de
jogo naquele momento, ele recebe um desafio que ndo é nem tao facil que se torne chato pra ele, nem téo
dificil que ele ndo consiga passar, e que ao final, quando ele conseguir alcancar o desafio, que ele ganhe
uma recompensa que seja prazerosa, como abrir um personagem, ganhar uma medalha, alguma coisa
que eu ganhe que recompense aquele desafio que o jogo me propds antes.

E qual é a tua principal preocupacao quando tu trabalha num serious game, no geral?

Ai depende do projeto. Se a gente tiver falando, por exemplo, de serious game em educacéo, a minha
principal preocupacdo vai ser que o jogo seja divertido e que esteja passando o conteddo que ele deve
estar passando também, é conseguir equilibrar essa questdo da diversdo com a transmissédo do conteudo
didatico que deve estar presente no jogo. Agora, se eu estiver falando de um serious game, por exemplo,
para fisioterapia, como a gente ja fez um, ai eu vou me preocupar que ele seja divertido, pra tornar aquela
secao de fisioterapia mais prazerosa para quem esta fazendo, mais também vou ter que ter outras preo-
cupacoes, preocupacdes motoras, pra saber se aquele movimento que eu té pedindo para a pessoa fazer
ta certo. Para mim depende muito do tipo de serious game de que a gente estéa falando.

E quais as etapas que tu utiliza nos laboratoérios pro desenvolvimento de serious games? Qual a
metodologia que tu utiliza?

Entdo, dada uma demanda, a gente trabalha com essa fase primeiro de prototipacédo, onde a gente cria
pequenos prototipos das jogabilidades. Entédo, depois de testar esses prototipos e de selecionar os que a
gente vai aplicar no jogo, a gente comega com uma fase de concepcao artistica. Por exemplo, quais sao
0S personagens e cenarios que a gente vai ter, quais sdo os estilos que a gente vai usar. Entdo a gente
comecga mais com essa questdo da concepcao artistica mesmo. Quando o pessoal de arte esté traba-
Ihando nessa linha de concepcéo, o programador ja esta implementando alguma coisa do jogo com base
naquela ideia dos toys que foram testadas. Depois que o programador tem isso pronto, entra uma parte
de level design, que eu ja consigo fazer em cima dessa primeira versdo que a gente tem do jogo, ainda
sem arte nenhuma. Esse balanceamento, e em seguida a arte comeca a ser produzida, e se € um jogo
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que demanda roteiro, a gente coloca o roteiro em cima. E ai, paralelo a isso, depois que a gente tem os
toys também, a gente ja pode comecar a pensar, por exemplo, se for um jogo que requer conteudo ins-
trucional, a gente ja consegue direcionar alguma coisa pro conteudista, como é que ele tem que montar o
conteudo que possa se adequar a essa jogabilidade que a gente esté pretendendo depois. Se vai ser um
jogo de perguntas e respostas, eu digo que ele vai ter que montar as perguntas com até tantos caracteres,
e as respostas com tantos caracteres, entdo o conteudista ja pode comecar a pensar nisso. E ai depois,
com base nisso, a gente consegue produzir o jogo, e terminada a parte de producgao, a gente tem feito
uma rodada de aplicagdo dele com o publico-alvo.

E tu avalia o aprendizado desse contetudo proposto? Faz uma avaliacao para saber se a pessoa
conseguiu aprender através do jogo educativo?

A gente ja fez algumas coisas nesse sentido. Fizemos um experimento bem interessante com um jogo
que a gente produziu pra sustentabilidade. E um jogo onde eu tenho que manter um planeta vivo pelo
maior numero de dias. Entdo tem vetores que tu tens que gerenciar pra manter o planeta vivo. Eu ndo vou
me recordar de todos, mas € agua, lixo, energia, controle populacional e comida, se ndo me engano sao
esse cinco. Entdo o jogador tem que ir administrando, se ele conseguir administrar bem esses cinco ve-
tores, ele vai manter o planeta vivo por um longo tempo. Se ele ndo conseguir administrar bem, o planeta
vai morrer, vai sucumbir, e ele vai perder o jogo. Entdo o que a gente fez: numa turma de direito ambien-
tal a gente aplicou esse jogo. Mas como a gente aplicou ele? A gente dividiu a turma em dois grupos.
Um grupo jogou o jogo e em seguida fez uma prova. O outro grupo teve uma aula convencional sobre o
mesmo conteudo presente no jogo, e em seguida fez a mesma prova feita pelo outro grupo. Ai a gente
conseguiu comparar as respostas nas provas dos dois grupos, e as notas dos dois grupos foram muito
semelhantes. O pessoal que jogou o jogo teve uma ligeira melhora na nota, mas nao foi algo significativo.
A grande diferenca esta na maneira com que eles receberam o conteudo. A maior parte do pessoal que
recebeu o conteudo jogando disse que o conteudo foi divertido e que foi prazeroso ter aquela aula. J4 o
pessoal que recebeu o conteudo de maneira convencional, achou o conteldo mais pesado, mais enfado-
nho, se comparado com o outro grupo. Entdo a gente conseguiu ver que, mesmo que eu consiga passar
pra eles o conteudo de uma mesma forma, e que eles tenham a mesma nota, eles acabam tendo mais
prazer recebendo o conteudo de uma forma divertida, de jogo.

E durante o desenvolvimento dos jogos, tu também planeja como vai ser a utilizacao dele num
contexto, por exemplo, numa sala de aula ou numa atividade extracurricular?

Sim, sim, a gente planeja isso quando chega o briefing, quando chega a demanda do jogo. A gente con-
versa com quem esta trazendo essa demanda e dai a gente tenta ver como é que vai ser utilizado aquele
jogo. Por exemplo, se € um jogo que vai ser jogado dentro de sala de aula, onde o professor vai separar
as equipes em grupos, a gente vai pensar aqueles toys que eu falei, aquelas jogabilidades, para serem
adequados a esses requisitos. Agora, se € um jogo que vai ser feito para ser jogado em dispositivos
moveis, por exemplo para as criangas da Associacao X, em oficinas, a gente vai pensar esse jogo com
outras mecanicas.
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APENDICE D

Transcricao de entrevista - Entrevistado 2
(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

Qual é a sua formacao e area de atuacao?

Eu sou formado em Desenho Industrial pela Universidade Federal de Santa Maria, fiz habilitagdo em
Programacéao Visual, e também estudei Publicidade 14, ndo cheguei a me formar, quase me formei, mas
tu vai ver que no decorrer da nossa conversa isso se reflete muito, e pelo fato de eu fazer mestrado em
Comunicagao veio esse pé mais em Comunicagdo do que no Design, e no decorrer do tempo eu fui
rumando para trabalhar com jogos, primeiramente trabalhando com arte para jogos, com ilustragao de
personagens, com animacdes, programando algumas coisas para joguinhos em flash, s6 que com o
tempo eu fui rumando mais para... Em algum ponto, as relagcdes profissionais que eu tinha, por ter aberto
uma empresa junto a alguns amigos e por estar em um ambiente empresarial de uma incubadora, em que
nos tinhamos relagées muito proximas, no caso mesmo que (ruido) de Design junto com meu ex-soécios,
uma empresa de jogos na incubadora, e outra empresa de educacgéo a distancia, acabou que eu acabei
rumando pra gerenciamento de conteldo, comegando por gerenciamento de contelddo mesmo, pelo que
algumas pessoas chamam de design instrucional, ndo era exatamente a minha tarefa, existia um designer
instrucional na empresa, mas eu comecei pensando em como fazer melhor esse design instrucional, essa
coisa de pegar um conteudo e oferecer de forma mais didatica, mais Iudica, pros espectadores, vamos
usar esse termo. E, de repente, em funcao também de finalizar o curso de Desenho Industrial, eu comecei
a me interessar por game design, fiz um jogo de tabuleiro baseado num videogame e durante esse tra-
balho eu percebi o quanto o game design era uma disciplina completamente a parte do design grafico, e
apesar de conversar muito com outras disciplinas, ela era uma disciplina com suas proprias especificida-
des, que ndo tinham relagdes com outras areas. Que, enquanto o designer grafico, quando fazendo game
design, ele estava atuando como game designer e ndo era um designer grafico fazendo o jogo. Assim foi
que eu fui rumando, até que eu fui trabalhar em uma grande empresa de jogos. Ai fiquei, durante quase
quatro anos, trabalhando com jogos educativos mesmo e fazendo de tudo um pouco, menos escrevendo
contelldo mesmo, os conteldos eram escritos por outra pessoa da empresa, o que eu fazia era todo o
processo criativo de como apresentar esse conteddo de forma ludica, jogavel, interativa, pra quem fosse
fazer esse treinamento. E depois acabei rumando pro mercado de games mesmo, trabalhando pra jogos
com redes sociais, pra plataformas mobile, e dai atuando como game designer e como criador de conte-
udo, que no caso seria game writer ao tempo que é game designer. Entdo essa foi minha trajetoria.

Entao tu trabalhou com jogos digitais quantos anos no total?
Faz um tempinho que eu ndo estou trabalhando profissionalmente, estou mais me dedicando ao mestra-
do, mas trabalhei uns 6 anos direto com jogos digitais.

E como era a rotina de trabalho com jogos?

Eu vou te falar dois momentos. Na verdade, vou separar em trés momentos para que tu veja que eu tive
uma evolugéo. Quando eu trabalhava na minha prépria empresa e a gente oferecia trabalho terceirizado
pra empresas de jogos, ou pra propria empresa de educacgao que eu vim a trabalhar depois, nossa rotina
de trabalho basicamente era receber um pedido de trabalho, de ilustragdo e de arte, e desenvolver isso
com o tratamento comum num escritério de design como qualquer outro que oferece trabalhos de arte
pra agéncias de publicidade. Depois, quando eu passei a trabalhar na empresa de EAD, e que eu tive um
cargo mais de lideranca, a minha rotina de trabalho era, inclusive, de planejar uma forma de atender os
clientes que queriam que os conteldos fossem transformados em jogos educativos pra treinar os seus
funcionarios ou a escola ensinava um conteldo pros alunos. A rotina se dava assim. Num primeiro mo-
mento, a gente tinha a intengcdo de um projeto por parte do cliente. A empresa vendia um projeto, vendia
“nés vamos criar os jogos pra educar os seus funcionarios, os seus alunos, sobre esse determinado
conteudo”. Por exemplo, o banco X precisava criar jogos educativos ou animagoes interativas pra ensinar
os seus funcionarios determinados procedimentos. Primeiro, alguém da empresa tinha reunides com o
cliente pra entender esse procedimento e gerar um manual desses procedimento se ele ja ndo existia. Se
existisse esse manual, a gente simplesmente pegava esse manual e debatia com o cliente. Debatido esse
manual, pegavamos esses textos, esses materiais que normalmente eram leituras e tentdvamos converter
pra alguma outra linguagem, mais lidica, como animacdes interativas e quando eu digo isso € animagéo
que tu vai clicando em determinados pontos da tela para ver conteldos. Nao da pra chamar muito isso de
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jogo, mas tem um elemento ludico bem forte. Mas a gente tinha joguinhos também, que frequentemente
eram quizzes ou quizzes transformados em outro, com outras mecanicas, como arrastar e soltar, ligar
pontos, comparar erros, puzzles, pra aprender algum conteudo. Entdo, nés tinhamos os conteudos des-
ses clientes e esses conteudos eram de um profissional da empresa da area de texto, de modelagem de
texto, ou que veio a ser chamado de designer instrucional, preparava os roteiros e storyboards pra isso. O
cargo que eu tinha me permitia debater e questionar algumas decisées do designer instrucional e interferir
nisso, no planejamento disso e nos storyboards. Os storyboards precisava de um minimo de ilustragcédo
também. O cargo que eu tinha era: cheguei a ser coordenador de criacdo da empresa. E o fato de eu ser
um dos primeiros funcionarios dessa empresa de educacgéo fazia com que eu tivesse uma certa liberda-
de. Como tu nao vai usar isso, eu vou dizer: na Empresa A eu tava na empresa desde a abertura, entao
eu tinha um contato muito forte com os sécios, entéo eu tinha algumas liberdades, mas o procedimento
da empresa ndo era exatamente esse. Nos tinhamos dai a preparacao disso, esses storyboards de con-
teudo e depois era feito um procedimento de criacdo de personagens, cenarios, no aspecto visual, mas
considerando os aspectos textuais da criacdo desse personagem. Por exemplo, se o conteudo era pra
treinar um funcionério a respeito de algum procedimento, nés sabiamos que tinhamos um personagem
que era a representacédo de um funcionario, e se tinha mais de um funcionario a gente tinha que respeitar
a diversidade dos funcionarios da empresa. A mesma coisa com os clientes, mostrar essa diversidade.
Noés tinhamos o aspecto técnico também, uma limitagdo que se dava pelo tipo de jogo que a gente podia
fazer, considerando prazo, orgcamento, se tinha que fazer um jogo que tinha uma certa complexidade
de mecanicas diferenciadas do que a gente ja tinha nos nossos bancos, ndo me dizia respeito mas nés
tinhamos um prazo maior pra lidar com isso, mas numa situacdo ideal, ao mesmo tempo que alguém ia
lidando com o lapis da arte, outra pessoa ja ia lidando com a preparacao da interface, com a diagrama-
¢ao dos conteudos e com algum tipo de jogabilidade que ia acontecer ali no meio, sendo mais claro, a
programacao, basicamente. Feito isso, a arte entrava nesse programa, nesse miniaplicativo, que depois
seria publicado dentro do sistema do cliente. Esse era um ciclo bem basico. Claro que, como designer tu
sabe que a todo momento nés temos variagdes nesse ciclo, mas basicamente era isso. E cliente, decisao
do cliente, a gente tem um briefing, um planejamento, uma apresentacdo do planejamento do cliente,
depois a gente fecha um storyboard, que vai se refletir em arte, interface pro jogo, essas coisas vao ser
apresentadas pro cliente novamente e dai vai ser uma producgao artistica mais detalhada e posteriormente
uma ultima aprovagao com o cliente, e dai a implementagédo do jogo dentro do sistema de educagao do
cliente. Essa foi a instancia na empresa de educacgao, que era uma industria bem diferente que eu vim a
conhecer depois, principalmente pelo tamanho da quantidade de usuarios, o tamanho dos projetos era
bem menor, nés tinhamos inicio, meio e fim pros projetos, mas nés tinhamos esse procedimento. Depois,
quando eu vim trabalhar na Empresa B em que nds tinhamos 50 milhdes de usuarios jogando os jogos, e
em que a menor com que eu ja trabalhei na producéo tinha 40 pessoas, que era o tamanho da empresa
que eu trabalhei antes, e a quantidade de usuérios, os tipos de jogos eram diferentes, era muito mais
vertiginoso o processo e cada pessoa, cada integrante e lider de equipe fazia um trabalho muito especi-
fico. No caso eu era lider da equipe de conteudo que incluia o game design nos jogos. O primeiro jogo
em que eu trabalhei, eu era o game designer, gerente de conteldo, gerente de comunidades e gerente
de marketing do jogo. Eu fazia tudo, porque era um jogo que comegou pequeno €, a medida que ele foi
crescendo o setor de marketing foi pra outra pessoa, a parte de community eu passei a ter um assistente,
a parte de criacdo de conteudo passei a ter um assistente também, algumas tomadas de deciséo e o
game design continuaram na minha mao. Basicamente, nés tinhamos um jogo a ser feito com uma deter-
minada tematica, e a equipe de arte gerava conceitos. A equipe de arte tinha pessoas de ilustracdo, de
ilustracéo e de design de interface, que era diferentes, e iam gerando conceitos. No design de interface
noés tinhamos pessoas de wireframe, ou de rascunho, e pessoas de acabamento. No pessoal de arte, de
desenho de personagem, nés tinhamos o pessoal que fazia a lapis € o pessoal que fazia colorizacédo e
mais o pessoal que fazia animacéo, essas coisas. Entdo, como as equipes sdo muito grandes, os projetos
s&o0 muito grandes e eles tém que ser feitos muito rapido, € tudo muito especifico, as tarefas eram muito
especificas pra cada um. No meu caso, como game designer do jogo, o que eu tinha que fazer era criar
as funcionalidades, ai eu tinha que fazer PITs pras funcionalidades, esses documentos mais resumidos
do que se trata essa funcionalidade do jogo. Por exemplo, como funciona pra roubar o item de um outro
jogador, e ai eu tinha que descrever como essa mecanica ia funcionar, baseado em como essa mecanica
seria feita esse documento vai pra pessoa de arte, que vai fazer um pedido de arte, e também vai pra pes-
soa de tecnologia, que vai, num primeiro momento, descrever como isso vai ser programado € o pessoal
de programacéo vai fazer a programagao com o backend e o frontend com o ciclo pegando a interface
feita pelo pessoal de arte. Tem toda uma comunicacdo muito forte entre os setores, e € meio verticalizado
porque ninguém faz nada se n&o tiver alguém no design, € ndo € uma postura de lideranga tampouco,
porque ndo € um lider, apenas € de onde sai o trabalho que vai ser feito. Por causa do meu perfil e de ser
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um profissional gamer também, eu acabava me metendo nessas coisas, mas na industria grande, vamos
chamar assim, n&o é tao assim que funciona, € bem organizado nesse sentido.

Depois eu passei a trabalhar no laboratério de criagcdo da empresa e realmente criar as ideias pros jogos,
Ccomo 0 que vai ser a historia, os personagens, e ai criar um prototipo pra isso. E dai é um trabalho quase
autoral mesmo de game design, no sentido de criagdo, de planejamento, também tinha pessoas pra me
ajudar na pesquisa de conteudos, por exemplo.

Eu era a pessoa que decidia qual tematica a gente ia apresentar pros diretores pra que eles decidissem
se iam fazer o0 jogo. Uma vez que aquela ideia fosse apresentada, em forma de protétipo por exemplo, ai
0 jogo iria pra produgdo mesmo.

Na tua opinido, o que torna um jogo divertido?

Se eu consigo imergir no jogo ao mesmo tempo que eu consigo perceber que o jogo foi bem construido
com aspectos de game design, por exemplo, eu ndo me importo muito com a arte, mas se o jogo esta
bem balanceado, se tem uma progressdo, uma curva de aprendizagem em relacdo ao desafio dele que é
legal, bem feita, bem planejada, eu consigo, como criador também, perceber que o jogo teve um plane-
jamento e que levaram a sério o game design do jogo. Eu gosto muito, por exemplo, de um jogo que eu
joguei ha um tempo, chamado Faster Than Light, ele é meio feio, nele tu administra uma nave espacial,
s6 que o jogo tem um conteudo muito legal. Pra ser um jogo divertido, tem que ter um conteddo que eu
gosto, no caso, ficgcao cientifica, e eu consigo entender que houve um planejamento legal de game design
ali, que houveram exaustivos testes, que quiseram criar um desafio que fosse possivel de desenvolver
mas que eu precisasse me dedicar pra fazé-lo, e que me da opc¢des de estratégia. Eu ndo acho divertido,
talvez pela minha idade, eu ndo gosto muito de jogos com muito senso de urgéncia, porque eu hdo sou
tdo agil no manuseio dos joysticks e dos teclados, entdo eu ndo me divirto tanto com esses jogos, tam-
bém com jogos muito hardcore. Tu vé que eu ndo consigo desvincular o criador do gamer. Se o jogo ta
bem construido, isso me diverte num jogo.

Quanto tu trabalhava num jogo educativo, qual era a tua principal preocupacao?

Se vai ser divertido pro usuario e se vai ser facil pra ele jogar aquele jogo. Ja deve ser um porre pra ele
fazer aquilo no horario de trabalho, ele ja ia ter que ler blocées de texto enormes pros jogos educativos,
infelizmente, é dificil de inovar nesse sentido, mas a minha maior preocupacéo era se iria ser legal aque-
la experiéncia, se seria melhor do que ler um livro ou do que na sala de aula, embora fosse bem dificil
por questdes de rotinas de trabalho mesmo. Vou dar um exemplo, eu detesto quimica, e nunca aprendi
quimica, e tive a oportunidade de trabalhar com um projeto em que desenvolvemos jogos pra ensinar
quimica pro ensino médio, e eu fui coordenador de criacdo desse jogo, embora ndo tivesse participado
da producéo direta dos jogos, eu participei da criacdo de muita coisa ali. E uma preocupacéao grande que
eu tinha era se os alunos iriam aprender alguma coisa fazendo algo divertido. Por exemplo, uma tentativa
que a gente teve era criar algum jogo pra aprender sobre moléculas misturando os atomos, em vez de
ficar calculando as coisas. Eu nao tive um feedback de alunos, apenas das pessoas que implementavam
0s jogos pros alunos, e esse feeedback era bem positivo, embora tenha sido um projeto que a gente de-
senvolveu muito rapido, e eu acho que deveriamos ter tido mais tempo. A preocupacgao era essa, se quele
conteudo seria divertido e melhor do que em outro meio.

Tu falou que trabalhou com a adequacao do contetido. Quais eram as etapas, tinha uma metodolo-
gia pra adequar o contetdo as mecéanicas de jogo?

Na verdade, como o ritmo é bem vertiginoso, acaba que eu pensava um pouco sobre os métodos pelo
meu perfil de pesquisador e também porque eu entendia que essas tarefas que eu tava desempenhan-
do eu tinha que de alguma forma treinar alguém para depois fazé-las por mim pra depois eu poder me
dedicar as tarefas que apeteciam mais ao meu cargo. Basicamente, a metodologia era analisar todo o
conteudo, tentar dividi-lo em sec¢des logicas e na verdade o designer instrucional ja fazia uma certa divi-
s&o, o problema é que, como eu falei, as vezes eu tinha uma tela com apenas um personagem falando um
conteudo e era um texto enorme, e ndo fazia sentido tu dar isso num meio digital pra pessoa, 20 minutos
de leitura na frente do computador pra dar um conteudo. Entdo parte da metodologia era negociar com
o designer instrucional como fazer pra diminuir o texto, ser mais objetivo, de repente colocar o texto em
outra parte que ndo o jogo, numa leitura complementar ou obrigatéria num formato que ndo seja aquela
tela toda ilustrada, existia essa negociacdo. Nesse caso, eu trabalhava muito com arte ainda e pensava
muito em como isso seria apresentado na interface. Na real, a metodologia era muito débil, ela existia,
mas era um processo bem industrial mesmo, e as vezes a pessoa que estava fazendo nao fazia ideia do
que ela estava montando ali, e por causa do processo industrializado mesmo das coisas. Tipo “eu hdo me
importo como esse conteudo vai ser apresentado, sé me importo que o texto seja diagramado de uma



forma em que o espacamento entre as linhas ajude na leitura, que a fonte seja boa de ler e ndo cansativa”,
e depois isso era montado por varias pessoas ao mesmo tempo dentro de um aplicativo, as ilustragdes
eram encaixadas depois, a metodologia era distribuir as ilustracdes pros ilustradores e eles devolviam
aquilo seguindo os padrdes. Se os padrdes hdo estavam criados, no caso de um projeto novo, ai eu en-
trava para criar ou orientar a criacdo desses padrdes. O ritmo era muito vertiginoso pra gente pensar num
meétodo que ndo fosse em fungdo da producdo industrial.

Tu chegava a pensar, por exemplo, sobre o tipo de mecanica, como trabalhava isso, conforme o
conteudo, que tipo de mecanica de jogo seria mais adequada, como era esse processo?

Tinha trés maneiras de pensar isso. A situagdo ideal era observar se o conteudo dava margem pra uma
mecanica especifica. Por exemplo, no caso que eu citei, dos jogos de quimica, eu tenho uma mistura de
atomos pra gerar uma molécula, entdo ja temos algo que me remete a um jogo de misturar elementos.
Ent&o eu ja tenho algo pedindo uma mecénica. Entdo o conteudo pede a mecénica. Em outros casos, nés
tinhamos mecénicas que poderiam servir para o conteudo, ou uma mecanica que é um jogo de plataforma,
apesar um coisinha andando pela tela, como o Mario, buscando elementos no cenario. Entéo isso a gente
pode usar pra um conteudo determinado. Mas normalmente, em jogos educativos, o conteudo norteia a
mecanica, porque o link tem que ser muito préximo, o jogador ndo pode aprender a jogar, ndo temos tempo
de dar um tutorial pra pessoa aprender a jogar algo que ela deveria jogar por no maximo 20 minutos pra
aprender um conteudo, e 20 minutos é muito tempo. Uma outra situagdo, que ai ndo é ideal, é: nés temos
um banco de mecanicas pré-feitas e temos que usa-las. e ai, pra nao repetir, tem mecanica disso e daquilo,
e esse conteldo se adaptou mais a essa mecanica, esse a essa e 0 que sobrar vai pras outras.

Na empresa de jogos educativos, tinha uma etapa de avaliar o aprendizado desse conteudo pro-
posto, se o aluno aprendeu?

Infelizmente, ndo. Eu gostaria muito de ter um feedback legal dos alunos, e a gente ndo tinha. Eu tive
acesso a feedbacks de maneira informal, de bater um papo com os funcionarios das empresas. Por
exemplo, eu como cliente das lojas Y ir la fazer uma troca de produto e eu ter sido o designer que fez o
joguinho com o qual ela aprendeu a fazer aquele procedimento e a pessoa nao me responder direito, e
dizer inclusive “era melhor quando tinha que viajar pra receber o treinamento em Porto Alegre, agora tem
que fazer isso fora do horério de trabalho e na frente do computador, em casa”. Entdo as vezes o feedba-
ck era um pouco negativo, inclusive, mas ndo era porque o jogo era ruim, mas porque a maneira como a
empresa implementava aquele jogo educativo ndo motivava. Meu irmao, como funcionario de um banco
para o qual eu desenvolvi jogos e jogava os jogos que eu desenvolvi e dizia “Cara, eu curto, mas prefiro
viajar, ficar em um hotel e fazer treinamento”, ou seja, ele prefere gastar o dinheiro da empresa e néo o
dele. Entdo se a empresa desse um horario pros funcionarios jogarem, se dedicarem ao treinamento, re-
munerado... esse poderia ser um pensamento. O Thiago, sendo pago para fazer um treinamento que € de
interesse da empresa, poderia avaliar as qualidades daquele jogo, se é divertido ou ndo, mas ele ndo tem
condicbes de fazer isso porque ele ja esta psicologicamente aborrecido por ter que fazer aquilo. S6 que
as empresas também tem maneiras de fazer isso, de contornar, “ah, se tu fizer o treinamento em casa ou
no horéario que tu quiser terd um acréscimo no teu salério, uma gratificacado”, nesse sentido, mas eu ndo
consegui receber uma avaliacdo decente do jogo, e sim do treinamento, o que ja foge ao nosso controle.

Tu planejava como seria a utilizacao do jogo dentro de um contexto, com um professor, por exemplo?
N&o, porque era muito vertiginoso, os projetos eram muito fechados. Em outro formato que eu ja trabalhei
fora das empresas, em que nés oferecemos o produto, tipo, eu crio o produto e ofereco para o governo,
para uma instituicdo, ai a gente consegue estabelecer, fazer uma sugestdo: isso tem que ser aplicado
dessa forma. Mas dai era uma relacdo de tentar prospectar um cliente, ganhar um edital, e ai sim a pre-
ocupacdo era maior de desenvolver algo com uma qualidade maior, mas na relacdo cliente-desenvolvi-
mento, infelizmente nés nao tinhamos controle sobre isso, porque o cliente ja tinha uma plataforma, um
sistema de gerenciamento de educacéo, LNS, ja tinha seu Moodle, e o que a gente produzia tinha que
ser implementado ali, tinha que se adaptar aquilo. Na indUstria era muito dificil. Eu consegui desenvolver
e implementar um jogo, mais pensando em como vai ser implementado e jogado, pra treinamento inter-
no da empresa, a empresa de educagcdo que eu trabalhava queria desenvolver um treinamento interno
por meio de um jogo e me deu essa tarefa, ai eu consegui desenvolver um jogo, que acabou nao sendo
implementado porque eu sai da empresa. Mas ai sim eu tive a oportunidade de pensar em como seria
implementado, fazer um sistema de gamification do treinamento em que o funciondrio pudesse criar um
avatar e caminhar pelas salas da empresa e em cada sala ele poder sentar num computador para fazer
um treinamento, por exemplo, de Excel, e dai ele iria se inscrever no curso de Excel por meio desse
joguinho, e ele completando o curso ele devolve uma informacao pro joguinho de que ele completou e
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ganharia uma medalhinha, e dai no perfil dele os outros poderiam ver que ele tem essa medalhinha e isso
poderia se refletir em alguma promocgao que ele pudesse ganhar da empresa, um certificado formal de
treinamento. Entdo eu tinha essa liberdade, mas isso acabou ndo sendo implementado. Mas num caso
real da relacdo empresa-cliente... Isso era uma questdo meio forte com que a gente tentava lidar, mas é
muito complicado, principalmente porque as empresas contratantes de jogos educativos ou as pessoas
que lidam com editais do governo, desculpe o termo, mas elas sdo muito ignorantes, e ndo no sentido
pejorativo, mas elas ndo tém condicdes de avaliar se um jogo é a melhor opgao, se aquele jogo € legal,
ou se funciona ou ndo aquilo. Nao que um game designer também tenha plenas condi¢des de determinar
isso, ou que um designer instrucional tenha condi¢cdes, mas o contratante tem muito menos. E ai eu ndo
fagco uma critica a uma classe de profissionais, mas a um sistema cultural em que jogos sdo obscuros e
€ muito dificil tratar eles de uma forma diferente que seja bobagem, felizmente isso esta mudando, mas
€ essa a situagao.
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APENDICE E

Transcricao de entrevista - Entrevistado 3
(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

Tu trabalha na Empresa A com desenvolvimento de jogos educativos?
A Empresa A é a minha empresa e eu trabalho ha 4 anos fazendo jogos educativos com ela.

Como funciona a empresa?

A empresa existe ha 4 anos, a gente tem um monte de estudantes da Universidade Z, na verdade todos
sédo formados na Universidade Z e a gente trabalha freelancers, artistas, programadores, pra trabalhar
com a gente. Todos na nossa empresa s@o da Universidade Z e ja sao formais. A gente desenvolve jogos
publicitarios, os advergames, a Empresa B contrata a gente e a gente vai la e desenvolve jogos com eles.
E a parte educativa, que a gente ja fez trabalhos pro Senac de SP, pra Eletrobras, pra Ulbra de Canoas, e
agora estamos pra fechar uns dois jogos educativos de curso de inglés e de psicologia. A gente tem uma
experiéncia pequena, mas ja € uma boa experiéncia pra poder te passar.

Qual é a tua formacao?

Eu tenho 25 anos, eu comecei como publicitario, até os 21 anos eu tive durante 4 anos a experiéncia de
publicidade, primeiro como estagiario, depois como diretor de arte, na empresa C. Eu sai da empresa de
publicidade e depois fui pra empresa X, mas isso tudo é uma porcaria, “ndo quero fazer isso, quero fazer
jogos”. Dai me formei no curso de jogos digitais da Universidade Z, faz mais de um ano. Eu tenho minha
empresa ha 4 anos, a Empresa A, e sou diretor executivo da Associacdo W de jogos aqui do RS.

Qual é a tua principal area de atuacao, trabalha como game designer mesmo?

Eu ja trabalhei em quase todos os setores da empresa, tirando programagéao, porque é coisa de maluco.
Ja fui desenhista, animador, modelador, ja criei cenarios, ja fui game designer, sé que hoje a minha area,
em que eu realmente me encontrei, € produtor executivo, ou seja, eu gosto de mandar nos caras e ser o
chato pra que todo mundo obedeca e eu faga a parte de negociacéo. Entdo é a mesma area que eu atuo
na Associagdo W como diretor executivo, que é coordenando tudo, na Empresa A é a mesma coisa, sou
produtor executivo.

Tu trabalha com jogos digitais entdao ha 4 anos?
Isso. A Empresa A foi a primeira empresa a sair da Universidade Z.

Comecou como empresa junior 1a?

N&o, ndo. A gente foi ficando muito dependente e durante dois anos eu tomei, desculpa o termo, mas to-
mei no cu direitinho, porque eu ndo sabia nada e era um guri muito inexperiente... Sé que eu resolvi fazer
uma coisa que me ajudou muito, eu montei a empresa enquanto eu estudava, entdo varias dlvidas que
a faculdade ndo consegue proporcionar, porque uma coisa € estudar na faculdade e outra é o mercado.
Entdo eu pensei, “vou assimilar as duas coisas, vou pegar o mercado e a universidade e tentar assimilar
o maximo possivel disso e foi 0 que aconteceu, trouxe a experiéncia. Mas aqui na Empresa A a gente
desenvolve jogos pra todos os setores, console, PC, mobile, tudo o que tu imaginar da pra fazer. A gente
ja tem experiéncia.

E como é a rotina de trabalho la na Empresa A pro desenvolvimento de jogos? Vocés usam alguma
metodologia de trabalho?

A Empresa A ja teve variagdes de empresas. A gente ja trabalhou todo mundo junto, chegou um momento
que cresceu pra sete funcionarios, mas hoje a Empresa A funciona assim: nés temos apenas dois setores,
programador € um game designer, e eu sou o produtor executivo, eu s6 fago as negociagdes e coordeno
um pouco esse setor. “Ah, mas cadé a arte?” A arte a gente contrata. A gente contrata estudantes ou uma
empresa parceira pra que a gente faca toda essa plastica e também tem um outro setor, que € o som -a
gente contrata também uma empresa pra criar os sons. Entdo esse é um ponto. Como é que se organiza
isso? A gente cria um documento chamado GBD - Game Design Document. Esse GBD vai ser a nossa
Biblia, nele vai estar escrito tudo o que vai acontecer no jogo, e detalhado os diversos segmentos, tudo
0 que vai acontecer com som, arte, programacao. Claro que nesses setores arte, som e programagao,
se tu abrir a pasta vai ter mil detalhes, né, a arte tem particulas, tem um monte de énfases. Entéo, esse
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documento € fundamental pra que seja organizado e esse documento geralmente é feito antes de come-
¢ar o jogo, entdo a gente senta, os cabecas, que geralmente é nds, a Empresa A mesmo, e desenvolve
toda a ideia de jogo. A gente conversa com a pessoa que contrata a gente e desenvolve todo um projeto.
Quando a gente desenvolve esse projeto, por cima a gente prospecta os clientes, os contratantes de
fora, como essa empresa de som e de arte. Apds isso, a gente vai se reunir com o cliente e apresenta a
proposta, ja detalhando mais ou menos como vai ser o jogo. A gente tem uma sigla que é o flow chart, a
gente apresenta geralmente o flow chart mostrando todo o sistema que vai acontecer no jogo caso ele
aprove o orcamento. Ai a gente comeca a leiautar. Apds a aprovagdo acontece um outro processo que €
0 seguinte: jogos educacionais — vocés tdo pensando muito em “ah, vamos colocar conteudos didaticos
pras criancas aprenderem”. N6s pensamos diferente, pensamos assim: “nés vamos colocar conteudos
didaticos, mas o jogo tem que estar divertido”. Divertir primeiro pra depois eles pensarem na educagao,
ou seja: atacar indiretamente, é tipo jogarem o jogo e ndo enxergarem como educativo, mas como diver-
tido. Entdo a gente comeca a criar todo o gameplay, ou seja, fazer qual seria a programacdo em cubos,
pegar os cubinhos como se fosse um personagem, ficar testando ele. Quando a gente define o que vai
ser 0 jogo s6 com cubos — por exemplo, o Mario: o Mario € um jogo de plataforma, ou seja, ele é 2D que
tu pega um personagem que vai atravessar toda a fase, matar inimigos, essas coisas. O que a gente faria
se fosse um toy do Mario é pegar um cubo, como se um cubo fosse o Mario e fazer ele atravessar todo
0 cenario, € nisso a gente comega a colocar um monte de cubos, cilindros, coisas assim, que seriam
“inimigos”. E testaria tudo isso, todo o sistema dele pra ver se fica perfeito. Funcionando tudo isso, ai fica
finalizado o game doc que vai ser apresentado pros caras da arte, do som, e dai eles fazem a envelopa-
gem, que é deixar o jogo bonito. E assim que é a organizagdo da empresa.

E falando da questao da diversao, tu concorda comigo, eu imagino, que essa € uma das partes
principais, tanto nos advergames quanto nos jogos educacionais. Na tua opiniao, o que torna um
jogo divertido?

O que torna um jogo divertido pra mim é, totalmente, o gameplay. A imersdo também. Digamos assim:
ontem eu tava em S&o Paulo e a gente foi numa exposicdo de um diretor famoso de cinema que ja morreu
e ele criou O iluminado, Laranja Mecanica, esses filmes. O que acontece: quando vocé entrava no museu,
o Museu de Imagem e Som de SP, cada sala tinha um filme dele. E quando vocé entrava |4, a primeira e
segunda sala eram simples, mas a terceira sala, que eram filmes de guerra, a sala toda era feita de ma-
deira, com um monte de sacos de areia na volta, com um teldo gigante na tua frente com os soldados
todos te olhando, e o som ambiente estourando, tu comecava a ter uma inversdo muito grande, de estar
presente ali no ambiente. O gameplay faz com que isso dé certo, o jogo pra ser divertido é tu pegar o
gameplay, ou seja, jogar com o cubo e se divertir apenas com o cubo, mas ao mesmo tempo ter um outro
sistema chamado feedback, que €, eu pego o cubo, eu ando pra frente e pra tras — vamos imaginar o Ma-
rio — digamos o Mario vai pular aquela caixinha que sai uma moeda. Se vocé jogar o Méario no mudo e ele
pular na caixinha e da caixinha sai uma moeda, vocé vai ter s6 feedback visual, mas ndo vai ouvir o som,
ou seja, é importante ter o som também. Ou seja, é mistura de gameplay com sistemas de feedbacks que
causem uma imersdo da crianca, ou em quem estiver jogando, que ele queira continuar jogo. Isso é o que
eu acho que torna o jogo divertido.

E qual é a tua principal preocupacao quando tu trabalha num serious game, é a questao da diversao
ou tem mais alguma coisa? Qual é o foco principal quando tu estd comecando a trabalhar em um
serious game?

O foco pra mim &, primeiro, o gameplay, porque muita gente considera a arte e tal, sé que eu vejo — vou
dar um exemplo: vocé vai no mercado e tem uma moca que oferece um pedacinho de bolo pra vocé co-
mer. Ai vocé olha aquele bolo e fala “nossa, lindo esse bolo, vou comer”. Mas ai vocé come o bolo e ndo
gosta. E dai vocé ndo vai querer adquirir o produto. E a mesma coisa o game: se eu fizer a arte, deixar
ele perfeito, e 0 gameplay for uma porcaria, eu ndo vou consumir aquele jogo. Entdo o principal do jogo,
e a principal preocupacao nossa, inicialmente, € o gameplay. Funcionando isso a gente comeca a fazer
essas “firulas” que é a arte e tudo mais. Quando se trata de um jogo educativo ou advergame, néo é s6
0 gameplay que conta, porque tem que contar o objetivo por tras daquilo. Entdo se o cliente quer aquele
tal objetivo, a gente tem que colocar isso em evidéncia no jogo. A Universidade Y fez alguns jogos edu-
cativos com a gente. A gente teve duas fases de jogos educativos com a Universidade Y. Eu hoje ndo uso
muito a Universidade Y como portfélio porque pra mim todos os jogos que fizemos com a Universidade
Y, em questéo de portfdlio, sdo fracos. Mas foi um baita aprendizado e acabou dando muita coisa boa ali.
Vou dar um exemplo: os primeiros jogos com a Universidade Y foram, eles pegaram um livro de jogos de
tabuleiro e pediram pra gente passar os jogos pro virtual. Tudo bem, a gente fez. Ai a gente chegou com
uma outra proposta, de desenvolver um jogo em 3D em que vai ter uma histéria... Tu conhece o Zelda?
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O Zelda a gente transformou o nosso game educativo em Zelda. Entdo a gente pegou um personagem, e
na época o conteudo era de ciéncias, pra quinta a oitava série. Entdo a gente pegou o jogo e falou assim:
vamos fazer um personagem que vai estar num mundo fantasioso e ele vai ter que resolver um monte de
questdes de ciéncias porque a cidade la ta pelo mal, enfim, essa coisa toda. E a gente criou uma imersao
ali. S6 que um detalhe, te lembra do jogo Pateta e Max do SuperNintendo? O que acontece: a educagao,
o conteudo. A primeira parte do jogo € na fazenda, tu tem que saber aquela coisa,a producéo da galinha,
sabe, o habitat, o nicho ecolégico, entdo o que acontece, o habitat da galinha seria o galinheiro e o nicho,
0Ss 0vos, e ela a comida. Entédo o que a gente faz, um exemplo, a gente cria uma fazendinha que tinha um
setor que era o galinheiro, e as galinhas estavam todas no patio, e o fazendeiro precisa coletar os ovos,
pra colher os ovos as galinhas precisam estar no galinheiro pra colocar os ovos la e ai sim o fazendeiro
colher os ovos, entdo coloca as galinhas no seu habitat. Ou seja, a gente mostra pra ele que isso aqui
€ o habitat dele, mas ¢ indiretamente, o jogo em si ndo vai fazer isso, ele vai pegar a galinha e levar pro
galinheiro, o game play € isso, mas eu estou informando pra ele pegar a galinha e levar ao habitat, entdo
ele vai pensar onde é o habitat, é o galinheiro. Entendeu? E ai depois que colocava a galinha 14, todas,
vinha o fazendeiro e falava “ah, obrigado, vocé conseguiu cumprir o nicho ecoldgico delas”, de conseguir
os ovos. Ou seja, a gente tentou fazer um pouco mais indireto. E o que aconteceu com isso? A gente fez
testes em trés colégios estaduais, fizemos uma prova antes e uma prova depois do jogo, e houve 60% de
crescimento de quem jogou o jogo, nas respostas. Por que o jogo ndo ficou conhecido e tudo o mais? E
porque a gente criou o jogo pro cara e o cara ndo quis divulgar, enfim. A gente ndo é mais parceiro deles.
Mas acontece é que funcionou o jogo, entao é isso que eu quero dizer, o jogo tem que ser divertido e ter
o contelido que o cliente quer contratar muito bem passado, sem ser chato.

Qual é o teu raciocinio pra trabalhar na integracao desse contetido no jogo, tem algum método pra
isso, é conforme o contetido? Como acontece a integracao do conteudo no jogo digital?

Hoje as criangas ja nascem com iPhone, smartphone, iPad. E eles jogam jogos de franquias extremamen-
te famosas. Entdo, competir com jogo educacional € competir com Play, Xbox, qualquer coisa, e como
fazer para equivaler um pouco o jogo educacional a esses games? Entao tem um jogo Medalha de Honra,
que se os professores quiserem, podem pegar muito bem e apresentar nas escolas. Porque indiretamen-
te, tu pode aprender um pouco de conteudo de histéria ali. Olha como era a guerra na Alemanha, é aquilo
ali, porque eles trouxeram um pouco de ambiente de guerra, o cara pode vivenciar aquilo ali. Nao esta
contando diretamente a histéria da Alemanha, mas traz todo um ambiente que € muito mais imersivo que
um filme. Vocé poderia pegar o Soldado Ryan e colocar as criangas a assistirem, mas elas s6 vao ver e
ouvir. O jogo nao, eles vao fazer parte da histéria aquilo, eles conduzem, véo se sentir mais por dentro. E a
mesma histéria do Museu de Imagem e Som que eu te falei. Da pra usar, é s6 saber fazer com que a coisa
se torne divertida. Eu vi uma entrevista, ha uns meses, de um professor, professor de escola estadual
entra na sala e comeca a conversar com cada aluno, pra ver qual o jogo e qual o desenho que ele mais
gosta. E ai naquela época era Pokémon. Ai o cara pegou e adaptou todo o conteudo de Ciéncias, Geo-
grafia, seja o que for, em Pokémon. E funcionou perfeitamente, diz ele que deu certo, e teve reportagem
pra tudo quanto é lado. Ou seja, da pra fazer com as coisas se tornem mais divertidas, e a escola ta muito
ultrapassada, essa escola de livros, € importante, caderno é importante, mas hoje em dia as criangas nao
fazem mais isso. Mal a gente escreve. Enfim, é isso, tem que se adaptar. E jogo educativo, querendo ou
nao as criangas ja falam: “Bah, jogo educativo... eu quero jogar, me divertir, ndo quero aprender”. Entédo a
gente tem que fazer algo com que elas se divirtam aprendendo.

Acho que essa é a questao principal, de como conseguir fazer algo que seja divertido sem ficar
com aquele “ranco” que a gente encontra muito em questao de jogos educativos.

Isso, e pra isso tem que ficar testando muito o jogo. E ficar testando o jogo, e ndo a gente jogar, e no
momento que achar que ta legal, dar pra galera e é impressionante co mo a gente recebe um monte de
criticas e coisas a favor que a gente nem imaginava. E cada um sabe jogar de uma maneira diferente, en-
xerga de pontos diferentes e a gente ndo enxerga o jogo, porque a gente criou aquele jogo, a gente sabe
todos os erros que tem no jogo.

E quanto tu vais fazer o projeto do jogo, tu falou que a tua prioridade é o gameplay. Dentro do pla-
nejamento do gameplay tu ja pensa nele, em como vai funcionar conforme o conteudo que ele vai
precisar?

Sim, vou te dar dois exemplos: o primeiro é essa da Universidade Y que eu falei, de 3D. Ele é o seguinte,
a gente pegou e viu que era um Zelda, um Zelda tem um roteiro por tras, entdo a gente tem que criar
um roteiro que condiga com o jogo, com o conteudo didatico. Entdo a gente pedia pro professor citar
os tépicos mais importantes de ciéncias que precisam ser aprendidos. Entdo a gente comecava a olhar
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isso e pensar em como adaptar isso pro jogo. Entdo a gente criava o roteiro e ja comecgava a pensar na
mecénica de jogo, e assim que a gente tenta estudar um pouco do game.

Tu faz entao essa pesquisa pra ver com eles quais os pontos mais importantes e a partir disso con-
segue planejar, tentar achar um jeito de encaixar isso em alguma mecanica legal?

Outro exemplo é o que esta acontecendo agora com um jogo de psicologia. Essa cliente vai fazer uma
tese de mestrado de psicologia e a tese dela € aplicar a psicologia em hospitais, particulares e publicos.
Ela quer desenvolver um jogo que possa mandar um relatério pra ela de sistemas psicoldégicos dela, dos
conteudos psicoldgicos que ela quer, que o jogo possa passar um monte de coisa que ela ndo consegue
fazer numa sessao de terapia com a crianga, por exemplo. E um dos pontos ela falou que a criangca quan-
do vem pro hospital (o conteudo vai ser pra 6 a 12 anos), ela sofre um baque, porque ela quer brincar e
se divertir, mas a vida dela é de adulto. Ela acorda e ja tem que toma soro, passar por todas essas coisas
e ndo tem nenhum brinquedo pra ela brincar, entdo o psicolégico dela comeca a ser muito afetado. Ela
disse que precisava de uma forma de amenizar isso. Ai eu falei pra ela, ja vai comecar a amenizar com o
jogo, ja € uma maneira de ela se divertir. Mas o que a gente pode fazer é pegar a realidade dela e cinco
tratamentos que a crianga faz, s6 que genéricos, e ndo detalhados, tratamentos como raio X, injecao, e
falar que antes de comecar a jogar outros jogos, cinco jogos que tenham a ver com tratamentos que ela
passe na vida real, e ela seria obrigada a passar por esse tratamento. Por exemplo, vamos supor que ela
precise passar por um raio X. A gente vai criar algum jogo brincando com raio X, entdo ndo é um processo
s6 de mostrar que ela vai passar por isso, mas dizer “olha, se diverte aqui com o raio X, olha sé como é
legal brincar com o raio X”, e de alguma forma fazer com que ela se adeque mais a vida real dela. Entéo é
mais ou menos assim, quando tem um cliente de advergame ou de educativo, a gente tem que saber de-
talhadamente com o professor, ou seja quem for, 0 que € que vai acontecer no jogo, o que eles querem de
resposta. Porque a gente vai colocar o ludico, mas a gente ndo tem capacidade de saber qual o conteudo
que eles querem. O jogo educativo, se o cara sabe fazer bem, tem que trabalhar muito com o professor,
e tem que entender desde o inicio o seguinte: a gente cuida da arte, da programacgéo, do sistema, do
gameplay. Tu cuida do conteudo. E confia na gente que vai dar certo.

Existe uma rotina pra avaliacao do aprendizado do contetido proposto pelos jogos, como no exem-
plo que tu deste da escola? Isso acontece com outros jogos?

No ultimo jogo da Universidade Y, a gente fez essa avaliagdo. Mas por exemplo, na Empresa D a gente
nao pode avaliar, porque a Empresa D contratou uma outra empresa que contratou a gente, ou seja, a
gente ndo tinha quase poder algum. Mas quando a gente desenvolve um jogo com cliente direto, a gente
procura saber o retorno disso. S6 que como a Empresa A foi amadurecendo com o tempo, a gente ndo
tem nenhum dado registrado, mas o que acontece é que a partir de agora a gente quer ter, estar mais
perto.

Entao isso varia muito conforme se vocés tém a possibilidade ou nao com o cliente pra fazer essa
avaliacao?
Isso.

E tu planeja também a utilizacdo do jogo em um contexto especifico, como na sala de aula ou uma
atividade extracurricular?

Depende muito de o que o cliente quer. Mas se fosse o governo “Eu quero jogos educacionais aqui pro
estado”, o que a gente tem que pensar? Os professores dao aula e o tema deles seria jogar tal jogo, até tal
ponto. Depende muito da estrutura que a gente vai ter pra poder desenvolver o jogo, mas tudo pode ser
feito. E ndo s6 jogos educacionais digitais, mas jogos fisicos mesmo, por exemplo, criar um jogo de quei-
mada educacional. D& pra saber brincar, se divertir com isso, entender. Uma empresa que eu citaria, que é
a mais importante de jogos educacionais aqui no Brasil, é a Joy Street. E a empresa de um cara chamado
Fred Vasconcelos, e eles ja faturaram, se ndo me engano, mais de 30 milhdes com um jogo educacional.
Porque eles criaram uma pagina em que eles pegaram varios estados, todos do nordeste, se ndo me
engano acho que ¢ Olimpiadas Educacionais o nome do site. Eles pegaram uma matéria de conteudo, s6
que é muito direto o jogo, é jogo educacional, entdo ta, tu quer fazer fisica, vamos fazer algo focado na
fisica, € muito direto. Mas é uma maneira de a gurizada aprender e ta dando um sucesso legal em cima.
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APENDICE F

Transcricao de entrevista - Entrevistado 4
(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

Qual a sua formacao e area de atuagao?

Eu tenho a formac&o original de graduacgéo em histéria.... E, o pessoal ndo entende muito como eu fui
parar em games, mas comegou assim. Mas games sempre fui desde pequeno, mas nunca tive — agora
que eu t6 desenvolvendo mais — mas nunca tive habilidade artistica, eu sou musico, mas nao habilidade
artistica voltada pra desenvolvimento de games, desenhar e animar nunca foram o meu forte. Mas apesar
de conseguir programar muito menos antes, agora ja desenvolvi de forma mais tranquila. E, apesar de ser
gamer, eu nunca projetei que era possivel trabalhar com games e, ai, como eu gosto muito de historia , fui
pra area de histéria de licenciatura e de pesquisa e tal. E ai conheci uma das meninas que era orientanda
de Y que foi minha colega de turma, ela fazia pedagogia aqui na Universidade estadual da Bahia, aqui na
Universidade Z, e fazia historia comigo la na federal. Ai, eles estavam jogando um jogo sobre historia. E
as pessoas, hoje que estdo mudando muito, da minha geracéo pra frente isto j& mudou um pouco, mas
as pessoas de histdria tém uma aversao quase que genética a tecnologia, e elas tinham muita dificuldade
em encontrar pessoas que tivessem essa inser¢cdo no mundo dos games pra poder ter esse envolvimento
de trabalhar minimamente com a parte de pesquisa e tudo o mais, né, que tivesse o minimo de dominio
da linguagem pra trabalhar com isso. E eu sempre era o que puxava meus trabalhos de historia todos para
games e coisa e tal e essa menina, a Isa — que hoje é doutoranda aqui da professora Y — me convidou pra
participar como pesquisador num projeto daqui. Inicialmente era pra fazer a avaliagdo da parte histérica
do jogo. Eu fiz, vim pra ca pro grupo, como consultor da historia, conheci o processo de desenvolvimen-
to, vi que a coisa era muito mais complexa do que a gente pensa, né. vim com aquela ideia que o senso
comum tem de que trabalhar com jogos ¢é ficar jogando o dia todo. Vim pra ca e vi que era diferente a
coisa (risos), € me interessei em continuar, né? E tentei ver, em tendo o interesse de continuar, quais as
possibilidades que poderiam ter aderéncia no grupo. Dai quando terminou o periodo iniciou o “Jogo A”,
isso foi em 2008, ai iniciou o “Jogo A” em 2009, € eu vi que eu poderia trabalhar como pesquisador e
roteirista. Ai me inseri no grupo como roteirista, eu to no mesmo projeto praticamente, o que eu participei
desde o inicio do jogo mesmo. Ai eu comecei a estudar mais e ver como € que funcionava. Ai, quando foi
2010, abriu aqui na Universidade Z, que acabou sendo filho Unico de mae solteira, até hoje eles tentam
fazer uma segunda turma e ndo conseguem, abriu uma especializagdo em Game e Design aqui. Dai eu
“ah, que legal, vou ver como € isso ai”. Dai, fui e me encantei. Hoje, game e design é a minha vida, assim.
Al, profissionalmente falando, eu comecei como roteirista, dai, daqui a pouco, ja tava muito envolvido em
game design, vi uma lacuna que eu poderia ter algum tipo de aderéncia, que era o game design efetiva-
mente, e a especializagdo foi muito importante, mas, pelo fato de ter sido a primeira e tudo, tinha algumas
lacunas, do ponto de vista curricular. Mas me encontrei, assim, nessa perspectiva do game desigh como
profissional mesmo, eu vi que, 6bvio, eu ndo poderia ignorar conhecimentos técnicos em programacao e
arte, mas eu poderia me desenvolver nessa area a ponto de ser um game designer efetivamente. Como a
bibliografia diz, a atividade de game designer mesmo existe muito antes da tecnologia estar muito ligada
ao desenvolvimento de jogos. Pra vocé tomar uma decisdo de designer, vocé ndo precisa ser um especia-
lista em programacao, muito menos em arte, assim, porque os jogos ja existiam ha muito tempo. Talvez
nao existissem institucionalizado dessa forma como game design, mas decisdo de design ja aconteciam
ha muito tempo. Ai, eu enveredei nessa area, busquei tudo que havia de bibliografia nessa area e, vocé
deve saber também que a maior parte € tudo em inglés, e como eu ja tenho uma tranquilidade com a lin-
gua, me joguei mesmo. Acho que estudei mais game e design fora, do que dentro do curso. Ai, em 2011,
eu ainda tava na equipe de desenvolvimento de jogos, mas ainda como roteirista, aconteceu a oportuni-
dade de eu ser promovido pra trabalhar como game designer da equipe e como gerente de projeto. Dai
comecei a estudar mais essa perspectiva de gerenciamento de produgéo de jogos eletrénicos digitais e
a parte de game e design. E mais ou menos assim eu cheguei onde eu té.

Acho que até por tu ter essa formacao em histéria deve colaborar bastante pra games que tém
pano de fundo histérico...

Pois é, pois é. Sabe por que é importante, porque mesmo que o jogo ndo seja fundado em premissas
histéricas, s6 esse background da muita capacidade criativa pra criar esses mundos ficcionais, assim.
Isso me ajuda muito, fora o lado humanistico da coisa, essa percepgéo. O pessoal fala muito que a mi-
nha viséo de gerente e de game designer, comparada com outras pessoas que ja estiveram aqui, € mais
humanista, por assim dizer. Acho que isso é muito por causa da minha formacao, e pra equipe, a equipe
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se sente muito a vontade com esse perfil mais humanista do que com o mais técnico, como sao, nao
generalizando, as pessoas de programagao.

Entao, tu trabalhas com jogos digitais desde 2008 e comecou a trabalhar como game designer em
2011. E como ¢ a tua rotina de trabalho como game designer?

Eu passo por aquele dilema que as pessoas recomendam que nao seja feito, que é vocé trabalhar com
gerenciamento e area criativa ao mesmo tempo. Esse eu posso considerar que é o meu maior desafio
aqui. A gente tem uma equipe enxuta, e, se eu tivesse sé que gerenciar eles, ja € atividade o suficiente.
Do meio do ano passado pra ca, a gente teve muitos projetos desenvolvidos ao mesmo tempo. Eu t6
com 28 anos e a minha cabeca ja ta cheia de cabelos brancos. (risos) E muito desgaste. Claro, o geren-
ciamento tem suas dificuldades especificas, 0 game designer tem suas dificuldades especificas, mas pra
mim a maior dificuldade é essa: trabalhar com essa parte de gerenciamento da equipe, que é uma coisa
mais administrativa e de feeling mesmo pra saber o que a equipe precisa, € a0 mesmo tempo ter de gerar
demandas que envolvem a decisédo de design, essa coisa da direcdo do processo de desenvolvimento
e tudo o mais, a parte criativa. Muitas vezes eu entro em conflito nesse sentido, porque sédo areas de
execucao que se afinam, mas que também tém particularidades que muitas vezes séo até opostas. Essa
coisa da parte da criatividade e da frieza do gerenciamento, por assim dizer, eu considero que € o meu
pior desafio.

E como se constitui a tua equipe de trabalho? Vocé falou que era uma equipe bem enxuta...

E. Agora, como a gente estd com um projeto novo, uma plataforma pra trabalhar com fungdo de 2°
grau, a equipe ta um pouco maior, mas geralmente a equipe da gente trabalha de 5 a 8 pessoas, nao
mais que isso. Agora, a equipe t& um pouco maior. Eu tive, por assim dizer, deleite, de poder chamar
um or¢amento um pouco maior, tive o conforto de chamar um roteirista pra sé trabalhar com roteiro e
eventualmente s6, depois que ele cria, polir e eventualmente fazer alguma coisa. Ah, isso é algo que
esqueci de falar, essa parte do roteiro também acaba sendo do game designer, assim. Mas a equipe
atualmente é multidisciplinar. Temos um DA, que é formado em Artes Plasticas; um de Artes Plasticas,
que trabalha sé com a parte de pintura; um menino de Cinema, que trabalha com a edic&o de video e
animagao; mais dois designers graficos, um especialista em interface e que faz alguma coisa de arte e
outra menina que € meio que pau pra toda a obra, que faz a parte de impresso, a parte de material de
divulgagao, eventualmente, alguma coisa de animacéo, de pintura (ela meio que joga em varios times
aqui). Na equipe de programacéao, estamos com dois programadores, o programador lider e mais um que
temos aqui que é da graduacgao. E temos o sound designer, que trabalha com a gente desde o primeiro
projeto, s6 que ele esta estudando nos EUA, entéo trabalha remotamente com a gente aqui. Dai, tem
mais o roteirista, que eu falei, eu, no game designer, a professora Y, que trabalha na coordenacgao geral,
ndo se insere tanto no processo de desenvolvimento. E, além disso, temos a equipe pedagdgica, que
eventualmente, dependendo do projeto, trabalha com a gente na parte de pesquisa de conteudo e de
Beta Teste e tal. E mais ou menos esse o perfil de equipe da gente.

E quais as etapas que vocés tém? Vocés tém alguma metodologia ou depende do projeto?

E, de metodologia, a gente tem o SCRUM, método de gerenciamento, e trabalhamos com ciclos
produtivos de 10 ou 15 dias, depende de como ta o calendario. Por exemplo, a gente vai viajar amanha,
e tinhamos um ciclo produtivo para comecar no inicio da semana, entdo adiamos e teremos um ciclo de
12 dias. Dai dividimos as atividades e tal. O SCRUM pra gente funciona muito bem, porque a gente é
bem flexivel, a gente até criou umas estruturas gamificadas, por assim dizer, do SCRUM, que pra gente
era bem mais pratico do que o que eventualmente a maioria das empresas usa. Mas o nucleo do nosso
gerenciamento é com SCRUM mesmo. De uma forma geral de projeto, a gente trabalha com aquele
modelo de pré-producgdo, desenvolvimento, beta teste e pds-producédo. Nesse sentido, nosso grande
desafio € que nunca temos tempo de finalizar um jogo efetivamente pra poder fazer uma pré-producgéo
digna pra comecar o seguinte. Por exemplo, a gente ta envolvido num timing que é esse Jogo Y, que a
gente fez, que a gente ja soltou, s6 que a gente ainda ta debugando e fazendo beta teste até hoje. Isso
porque tinhamos compromisso com o calendario, que era edital, mas tinha que soltar, entdo a gente
soltou mesmo sabendo que ndo era a versdo final do jogo, que no final das contas essa verséo final nunca
existe, porque sempre temos que corrigir coisas, mas continua trabalhando com ela até hoje. O ideal
seria a gente lancar e ficar mais dois ou trés meses trabalhando nessa pds-producao, pra depois fazer
uma pré-producdo de um ou dois meses pro proximo projeto. Mas, ai, entdo, o que aconteceu: a gente
finalizou no fim de setembro, mas ainda estamos trabalhando até hoje, fazendo balanceamento, mexendo
nas switches do jogo, o desenvolvedor de plataforma ta fazendo algumas correcdes de desempenho pra
dispositivos méveis, mas, nesse meio tempo, quando terminou esse projeto em setembro e a gente ja
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tinha outro projeto. Entdo, estamos trabalhando com um calendario muito enxuto mesmo. Temos que
entregar esse jogo em abril, mas temos que entregar uma verséo alfa no final de outubro, pra que o
processo de pagamento se inicie. Ou seja, a gente nem bem terminou um projeto e fez uma pés-producao
digna e ja tem que comegcar o seguinte. A gente fez uma pré-producdo de 15 dias, eu, o programador e
o DA. Fizemos uma producéo de paginas do que a gente pensa. O DA fez alguns rabiscos do que ele ta
pensando pra estrutura do jogo. Assim, nessas pré-producdes trabalham normalmente sé os lideres de
cada equipe, no caso, forma 4 pessoas. Em duas semanas a gente chamou a equipe toda, “6, € mais ou
menos isso, a gente vai ter que trocar esse pneu com o carro andando. A gente ndo vai estar gerando pra
vocés as demandas que a gente sabe que precisa pra que todo mundo crie com seguranca, mas no fim €
esse meio termo. Eu acho que esse € um dos piores problemas que a gente tem aqui, enquanto projeto.
E quase sempre assim, quase sempre. A gente termina um e tem que comecar outro. Essa é a estrutura
de desenvolvimento da gente, assim.

Na tua opiniao, o que torna um game divertido?

Nossa, que pergunta dificil (risos)! Eu acho que isso é bastante relativo, em virtude que temos jogadores
com perfis muito diferentes, assim. Isso eu vejo muito aqui, na nossa equipe mesmo. O DA, por exemplo,
nao faz a minima questao de passar de fase, por exemplo. Ele gosta de ver o cenario, enfim. Eu sou mais
colecionador, gosto de pegar todos os achievements possiveis. Roteirista também n&o presta a tengéo
em passar de fase, porque quer ver enredo. Entao, assim, acho que essa coisa do quao é divertido &€ mui-
to subjetivo. Acho que certamente deve existir um core, um nucleo, onde vocé possa delimitar se o jogo
€ divertido ou ndo. Mas acho que esse processo de vocé definir se € ou ndo, s6 com teste mesmo. No
Nosso caso, a gente faz a prototipagem e ja testa com pessoas que ndo sejam da equipe e, dependendo
do feedback que a gente tem, se a ideia de estrutura de design que a gente fez funciona ou ndo, a gente
avanca nela. E, assim, tecnicamente falando, dentro dos conceitos de game design, eu sinceramente nao
sei 0 que define. E que o processo de game design &, digamos assim, um pouco alquimistico. Tem um
conjunto de técnicas de game design, de usabilidade e as heuristicas que vocé ta querendo trabalhar,
mas, se fosse uma coisa que a gente pudesse estar dando conta sempre, ndo existiriam esses tipos
tdo fracassados como tem. Eu acho que € uma questdo de bom senso e de feeling do desenvolvedor,
de quanto cara consegue...Acho que a métrica pra se definir se 0 seu jogo vai ser divertido ou ndo, pro
desenvolvedor, é o quanto vocé consegue olhar o seu jogo como nédo sendo desenvolvedor. Esse € o
pior dos problemas. Vocé quando cria determinado elemento, vocé “p6, como isso € dbvio, como o cara
nao percebeu isso antes. Que cara burro”, mas ndo é, a gente ta com o olhar tdo contaminado que nao
consegue mais delimitar o que é de usabilidade digna para um jogador e o que ndo é.0 que € divertido e
0 que nao é. O maior desafio € esse mesmo: quando vocé consegue criar, e eu to exercitando muito isso
em mim. Té usando até umas técnicas que Miyamoto faz. Quando ele cria um jogo, ele coloca o jogo ao
contrario, o que é direcional ele coloca pra direita e o que é de interatividade pra esquerda, pra poder ter
uma interacdo com o jogo diferente do que a que ele teve quando projetou, pra que equilibre um pouco
isso. No sentido de que ele € uma pessoa que ja conhece todos os limites do game design, acho que
esse € o grande desafio do cara que ta tentando criar uma coisa divertida. Acho que eu fui prolixo, mas,
em resumo, eu ndo me considero maduro o suficiente pra dizer o que é que define um jogo divertido. Por
dois motivos: a diversao é uma coisa muito subjetiva e, enquanto desenvolvedor, vocé nunca vai ter um
manual, por assim dizer, do que ¢é divertido. Claro, existem muitas coisas, e vocé deve estar estudando
isso, que a gente sabe que ndo devem ser feitas, mas eu poderia também te dizer uma centena de jogos
que corrompem muitas das técnicas de game design e sao divertidos da mesma forma. Pra mim, é muito
dificil encontrar um norte que direcione o sucesso ou, enfim...

E qual a tua maior preocupacgao quando tu trabalhas em um jogo educativo?

Eu devo fazer uma confissdo aqui que eu me preocupo mais com a estrutura de jogabilidade do que com
o conteudo efetivamente. Agora, isso ndo significa que eu sou displicente com a premissa pedagdgica
com a qual estamos trabalhando. Assim, existe uma critica muito fundada em relagdo a jogos educativos
de que as pessoas ndo conseguem acertar a mao no que € pedagogico e no que € divertido, como a
gente tava falando. Entdo eu me preocupo sempre em fazer jogos divertidos dentro de toda essa subje-
tividade que a gente acabou de conversar aqui. Mas a minha preocupagao primaria € sempre essa. Se
eu consigo fazer o jogo minimamente jogavel e legal de jogar, ai € que eu comego a me preocupar com a
parte pedagogica. Porque o que eu vejo, até em critica a alguns projetos com os quais eu trabalhei aqui
antes e outras equipes que desenvolvem algo nesse sentido, eu vejo que quando essa pré-disposicao a
trabalhar com alguma coisa que tenha esse fundo pedagdgico toma a frente da parte do desenvolvimento
mesmo do gameplay e do que define o jogo mesmo, acho que ta muito fadado ao fracasso, a chatice, que
€ 0 senso comum dos jogos voltados para a educacdo. Entdo a minha preocupacao é sempre muito essa
assim dentro da minha area. E o que eu vejo que € legal € que é uma preocupagao que aos poucos esta
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tomando conta da estrutura ideologica e até a equipe mesmo. A equipe de arte eu vejo que se preocupa
em fazer uma coisa que seja bonita de ver assim, que € uma coisa que a gente ndo vé em jogos educati-
vos. Geralmente é aquela coisa tosca e tal. E eu vejo que os meninos da arte tém muita aquela preocupa-
¢ao de fazer uma coisa que seja contemplativa dentro dos limites que a gente tem, de tempo e or¢camento
que a gente tem pra desenvolver. Entdo essa preocupacgéo que eu tenho em vejo que é uma preocupagao
cada vez mais de todos da equipe, assim. E a gente fazer primeiro o jogo e se esse jogo puder contemplar
o conteudo curricular que ta sendo implicito nele, massa, tranquilo. Mas se vocé se preocupa primeiro em
passar o conteudo, acho que vocé aa fadado a fazer um jogo ruim assim. Tem que fazer primeiro o que
justifique ele enquanto jogo, depois disso vem o resto. Essa é a minha primeira preocupacéo.

E (risos), concordo plenamente. Bom, entdo vocés utilizam ai o SCRUM como metodologia, e quais as
etapas que vocés tém no geral, do pré-projeto a finalizacao?

Depende um pouco da estrutura do projeto em si. Se esta sendo financiado por uma instituicdo de fomen-
to, a partir de um edital que a gente ganhou, se foi uma coisa de cliente que procurou a gente. A maior
parte dos nossos projetos sé&o projetos que a gente consegue que a gente trabalhe com a estrutura de
desenvolvimento, mas ndo empreenda, entende? A gente € um grupo de pesquisa que € ligado a univer-
sidade e a gente tem limitagdes burocraticas, por assim dizer. Entdo, a gente ndo tem iniciativas de de-
senvolvimento de jogos que pensem em monetarizar o que a gente faz. A gente sé tem essa perspectiva
enquanto equipe de eventualmente até sair daqui se for necessario e montar o nosso estudio, mas, tanto
que boa parte dos nossos jogos sdo jogos frios justamente por que a gente ndo tem essa perspectiva de
monetarizacdo. Entdo, quando a gente faz um projeto pra ganhar um edital, e a gente geralmente faz pro-
jetos pra ganhar edital, muitas vezes a gente coloca coisas que a gente n&o sabe se vai conseguir fazer ou
se vai ser daquele jeito, porque vocé colocar num projeto como vai ser a midia final € de uma irrealidade
absurda. Muitas coisas séo vao conseguir ser definidas no processo de desenvolvimento. Entdo a gente
define o projeto mais na perspectiva de atender as demandas daquele edital especifico e, no momento
em que somos contemplados, passamos para o processo de decupar esse projeto e ver a questao de
viabilidade técnica do projeto efetivamente. Fazer andlise de risco e tal. Isso € uma coisa que eu fago até
meio sO, mas que eventualmente conto com a equipe. Mas € a questao de ver a viabilidade técnica do
processo, fazer exercicio de futurologia, fazer os ciclos produtivos, dividindo no calendario que a gente
tem ou quantas pessoas vamos precisar pra esse projeto, quais sao os limites técnicos que a gente tem.
A primeira fase é bastante essa assim. Definido isso, a gente passa para a etapa de pré-produgdo com os
lideres. A gente projeta mais ou menos o que chamamos de backlog, que € uma lista de jogos similares,
a gente investe muito nisso, traz realmente jogos mais ou menos similares dentro cada um do seu polo
de desenvolvimento. O programador pensa em pegar similares que ja tenham uma estrutura baseada no
conceito inicial preliminar de design e de como ele ta pensando em conduzir a parte de script dele. O DA
pega também similares de, por causa da plataforma que a gente ta trabalhando aqui, procura plataformas
que tenham perspectivas de escalas semelhantes a que agente quer trabalhar de proporcéo de persona-
gens, o tipo de pintura que ele quer trabalhar. No meu caso de design também eu ja pego um referencial
de estrutura de mecéanica e de game design que eu to querendo seguir. A gente investe bastante tempo
nessa analise de similares pra depois a gente definir uma estrutura preliminar, e geralmente documenta
isso de cada um dos polos: da parte de mecénica, da parte de arte e da parte de programacéao. Pra exce-
der isso, eu junto com o programador pra fazer prototipagem vai salvando em um documento de design
voltado pra isso, pra gente fazer uma prototipagem com elementos bem simples mesmo. A gente tem a
sorte que a gente tem um programador que é artista, entdo, as vezes na prototipagem ja sai um negécio
até legalzinho assim, mas geralmente € uma prototipagem bem tosca mesmo, com quadrados. Mas se
nao, se for uma coisa que a gente precisa trabalhar do zero, criar nossa prépria engenharia, ele faz. Ge-
ralmente a gente tem uma preocupacao muito grande em criar ambiente de desenvolvimento onde outras
pessoas possam trabalhar. Por exemplo, agora no Jogo Y a gente criou um ambiente de desenvolvimento
no Unity, onde eu mexo no jogo todo sem mexer no script. Pra gente, isso € fundamental. Voltando, a
gente faz esse processo de prototipagem e o cara de arte fica em contato direto com o roteirista, se ele
existe, se ndo é o roteirista € comigo ou com o0 game designer, pensando as fases como vao ser. A gente
faz o que chamamos de cena de acéo, a gente faz com steps, do que a gente ta pensando pra fase mas
em perspectivas completamente diferentes de como vai ser o jogo, sé pra gente, de certa forma, delimitar
0 ambiente ficcional que a gente ta criando do ponto de vista artistico. A gente faz concepts das fases,
dos personagens e tudo o mais. Quando temos o minimo de referencial pra comecar o desenvolvimento
com a equipe valendo mesmo, a gente chama a equipe toda e ai comeca. Geralmente, a gente faz testes
de cenario, é a primeira coisa que a gente comeca a fazer, e de propor¢cdo com o personagem, a depender
do género. No caso desse plataforma, exatamente agora, a gente ta nesse processo; o artista ta fazendo
teste de background de cenario; o pintor, o DA e o resto da equipe fazendo teste de animacao e propor-
¢ao dos elementos do cenario; o designer, que especialista em usabilidade e é também o cara que faz a
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nossa identidade visual, que, dentro do que a gente ja tem, esta pensando na questao de marca do jogo
e algumas interfaces do game baseadas nos briefings que eu passei de game design, de como vai ser.
Pra gente € bom ja ter essa interface um pouco avancada, porque ajuda a definir um pouco mais a cara
do jogo e, como a gente ta trabalhando ao mesmo tempo, ele vai avancando e criando ideias para os
outros polos. E atualmente to mais na parte de level design mesmo, criando ja o level design das fases. A
gente ta fazendo esse jogo todo em tile, a gente tem um software aqui que eu ja vou moldando a estrutura
que eu to pensando pras fases €, nesse meio tempo, o armador ta fazendo a prototipagem. Agora, por
causa da viagem, vamos dar uma pausa nisso, quando voltarmos, ja voltamos na perspectiva de fazer
as coisas finais mesmo. A gente sabe que ndo € o ideal, a gente precisaria investir ainda mais nessa fase
de pré-producdo, mas por conta do prazo a gente precisa ja meter a mao mesmo pra poder avancar e
finalizar. E ai quando a gente ta seguro o suficiente pra poder dizer o jogo vai ser assim, quando a gente
cria uma estrutura funcional de todos os elementos do jogo, de todos os polos, e consegue produzir com
alguma seguranga muito grande, acho que isso demora realmente dois ou trés meses, a gente ja comeca
a estruturar os elementos secundarios. Secundarios ndo em importancia, secundarios no processo de de-
senvolvimento. Que € ja pensar em elementos de divulgagao do jogo, sound designer, ja comega a pensar
muita coisa de cenario, de estruturagdo de fase. Entra em contato com o artista, geralmente o musico da
gente entra na segunda metade do projeto, a gente em contato com ele ja vai fazendo as discussdes de
como vai ser a trilha. A medida em que vai se aproximando do fim, pessoas vao ficando cada vez menos
fundamentais do que antes. Geralmente as primeiras pessoas a sairem do processo de desenvolvimento
séo as da galera do design, porque ja tem muita coisa pronta de interface e material de divulgacao. E ai
chega no fim é a mesma equipe que comecou diariamente, € o game designer, programador € o DA pra
fazer alguma correcéo de arte. E mais ou menos essa a estrutura de desenvolvimento, mas isso varia de
projeto pra projeto, mas falando de uma forma consensual € mais ou menos assim que a gente trabalha
aqui.

Tu falaste que a tua preocupacao é sempre conseguir um jogo legal e ai depois, conforme essa
estrutura, vai tentando colocar o contetido. Como tu fazes para integrar esse contetido depois no
jogo?

Na verdade, a minha preocupacdo é sempre, que € uma coisa que eu vou tentar defender na minha dis-
sertagdo, é tentar atrelar o que tem de conteido com a mecéanica. Se eu conseguir minimamente trabalhar
com o0s conceitos, por exemplo, eu sei que vai ter coisa que vai ser dificil, mas, a gente fez um jogo, no
inicio do ano passado até o inicio desse, sobre a Revolucdo Industrial. A gente fez um city building, tipo
um “SinCityzinho”. E a minha preocupag¢ao com o conteudo era qual? Claro, tinha a pesquisa histérica
de elemento de cenario, como deveriam ser as fabricas e tal, mas a minha preocupagdo com o game
design sempre foi fazer uma estrutura de mecéanica onde o jogador trabalhasse com os conceitos de
Rev. Ind., entdo eu tentei criar uma estrutura de mecénica para o jogador onde ele tivesse essa questédo
de acumulacao de capital, ele ja tivesse que fazer comércio o tempo todo. Quando eu consigo fazer isso
com sucesso, de forma indireta eu to trabalhando com o conteudo do jogo. Essa é a minha perspectiva.
Claro, meu carro chefe, minha idealizagao primaria é sempre fazer um jogo divertido, mas no core disso,
na mecéanica disso, eu sempre tento trabalhar, com a mecénica do jogo, os elementos de conteudo que
tdo sendo trabalhados ali. Se eu conseguir fazer isso, com essa mecanica e ja, a partir dai, sem que isso
me engesse, acho que o conteudo vem naturalmente. Nem eu e nem ninguém da equipe tém a pers-
pectiva de criar jogos que encerrem a discussao. A gente quer criar jogos que sejam gatilho pro cara ta
estudando aquilo ali, que seja um espago de treinamento para aquilo que ele estudou, enfim. A gente ndo
tem a perspectiva efetivamente de ensinar com 0s nossos jogos, e de certa forma assumir isso desde o
inicio ja € um alivio muito grande. Mas assim na minha parte de game design ¢é isso: eu tento pensar em
mecénicas que eu ja trabalhe com o conteudo, sabe? Por exemplo, agora, esse plataforma de funcéo
quadratica, a gente tem uma estrutura de plataforma que é uma estrutura padrao: jogo jumping, slides,
coletar item, bla-bla-bla. Mas tem uma mecénica que personagem faz, o jogo é plataforma 2D, o perso-
nagem € um robozinho-menino-andréide que tem um dispositivo. Tem um dispositivo que gera parabolas
e é com essa mecénica que a gente vai trabalhar com a parte de funcédo quadratica. Ou seja, quando tiver
algum elemento do cenario que ele tenha que buscar ou interferir no cenario de alguma forma, vai abrir
esse grid, essa perspectiva de mecénica e vai trabalhar com a funcéo de 2° grau, a funcdo quadratica,
que é o tema do jogo. Entéo a gente tenta trabalhar isso, mas de uma maneira que nao interrompa o fluxo
da plataforma normal dele. A gente vai ter um conteudo normal, mas em momentos pontuais, ele vai ter
que fazer um puzzle que vai envolver isso dai. Ou seja, eu tentei ja atrelar a mecéanica funcional do game-
play ao conteudo e ndo vai ser aquela coisa macante de ter que ficar fazendo conta e tal. Essa é a minha
perspectiva; tentar sempre atrelar minimamente, de forma que ndo engesse também, porque, assim, se
eu tentar fazer uma estrutura que no final das contas ta tolhendo minha capacidade criativa de ta fazendo
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coisas de mecanica, eu ja dou o reset e reinicio. Mas minha perspectiva € de dentro daquele nucleo ali ter
alguma coisa do conteudo para que eu ndo que ficar buscando o conteudo depois. Por exemplo, no jogo
de histdria isso € mais tranquilo: da pra trabalhar com hipertexto e outras coisas que motive o jogador
a buscar o tema. Mas em matematica isso ndo é tdo pratico. Mas essa € minha motivagao central: fazer
um nucleo essencial de mecanica que ja trabalhe com o conteldo pra a partir dai estar desenvolvendo.

Tu tens algum tipo de avaliacao que consiga medir se o jogador conseguiu aprender o contetdo
desenvolvido no game?

Sim, a gente tem, ndo tanto quanto a gente gostaria, eu acho que o ideal seria a gente ter uma estrutura
de projeto em que isso estivesse contemplado. O que acontece é que, como a gente trabalha muito com
edital, a gente faz a coisa, tem que entregar no prazo e acabou: tem que comecar outro. A gente tem a
equipe pedagdgica que faz isso pela gente. Enquanto equipe de desenvolvimento, a gente encerra o pro-
jeto e entrega e dai eles vao fazer as validagdes. O grande problema € que esse deveria ser um processo
criado entre o processo de desenvolvimento. A gente deveria, com o beta teste, levar para as escolas e
ir testando pra que isso pudesse retroalimentar o processo de desenvolvimento. A gente conseguiu fazer
isso com o ultimo que a gente langou, o Jogo Y. A gente langou uma versao beta online. Ndo avaliamos a
aprendizagem efetivamente, a gente ndo fez instrumentos e tal, mas a gente teve muitos feedbacks que
retroalimentaram o processo de desenvolvimento. Pra gente foi bom. Mas essa avaliacdo existe e acaba
sendo mais documental mesmo. A equipe de pedagogia interage com o jogo, com base nos principios
pedagogicos que elas querem trabalhar, por isso eu considero importante a equipe pedagdgica ja estar
envolvida no processo de desenvolvimento, se ndo, quando elas vao para as escolas avaliar isso, acabam
tendo que levantar uma bandeira de uma coisa que elas nao participaram. E, as vezes, tém que defender
coisas que algum game designer maluco inventou, como se elas mesmas tivessem criado. Por isso que
€ importante que elas ja estejam no processo desde o inicio. A gente tem essa perspectiva, eu concordo
que talvez ndo seja tanto quanto deveria, porque a gente ta fazendo jogos com uma premissa muito es-
pecifica, talvez fosse o caso, como falei, da gente fazer a avaliacdo no meio do desenvolvimento mesmo,
mas a gente tem. Nao como deveria, mas tem.

Quando tu estas planejando o jogo, tu também planejas em que contexto vai se dar a utilizacao do
jogo? Por exemplo, numa sala de aula, como um professor poderia utilizar, enfim, como esse jogo
poderia ser encaixado na estrutura curricular.

Sim, sim, sim, tanto que a gente n&o trabalha muito com jogos de longa duracéo, assim. A gente pensa
em trabalhar estruturas que sejam facilmente aplicaveis na sala de aula, em um curto espaco de tempo. A
gente sabe que muitas vezes o professor usa numa segunda e depois so vai poder usar na outra segunda.
A gente ndo tem como prever a metodologia que ele vai usar, mas a gente sempre pensa em trabalhar
com estruturas que sejam simples e diretas. Por exemplo, fases eventualmente curtas ou que possa criar
um sentido quando ele parar e voltar depois. Como eu falei, a gente ndo tem feito esse trabalho juntamen-
te com a escola ou com uma metodologia especifica, a gente queria uma estrutura de design que fosse
condizente a isso. Mas a gente tem muito essa perspectiva de criar , por exemplo, essa plataforma, a
gente quer criar alguns minigames que eles existam por si sO, porque a gente sabe que as vezes 0s jogos
séo utilizados em olimpiadas ou um contra o outro, por assim dizer. Entdo a gente pensa em estruturas
de fases e de gameplay que trabalhe com essa logica de poder ser utilizado dentro de sala de aula. Nao
€ fazer um jogo que acabe rapido, mas fazer jogos que trabalhem com essa logica de dar o minimo de
liberdade pro professor utilizar aquilo ali em algum momento especifico da aula e eventualmente usar de
novo depois e que ndo quebre. A gente sabe que muitas vezes, a escola ndo tem a disponibilidade de
colocar um menino pra jogar por duas ou trés horas seguidas, entdo, a gente geralmente pensa nessa
estrutura quando vai criar os nossos jogos. Por exemplo, esse Jogo Y, que sdo fases pontuais. Esse plata-
forma também a gente quer criar uns minigames, quer criar estruturas de fase, que seja curta. A gente ndo
pensa em criar uma experiéncia imersiva, que dependa de uma concentracdo absoluta e de um tempo
muito grande pro jogador, até porque temos outros limitantes que envolvem isso, como, muitas vezes a
gente tem maquinas ruins nas escolas, pensando nisso, a gente ndo cria estruturas de design que depen-
dam muito do som. Apesar do som ser um feedback de alta grandeza, a gente sabe que muitas vezes as
escolas ndo contam com caixa de som. Por muitas vezes irmos para as avaliagdes e encontrarmos essa
realidade, agente acaba criando coisas com as limitacdes embutidas, pensando justamente nisso. A gen-
te sabe que a realidade das escolas € um pouco diferente do que a gente gostaria que fosse.
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APENDICE G

Heuristicas projetuais para avaliagcao de jogos educativos, protétipo disponivel online no
endereco:
https://docs.google.com/forms/d/1QGOngsjkvkhCcllpsOcswNJ-reGSoB1tUBnVaULogNY/
viewform

Contexto

1. O ato de jogar preferencialmente néo deve ser algo forgado para os alunos.
Néo atende () ( )()()( ) Atende

2. O periodo para o jogo em sala de aula € bem delimitado.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

3. As regras sao acessiveis e de facil compreensao ao jogador.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

4. A aprendizagem nao € apresentada como principal objetivo do jogo.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

5. Os fins educacionais sao consequéncia do ato de jogar (e ndo sua finalidade).
Néo atende () ( )()()( ) Atende

6. O jogo consegue criar a percepgao de um universo interno.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

7. O(s) objetivo(s) do jogo sao claros e relacionados aos objetivos pedagdgicos.
Néo atende ( )( )()()( ) Atende

Estética

1. Os personagens principais tém motivacdes relacionadas com seu contexto.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

2. A cultura apresentada pelos personagens faz sentido dentro do ambiente do jogo.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

3. A aparéncia dos personagens esta relacionada com seu contexto e personalidade.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

4. O ambiente cultural cria oportunidades de aprendizado do conteudo instrucional.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

5. Os personagens mostram sua personalidade nas acdes, postura e falas.

Néo atende () () ()()( ) Atende

6. As dificuldades dos personagens auxiliam o jogador a lidar com situagcdes complicadas.
Néo atende () () ()()( ) Atende

7. As demonstracdes de emocao do personagem sao capazes de auxiliar no engajamento e motivacéao.
Néo atende () () ()()( ) Atende

8. Os ambientes do jogo possuem variagdes nos elementos.

Néo atende () () ()()( ) Atende

9. Os cenarios sao capazes de orientar o jogador para entender o que se espera deles.
Néo atende () () ()()( ) Atende

10. O jogador consegue se localizar dentro do ambiente do jogo.

Néo atende () () ()()( ) Atende

11. O ambiente do jogo parece adequado de acordo com a estética geral e a proposta do jogo.
Néo atende () () ()()( ) Atende

12. O audio do jogo é capaz de comunicar a emogao desejada para a cena.

Néo atende () () ()()( ) Atende

13. O audio é capaz de aumentar a imerséo do jogador.

Néo atende () ( )()()( ) Atende

Mecénicas

1. O jogo possui ritmo e andamento capazes de conduzir o jogador através de suas etapas.

Néo atende ( )( )()()( ) Atende

2. A'localizagao de itens, inimigos e desafios esta balanceada conforme um nivel de dificuldade aceitavel
para o jogador.

Néo atende ( )( )()()( ) Atende
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3. O jogo mistura tipos diferentes de enigmas.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

4. Os niveis do jogo sao projetados para permitir um descanso entre as etapas mais dificeis.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

5. O jogador compreende quais agdes ele pode executar no decorrer do jogo e quais estdo fora do esco-
po do gameplay.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

6. As areas que o jogador ndo tem acesso sao bem delimitadas.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

7. Lugares/acdes inacessiveis e fora do gameplay sao facilmente compreendidos como tal.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

8. Os enigmas do jogo devem ser identificados como enigmas com facilidade.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

9. O jogador deve compreender imediatamente o primeiro passo para resolver os enigmas.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

10. Os enigmas parecem possiveis de serem solucionados pelo jogador.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

11. O jogo possui mecanismos de auxilio ao jogador na resolu¢cao dos enigmas.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

12. A resolucéo de alguns enigmas proporciona pistas e ensina sobre enigmas maiores do jogo.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

13. A dificuldade dos enigmas € variada e aumenta gradualmente.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

14. Os elementos necessarios para resolver os enigmas podem ser encontrados com facilidade pelo
jogador.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

15. O jogo oferece dicas e pistas para o jogador.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

16. Os elementos necessarios para resolver 0s enigmas sao sempre acessiveis ao jogador.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

17. O jogo oferece a possibilidade de dar a resposta dos enigmas, caso o jogador ndo consiga resolver.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

18. O jogo combina enigmas e atividades que envolvem mais agéo.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

19. O jogo oferece mais de um enigma simultaneamente.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

20. Os enigmas parecem naturais ao ambiente e género do jogo.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

21. O jogo ndo utiliza dificuldades e pressdes artificiais em seus desafios.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

22. O jogador consegue resolver 0os enigmas sem precisar perder o jogo.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

23. O jogo oferece maneiras de reiniciar os enigmas caso os complete incorretamente.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

24. O universo do jogo é capaz de comunicar feedbacks importantes para o jogador, sem depender da
interface.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

25. Os personagens conseguem dar um feedback ao jogador através da expressao de suas emocoes.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

26. A interface € capaz de comunicar as informagdes que ndo podem ser inclusas dentro do universo do
jogo.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

27. Para cada agao possivel, 0 jogo apresenta alguma resposta ao jogador.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

28. Os erros do jogador sdo comunicados com clareza pelo sistema do jogo.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

29. O feedback do sistema é apresentado de forma clara, direta e simplificada.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende
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Narrativa

1. O tema da histéria do jogo é apresentado logo no inicio.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

2. O jogo inicia com um obstaculo simples.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

3. A narrativa do jogo apresenta herdi, objetivo e obstaculo.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

4. O jogador entende qual seu objetivo a longo prazo

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

5. O jogador percebe a progresséo na histéria para atingir esse objetivo.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

6. A narrativa apresenta os conflitos internos dos personagens.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

7. A narrativa funciona como um auxilio para memorizar o conteudo instrucional.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

8. A narrativa do jogo serve como exemplo de comportamentos complexos.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

9. O jogador consegue prestar atencéo a narrativa.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

10. A narrativa é projetada juntamente com o planejamento do jogo e da interface.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

Tecnologia

1. O jogo apresenta requisitos tecnolégicos minimos, compativeis com a sua potencial audiéncia.
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

2. O jogo tem uma complexidade de elementos adequada para o potencial de renderizacdo das maquinas
utilizadas pelo publico a que se destina.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

3. O jogo é otimizado para ocupar menos espaco no disco rigido.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

4. O jogo tem um tempo de carregamento breve.

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

Desafio

1. O jogo leva em consideracéo jogos comerciais semelhantes

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

2. O jogo leva em consideracao requerimentos pedagdgicos especificos

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

3. O conteudo é comunicado naturalmente, de forma indireta, através de elementos do gameplay
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

4. O estudo do conteudo através do jogo € mais atrativo do que se feito por métodos tradicionais
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

5. O formato “jogo” é uma opcao adequada para comunicar o conteudo pedagodgico

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

6. O objetivo pedagdgico do jogo € evidenciado

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

7. O jogo funciona como um “gatilho” para despertar interesse sobre o contetudo

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

8. O jogo tem duracgao apropriada para ser utilizado em sala de aula

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

9. O jogo pode ser jogado ocasionalmente sem prejuizo para seu andamento

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

Adaptacao de contetido
1. O jogo leva em consideracéo jogos comerciais semelhantes
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende



2. O jogo leva em consideracao requerimentos pedagdgicos especificos

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

3. O conteudo é comunicado naturalmente, de forma indireta, através de elementos do gameplay
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

4. O estudo do conteudo através do jogo € mais atrativo do que se feito por métodos tradicionais
Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

5. O formato “jogo” é uma opcdo adequada para comunicar o conteudo pedagoégico

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

6. O objetivo pedagdgico do jogo € evidenciado

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

7. O jogo funciona como um “gatilho” para despertar interesse sobre o conteudo

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

8. O jogo tem duragao apropriada para ser utilizado em sala de aula

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende

9. O jogo pode ser jogado ocasionalmente sem prejuizo para seu andamento

Néoatende ( ) ()()( ) ( ) Atende
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APENDICE H

Avaliacao das heuristicas projetuais, disponiveis no endereco:
https://docs.google.com/forms/d/1QGO0OngsjkvkhCcllpsOcswNJ-reGSoB1tUBnVaULog-
NY/viewform

Heuristicas de contexto

Selecione, em cada questdo, o ponto onde vocé considera que mais se aproxima da realidade das heu-
risticas de acordo com os termos.

Restrito () () () () ()Amplo

Confuso () () () () () Objetivo

Simples () () () () () Complexo

Curto()()()()()Extenso

Insuficiente ( ) () () () () Suficiente

Irrelevante (1) () () () ( ) Relevante

Heuristicas de gameplay - estética

Selecione, em cada questdo, o ponto onde vocé considera que mais se aproxima da realidade das heu-
risticas de acordo com os termos.

Restrito () () () () ()Amplo

Confuso () () () () () Objetivo

Simples () () () () () Complexo

Curto()()()()()Extenso

Insuficiente ( ) () () () () Suficiente

Irrelevante (1) () () () ( ) Relevante

Vocé acrescentaria alguma heuristica? Se sim, qual?

Vocé retiraria alguma heuristica? Se sim, qual?

Vocé modificaria alguma heuristica? Se sim, qual?

Heuristicas de gameplay - mecénicas

Selecione, em cada questdo, o ponto onde vocé considera que mais se aproxima da realidade das heu-
risticas de acordo com os termos.

Restrito () () () () () Amplo

Confuso () () () () () Objetivo

Simples () () () () () Complexo
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Curto()()()()()Extenso
Insuficiente ( ) () () () ( ) Suficiente

Irrelevante ( ) () () () () Relevante

Heuristicas de gameplay - narrativa

Selecione, em cada questao, o ponto onde vocé considera que mais se aproxima da realidade das heu-
risticas de acordo com os termos.

Restrito( ) () () () ()Amplo

Confuso () () () () () Objetivo

Simples () ()()()()Complexo

Curto()()()()()Extenso

Insuficiente ( ) () () () ( ) Suficiente

Irrelevante ( ) () () () () Relevante

Heuristicas de gameplay - tecnologia

Selecione, em cada questao, o ponto onde vocé considera que mais se aproxima da realidade das heu-
risticas de acordo com os termos.

Restrito( ) () () () ()Amplo

Confuso () () () () () Objetivo

Simples () () () () () Complexo

Curto()()()()()Extenso

Insuficiente ( ) ( ) () () ( ) Suficiente

Irrelevante ( ) () () () () Relevante

Heuristicas de desafio

Selecione, em cada questao, o ponto onde vocé considera que mais se aproxima da realidade das heu-
risticas de acordo com os termos.

Restrito( ) () () () ()Amplo

Confuso () () () () () Objetivo

Simples () () () () () Complexo

Curto()()()()()Extenso

Insuficiente ( ) () () () ( ) Suficiente

Irrelevante ( ) () () () () Relevante
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Heuristicas de adaptacao do conteudo

Selecione, em cada questéo, o ponto onde vocé considera que mais se aproxima da realidade das heu-
risticas de acordo com os termos.

Restrito () () () () () Amplo

Confuso () () () () () Objetivo

Simples () () () () () Complexo

Curto()()()()()Extenso

Insuficiente ( ) ( ) ( ) () ( ) Suficiente

Irrelevante (1) () () () ( ) Relevante

Vocé acrescentaria alguma heuristica? Se sim, qual?
Vocé retiraria alguma heuristica? Se sim, qual?
Vocé modificaria alguma heuristica? Se sim, qual?

Vocé acredita que as heuristicas desenvolvidas contribuem para o desenvolvimento, adaptacao de
conteudo e avaliacao de jogos educativos?



