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Resumo. Por seu carater ludico, jogos sérios vém sendo cada vez mais utilizados no
ensino de disciplinas e no treino de novas habilidades. Este estudo de caso analisa a
criacao de dois jogos sérios (Fables Maker e Trate Bem!), trazendo a tona a importancia
da conducdao embasada de todo o processo de desenvolvimento e do playtest do jogo
com o publico-alvo para se garantir a eficiéncia da aplicacdo e seu aprimoramento. Desta
maneira, os processos de pré-producao, producao e validagao dos jogos em questdo sao
descritos e discutidos.
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Abstract. Due to their ludic nature, serious games have been increasingly used in
teaching subjects and training new skills. This case study analyzes the creation of two
serious games (Fables Maker and Trate Bem!), bringing to light the importance of a
based conduction of the entire development process and the importance of playtesting
the game with the target audience to ensure its efficiency and its improvement.
Therefore, the pre-production, production and validation processes of these games are
further described and discussed.
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Introducao

As constantes mudancas impulsionadas pela tecnologia proporcionaram uma evolugao e
transformagao na interacao entre pessoas, impactando principalmente a forma de
comunicacao, expressao e entretenimento. Dentre os artefatos tecnoldgicos, os games
representam a unido destes trés aspectos e, por se tratarem de tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao (TDCI), jogos sérios (Silva et al., 2021) vém sendo utilizados
como ferramentas de educacao e treino de multiplas habilidades. Por este motivo, game
designers e educadores se debrucam cada vez mais na criagao de midias sérias em
contextos que vao da educacgdo universitaria aos treinos cognitivos com usuarios de
distintas faixas etarias.
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O desenvolvimento de jogos digitais envolve o trabalho de areas multidisciplinares de
conhecimento e envolve inUmeras etapas como a conceitualizacdo, a pré-producao, o
desenvolvimento do prototipo, a producao, a validagdo e a pds-producdo. Da mesma
maneira, necessita de equipes de areas diversas como design, arte, programagao, audio,
testes, controle de qualidade, marketing e produgao.

Alguns autores discutem especificamente o design de jogos sérios (Caserman et al.,
2020; Martinez et al., 2022; Silva et al., 2021), focando em aspectos como a usabilidade,
experiéncia do usudrio e o balanceamento adequado entre a parte “séria” (objetivo,
métodos de desenvolvimento, dominio da tematica e avaliacdo) e a parte de jogo (em
termos de diversao, flow, conexao emocional, imersao, graficos e sons). Desta forma,
além de planejar cautelosamente as etapas de desenvolvimento, refletindo acerca das
mecanicas e narrativas, € necessario estruturar como se dara a testagem do jogo
(playtest) com o publico-alvo para que se garanta a efetividade do game quanto a seus
objetivos sérios propostos (Yafiez-Gémez, 2017; Olsen et al., 2011) e quanto a seus
objetivos que vao além da denominada “parte séria”.

Neste sentido, ha na literatura variados instrumentos e escalas desenvolvidos para
auxiliar no processo de playtest e para mensurar caracteristicas de jogos como
experiéncia de usuario (Keebler et al., 2020; Shelstad et al., 2019; Phan et al., 2016),
experiéncia de jogo (Eppmann et al., 2018; IJsselsteijn et al., 2013; Johnson et al., 2018;
Law et al., 2018), flow (Cai et al., 2022) e sociabilidade do jogo (Hughes et al., 2017).
Infelizmente poucos instrumentos sao validados para o Portugués brasileiro, como é o
caso do User Engagement Scale for Brazilian Portuguese (Miranda et al., 2021), que
mensura engajamento.

Outro instrumento que pode ser utilizado em testes de usuario é o AttrakDiff (Hassenzahl
et al., 2008). O teste tem por finalidade mensurar, de maneira simples e rapida, o quao
atrativa um aplicativo € em termos de sua usabilidade e aparéncia. Sua aplicagao pode
ser feita por intermédio de uma pagina web disponibilizada pelos autores e os resultados
sao calculados pelo préprio sistema. O AttrakDiff possibilita uma avaliacdo singular, uma
avaliacdo comparativa entre duas aplicagdes ou uma avaliacao de estados distintos de
uma mesma aplicagao.

Mesmo que nao se faca uso de escalas e instrumentos ja disponibilizados na literatura,
designers e educadores podem desenvolver suas proprias ferramentas de analise em
forma de questionarios, entrevistas estruturadas, semiestruturadas ou abertas e sesstes
de observacao. Caso seja possivel, ainda, é benéfico que tais testagens sejam realizadas
em momentos diferentes do desenvolvimento do jogo.

Considerando a importancia de um design multidisciplinar pautado em metodologias
embasadas e na relevancia do playtest instrumentalizado para a compreensao dos
impactos reais de um jogo sério em seu publico-alvo, este estudo visa analisar a criagao
e testagem de dois jogos sérios: “Trate Bem!” e “Fables Maker”. O primeiro foi

2

RE@D-Revista de Educagdo a Distancia e Elearning, 7 (2): 202419



Game Design de “Trate Bem!” e “Fables Maker”: Desenvolvimento e Testagem de Jogos Sérios

desenvolvido para auxiliar estudantes de um curso de enfermagem e o segundo é um
jogo sério educativo que pretende auxiliar o desenvolvimento cognitivo de criangas com
Transtorno do Espectro Autista.

Método

Neste estudo de caso, escolhas de game design e de playtest de dois jogos sérios ("Trate
Bem!” e “Fables Maker”) sao analisadas. Uma das autoras teve papel primordial no
design de ambos os games.

O game design é responsavel pela criacdo de todo o conceito e das especificagdes do
jogo. De seus processos resultam as caracteristicas principais que irdo construir e unir
os elementos que formarao a experiéncia final encontrada pelo usuario quando joga.

Segundo Schell (2008): “O design de jogos é o ato de decidir o que um jogo deve ser.”
Em outras palavras, € aquilo que determina a jogabilidade, as escolhas que o jogador
terq, as regras que determinam o que faz o jogador vencer ou perder, o controle do jogo
e as informagdes que o usuario devera receber. O design de jogos descreve
pormenorizadamente cada um dos detalhes do funcionamento de uma jogabilidade. Para
tais registros de decisOes e diretrizes durante o processo de desenvolvimento é
produzido o game design document (GDD).

Levando em consideracao tais definicdes, € possivel compreender a importancia das
decisbes do game design, seja ele voltado a jogos sérios ou ndo. No entanto, nao existe
uma Unica maneira de construir e aplicar processos de design no desenvolvimento de
jogos sérios. E necessario também que haja aplicacio de uma abordagem que sirva
como base para uma metodologia especifica que seja utilizada na integra a depender do
tipo de projeto, da equipe e dos objetivos.

Dessa forma, uma das preocupacdes na area de game design é a definigdo e construcao
de modelos que permitam analisar os elementos que vao compor os jogos. Entre alguns
modelos conhecidos estdo a estrutura MDA (Hunicke et al., 2004) e a Tétrade Elementar
(Schell, 2008). Existem trés componentes definidos na estrutura do MDA: as mecanicas,
as dinamicas e as estéticas. Para Hunicke e seus colaboradores (2004), as mecanicas
descreveriam os componentes particulares de um jogo ao nivel da representacdo de
dados e dos algoritmos. A dindmica, por sua vez, seria 0 comportamento em tempo de
execucao da mecanica que atua no input dos usuarios e nos outputs uns dos outros ao
longo do tempo. Por ultimo, a estética descreveria as respostas emocionais desejaveis
evocadas no jogador quando este interage com o sistema do jogo.

Os componentes inseridos no MDA interagem bem entre si, mas nao sao
necessariamente os Unicos fatores que devem ser considerados. Ha certos elementos
que o jogador vé ou escuta enquanto joga que podem ser experienciados de uma
maneira muito distinta de um individuo para outro. Se considerarmos um jogador
matriculado em um curso de engenharia, este ndo sera capaz de experienciar um
determinado jogo da mesma forma que jogadores matriculados em um curso de
enfermagem. Da mesma maneira, usuarios que se encontram no Transtorno do Espectro
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Autista possuem suas particularidades e caracteristicas que devem ser levadas em
consideracdo e que diferem de individuos que ndo se encontram no espectro. Esses
complementos de componentes sao abordados na Tétrade Elementar, representada na
Figura 1 a seguir.

Figura 1: 7étrade Elementar, contendo Estética, Mecanica, Tecnologia e Historia

More visible

Aesthetics

Technology

Less visible

(Schell, 2008)

Na Tétrade, a narrativa é a historia a ser contada no jogo, podendo ser linear ou
ramificada. Na maioria dos jogos, esta é a base para a determinacao dos acontecimentos
da aplicacdo (da Silva Leite, 2013). Ja a tecnologia seria aquilo que permite a interacdo
com o0 jogo, o “meio fisico que permite a existéncia do jogo”, permitindo a manifestacao
da estética, da mecanica e da narrativa (Schell, 2008).

Com base nos itens apontados foi desenvolvido um conjunto de diretrizes para o game
design dos jogos “Fables Maker” e “Trate Bem!”. Tais diretrizes deveriam atender as
necessidades dos jogadores, sendo atrativas e motivadoras, assim como deveriam
possuir o conteldo pedagdgico necessario para gerar aprendizado e auxiliar no
desenvolvimento dos usuarios finais. Os relatos a seguir contém informagdes sobre o
processo de pré-producdo, a produgao e a validacdao dos jogos descritos.

Trate Bem!

O produto foi desenvolvido em uma disciplina de Jogos Digitais de uma faculdade
particular, sendo que os estudantes foram desafiados a criar um jogo que auxiliasse
alunos de um curso de enfermagem.
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Quanto as mecanicas e dinamicas do jogo, aquele que joga precisa curar uma ferida,
utilizando materiais corretos em uma ordem especifica (Figura 2). Caso erre, o
equipamento retorna ao seu local inicial e o jogador pode tentar novamente.

O tempo é levado em consideracao e o jogador deve concluir a cura do ferimento no
menor tempo que conseguir, havendo um ranking que estimula a competitividade
(Figura 3). O jogo utiliza o cursor do mouse, representado por uma luva cirtrgica. A
selecao dos equipamentos é feita pelo botdo esquerdo do mouse e estes podem ser
arrastados até outro item. O menu é acessado através da tecla M.

Figura 2: 7ela do Jogo e estética de "Trate Bem!”

M = Menu
Time: 12

=l
© IN I

(Silva et al., 2019)

Figura 3: Menu principal do jogo, com acesso ao ranking

PLAY

RANKING

CREDITS

(Silva et al., 2019)

Através de conceitos do design centrado no usuario, foram realizadas andlises
bibliograficas e levante de midias concorrentes, bem como entrevistas com usuarios,
analise de contexto, criacao de personas, prototipagem e testagem com os alunos do
curso em questdo. Apds a definicdo da persona e de levantamento de ideias de
construgao de aplicacao, um Game Design Document foi criado para preservar a
organizacao das funcionalidades do aplicativo.
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O jogo foi programado no Construct 2 e imagens 2D foram criadas e aplicadas na
interface. Para mensurar o impacto do produto nos usuarios, foram realizadas analises
de usabilidade e percepcao. Para isso, dez jogadores estudantes de um curso de
enfermagem foram observados enquanto jogavam e, em seguida, respondiam a um
questionario. O Unico critério de selegdo para os participantes foi o de que ainda nao
deveriam ter sido aprovados na disciplina Anatomia Humana, independentemente do
semestre em que estivessem. Os estudantes possuiam niveis distintos de contato prévio
com jogos digitais.

Era solicitado aos alunos que concluissem com sucesso o tratamento de uma ferida no
jogo, fazendo uso de equipamentos necessarios na ordem correta. Os jogadores
poderiam levar o tempo que necessitassem para concluir a tarefa. Enquanto jogavam,
eram encorajados a pensar em voz alta (Think Aloud). Em seguida, os jogadores
respondiam ao teste Attrakdiff, que tem por objetivo primario identificar problemas de
usabilidade, analisar a experiéncia do usuario e determinar a satisfacdo do participante
com o produto. Por ultimo, os alunos deveriam relatar sua opinido sobre o jogo, podendo
sugerir modificacdes e indicar suas possiveis criticas.

O questionario AttrakDiff foi utilizado para obter medidas quantitativas sobre a
percepcao dos alunos. O instrumento possui 28 pares de palavras dicotomicas (7 pares
de palavras para cada componente das dimensoes) separadas por uma escala likert de
7 pontos. Ele é dividido nas seguintes dimensdes: a) Qualidade Pragmatica, referindo-
se a qualidade do aplicativo e aos objetivos desejados que sdo alcangados por quem
usa; b) Qualidade Hedonica, dividida em Estimulo (onde o objeto atende as
necessidades do usuario e promove interesse e motivacao) e Qualidade Hedobnica de
Identidade (indicando o ponto no qual ocorreu uma identificacao da necessidade do
usuario conforme aplicacdo); e c) Atratividade, indicando o valor geral da aplicacdo
baseado na percepcao de qualidade do usuario. A pontuacdo do questionario varia de -
3 a 3. Valores negativos indicam um quadrante de uma extremidade dos pares
dicotomicos e valores positivos indicam a extremidade oposta.

Apesar da amostra limitada, os resultados do teste com os jogadores indicaram que
estes acharam a aplicagao direta, porém tinham dificuldade em identificar o que deveria
ser feito. Também apreciaram sua conectividade e apresentacdo, mas indicaram a falta
de uma aparéncia mais profissional para o jogo. Os principais itens que se destacaram
foram a criatividade e a sensacgdo cativante ao jogar, mas o jogo tinha uma identidade
visual que poderia ser aprimorada. Quanto a atratividade, as funcionalidades tiveram um
nivel satisfatdrio. O jogo facilitou a compreensao do conteldo pelos alunos, tornando-o
menos denso, mas poderia ser menos técnico e mais divertido. Desta forma, a aplicacdo
cumpriu sua proposta de ser um jogo sério de maneira divertida e inovadora, embora
pudesse ser melhorada em alguns aspectos. A testagem com os usuarios foi
imprescindivel para compreender os pontos positivos e ndo tao fortes da aplicacao.
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Fables Maker

O jogo Fables Maker (Silva et al., 2017) foi criado para auxiliar no processo de
aprendizagem de criangas com o nivel de suporte 1 (leve/moderado) do Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Em seus estagios iniciais de desenvolvimento, os autores
realizaram uma extensa busca pela literatura acerca do TEA, recorrendo a artigos e
materiais oficiais como o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM
5) e a Classificacao Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a Saude (CID-
10) organizado pela Organizacao Mundial de Saude.

Tangenciando a tematica, foram consultados materiais sobre educacdo especial para
criancas com autismo, sobre o Ensino por Tentativas Discretas (DTT) vinculado a Analise
do Comportamento Aplicada (ABA), sobre o PECS (Picture Exchange Communication
System) e o modelo TEACCH (Tratamento e Educagao para Autistas e Criangas com
Déficits relacionados com a Comunicacao). O estudo oriundo da coleta de tal arcabouco
tedrico possibilitou que os desenvolvedores compreendessem melhor as maneiras mais
eficientes e empaticas de se ensinar novos comportamentos e conceitos a criancas
autistas. As informagdes foram compiladas em formato de relatério e foram
imprescindiveis para a criacdo de mecanicas jogaveis adequadas e divertidas ao publico-
alvo.

Realizado o levantamento tedrico, os criadores do jogo fizeram uma busca
(benchmarking) por jogos com publico-alvo similar. Quatro jogos foram identificados:
Cangame Maker, ABC Autismo, ROTAUT (Santos et al., 2012) e Aiello. As mecanicas,
dinamicas, estéticas e adequacbes tedricas de cada aplicacdo foram analisadas,
comparadas e descritas em tabelas.

A préxima etapa de desenvolvimento foi a construcdo do GDD e a prototipacdo em papel.
Neste momento, o EduCatalog4RE (Henrique, 2016) foi utilizado. Trata-se de um
catdlogo de requisitos, concebido para auxiliar o desenvolvimento de Softwares
Educacionais a partir de teorias de aprendizagem, garantindo sua qualidade pedagdgica.
Para o desenvolvimento do jogo Fable Maker, o modelo escolhido foi o da Andlise do
Comportamento Aplicada e o método de desenvolvimento foi baseado na metodologia
agil.

O jogo foi dividido em atividades distintas que integrassem elementos primordiais como
a presenca de estimulo discriminativo, estimulo reforcador, feedback e dicas, quando
necessarias. A ideia central da aplicagao era a de possuir funcionalidades de estimulo e
reforco da comunicacao e interacao social, a partir da leitura de histérias adaptadas com
um programa de linguagem receptiva e atividades ltdicas estimulantes. Sua interface foi
projetada para criancas autistas, levando-se em consideragao as cores e quantidade de
objetos em um cenario. O intuito era o de ajudar a crianca a superar dominios do

desenvolvimento humano que os portadores do TEA apresentam comprometimento em
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graus variados como a socializacdo e a imaginagao. Através do reconhecimento de
expressoes dos personagens existentes nas historias contadas, aspectos da comunicagao
nao verbal poderiam ser trabalhados. Pela personalizagao do aplicativo com mudancgas
de cenas, personagens, objetos e sons seria possivel explorar a capacidade criativa e
imaginativa das criangas.

Ainda durante a fase de desenvolvimento, uma primeira versao do jogo foi avaliada por
3 maes de criancas com TEA de 2 a 6 anos de idade (de grau leve a moderado) e 3
profissionais em educacao especial (graduadas em Pedagogia com mais de 10 anos de
experiéncia com criangas no espectro autista). Todos jogaram a aplicagao e podiam dar
feedbacks ao final do processo.

Nesta etapa, a historia do chapeuzinho vermelho era contada através da aplicacdao. A
crianca deveria finalizar uma atividade sobre autorreconhecimento, aprendizado das
cores e expressOes faciais. O reforco era dado quantas vezes fosse preciso, até que a
crianca conseguisse alcancar o objetivo proposto. Educadores, pais e maes ou
responsaveis podiam retornar ou avancar as atividades, conforme fosse necessario. A
narragao era mostrada na tela em forma de texto e dudio, sendo que o audio era gravado
pelos préprios adultos responsaveis pela crianga, garantindo que haveria uma voz
familiar para o usuario autista. Para que isto fosse possivel, havia um icone de microfone
no canto inferior da tela. O adulto contava com um sistema aberto de produgao (Figura
4) no qual podia configurar, de maneira personalizada, a histdria através da mudanca
de personagens, cenario e audio.

Figura 4. Configuragcdes que pais, mées e responsaveis podiam alterar no jogo.

@ Musica x Editar objetos e imagens

Co) Gl s @

o :
- ": Editar sons com efeitos

P . = . -
“Ola! Meu nome € chapeuzinho vermelho. Qual € o seu nome? * .& !

Tanto as maes quanto as profissionais ressaltaram positivamente a capacidade de
participacao da familia e/ou do responsavel no aplicativo através da fungao de linguagem
receptiva. O que tornou Fables Maker distinto de outros aplicativos e softwares para
autistas foi o fato de evitar que a crianca apenas decorasse algo que poderia nao ser
relevante para si e evitar a estagnacao do aprendizado.
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Uma segunda versao do jogo foi testada, desta vez de forma mais estruturada, com
avaliagdes de usabilidade e satisfacdo. Houve participacao de 4 discentes de jogos
digitais, 7 pessoas responsaveis (mae, pai, avds, tia e uma especialista) por criancas
com TEA, e 3 criancas autistas (variando o grau de nivel de suporte). A testagem da
aplicacao ocorreu em trés momentos distintos, sendo que na primeira sessdo de
observacdao os usuarios puderam jogar por tempo indeterminado. Suas interagles e
escolhas no sistema foram observadas. Em um segundo momento, os participantes
responderam ao AtrakDiff e, logo em seguida, puderam discorrer sobre suas opinides e
sugestdes para 0 jogo.

Neste segundo teste, a aplicagdo possuia um sistema de chatbot pelo qual o jogador
poderia interagir com o sistema de reconhecimento de voz para responder a questoes
realizadas ao longo do jogo (como dizer o nome e falar se apreciava ou nao uma cor
demonstrada). O usuario também deveria identificar elementos, encaixando-os em locais
designados através de recursos lidicos e pedagdgicos (Figura 5).

Figura 5. Atividade de transposicdo de objetos e reconhecimento de conteudo com os
personagens principais da historia

Muitos dos usuarios adultos que utilizaram a aplicagao relataram ter dificuldade em
interagir com o sistema de reconhecimento de voz, sendo que sugeriram a presenca de
um feedback mais claro para que a funcionalidade fosse mais perceptivel. Outros
usuarios, no entanto, nao tiveram problemas com o uso da mecanica. Todos os adultos
que testaram conseguiram terminar a atividade proposta sem erro algum.

Com discrepancias muito reduzidas entre si, as criancas autistas que usaram o jogo
permaneceram atentas e focadas durante a interacdo. As criancas com nivel de suporte
mais alto precisaram de maior auxilio do responsavel e tiveram mais dificuldade ao
interagir com o sistema de reconhecimento de voz. A crianga com nivel de suporte menor
nao solicitou ajuda de um adulto em momento algum e terminou as atividades de
transposicao sem ajuda direta. Nenhuma delas apresentou intolerancia a cores ou aos
objetos presentes no jogo.
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Em relagdo ao quesito de satisfacao, mensurado pelo AtrakDiff, onze participantes
adultos responderam ao instrumento (7 responsaveis pelas criancas e 4 discentes de
jogos digitais). Ressalta-se aqui, nhovamente, que a escala consiste em 28 conjuntos de
palavras opostas, sendo que o usuario seleciona em uma escala likert de 7 pontos a
proximidade subjetiva a cada extremo. Um exemplo de par seria o conjunto “previsivel
- imprevisivel” para caracterizar uma aplicagao. Caso o usuario ache que o aplicativo
tenha sido mais previsivel, deveria selecionar um ponto na escala likert mais préximo a
palavra em questdao. O AtrakDiff gera seus resultados através de valores médios entre
todos os respondentes. As pontuagdes que se seguem sao as médias da soma de 7 pares
de palavras de cada uma das dimensdes. Pontuacdes individuais de cada par para cada
dimensao estdo ilustradas na Figura 6. As dimensOes do AtrakDiff e suas respectivas
pontuagOes obtidas para o jogo Fables Maker foram: Qualidade Pragmatica (QP: 1,19),
Qualidade Hedonica de Estimulo (HQ-S: 1,91), Qualidade Hedonica de Identidade (HQ-
I: 1,78) e Atratividade (ATT: 2,75).

Figura 6. Médias obtidas nos conjuntos de pares dicotémicos para cada uma das dimensdes do
AtrakDiff

technical - human
complicated - simple
impractical - practical
cumbersome - strightforward
unpredictable - predictable
confusing - clearly structured
unruly - manageable

isolating - connective .
unprofessional - professional
tacky - stylish

cheap - premium

HQ-I

alienating - integrating

separates me - brings me closer

unpresentable - presentable
conventional - inventive
unimaginativ - creative
cautious - bold
conservative - innovative
dull - captivating
undemanding - challenging
ordinary - novel

unpleasant - pleasant

ugly - attractive

disagreeable - likeable

ATT

rejecting - inviting
bad - good

repelling - appealing

discouraging - motivating
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O fato de todas as pontuacdes totais médias terem valores positivos acima de zero indica
que um espectro das palavras dicotémicas foi preponderante nas analises e que o jogo
foi percebido de maneira majoritariamente positiva. O menor valor para QP indicou
fatores que poderiam ser melhorados no jogo, como sua estrutura, gerenciamento e
previsibilidade. A interacdo com o recurso do microfone também pode ter afetado tal
resultado. As palavras-chave nesta dimensdo foram referentes a simplicidade e ao
carater direto e pratico da aplicacao.

Para o HQ-I, o aspecto de destaque foi seu aspecto de profissionalismo, sua sensacao
de aproximacdo com 0s usuarios e a sua apresentacao geral. Na Qualidade Hedonica de
Estimulo (HQ-S), os principais pontos que se sobressairam foram os que se referem a
criatividade, inovacao e originalidade. Tais pontos podem representar o jogo como capaz
de trazer uma proposta inusitada de auxilio no tratamento e educagao do TEA. A ATT
foi a dimensdao com maior pontuacdo, aproximando-se do valor que € o teto maximo

atingivel dentro do instrumento (3). A aplicacao foi percebida como “boa”, “atraente” e
“convidativa”.

Os Unicos pares de palavras que tiveram médias préximas de zero foram os conjuntos
“previsivel - imprevisivel” e “confuso - bem estruturado”. O Unico par localizado abaixo
do quadrante zero foi “cauteloso - ousado”, que obteve um valor negativo de -0,5. Estes
aspectos simbolizam que o jogo poderia ser mais claro quanto aos objetivos das
atividades. Também é possivel que algumas limitacdes de design tenham sido
ocasionadas pelo uso da versao gratuita do Construct2. As avaliagdes feitas pelo
AtrakDiff apontam para melhorias a serem feitas no direcionamento e reestruturacao do
jogo Fables Maker para gerar maior identificacdo com o usuario e melhor usabilidade.

Quanto aos feedbacks abertos dados pelos jogadores ao final do uso, grande destaque
foi dado a aparéncia do jogo. Todos os usuarios relataram que a aplicacao possuia
graficos de qualidade, com design agradavel e atraente. A totalidade dos jogadores
também indicou que as imagens eram adequadas para criancas no espectro autista, mas
comentaram que uma melhor sinalizacao dos elementos ajudaria a assimilagdao das
funcionalidades do jogo. As dificuldades com o uso do microfone foram ressaltadas pela
maioria dos respondentes e muitos apontaram para a implementacao de outras
atividades relacionadas ao cotidiano de um individuo no espectro. Sendo assim, Fables
Maker permaneceu sendo um aplicativo com espaco para melhorias, embora tenha
atingido seu objetivo principal.

Discussao e Conclusao

A andlise do processo de desenvolvimento dos dois jogos descritos aponta para a
importancia da adocao de certas metodologias ao desenvolver jogos sérios, sejam estas
metodologias disponiveis na literatura ou no mercado de games, como a MDA, o
EDUCATALOGA4RE, a Tétrade Elementar e a metodologia agil utilizada em Fables Maker.
Da mesma maneira, espera-se que o estudo de caso traga a tona a relevancia da
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testagem das aplicagdes em momentos distintos da elaboracdo de um jogo sério.
Hunicke e seus colaboradores (2004) enfatizam que analises iterativas, qualitativas e
quantitativas tais quais as realizadas na construcao de ambos os jogos ajudam os
designers a analisarem “o resultado final para aperfeicoar a implementacao e a analisar
a implementagao para refinar o resultado”.

Tanto em “Trate Bem!” quanto em “Fables Maker”, a integragao e o equilibrio entre a
parte tedrico-cientifica e o gameplay foram necessarios, sendo que ambas sdo
igualmente importantes para se garantir a qualidade de um jogo sério (Caserman et al.,
2020). Em Fables, as pesquisas tedricas sobre o Transtorno do Espectro Autistas foram
impreteriveis para a criagdo de cada uma das mecanicas, dindmicas e opcdes de
configuragao disponiveis aos responsaveis pela crianga. Foi estritamente importante que
materiais, pesquisadores e especialistas fossem consultados. A criacdo de personas deve
sempre ser construida em cima de uma ampla pesquisa com o publico-alvo a fim de se
garantir acessibilidade e minimizar riscos ou possiveis constrangimentos.

Em Trate Bem!, a observacao e a aplicacao do AtrakDiff foram feitas com dez estudantes
de enfermagem. Nesse tipo de avaliagao de usabilidade, ndo é necessario que haja um
nimero muito grande de participantes. Ja no caso do ultimo jogo, era importante ndao
apenas que a aplicacdo estabelecesse principios de aprendizagem para as criangas
autistas, mas também que fosse compreensivel para os pais e responsaveis. Afinal de
contas, 0 jogo requer que os responsaveis deem um input de voz na aplicacao. A
testagem deveria, entdo, ser realizada com dois tipos distintos de usudrios: criangas
autistas e adultos com conhecimento das especificidades do TEA, seja por serem
especialistas ou por serem responsaveis diretos por criangas dentro do espectro.

Os testes realizados incluiram sempre, no minimo, trés formas de avaliacdo: a
observacao atenta dos usuarios realizada pelos desenvolvedores, a aplicagao de um teste
estruturado e, por fim, o recolhimento de feedback verbal. O uso de avaliagdes variadas
enriquece a coleta de dados, fortalecendo informagles que se repetem e trazendo a
tona novas nuances que nao poderiam ser obtidas por apenas um tipo de analise. A
literatura disponibiliza inimeros instrumentos e escalas que podem ser utilizados como
alternativas adicionais de testagem, como o AtrakDiff. No entanto, muitos destes
instrumentos foram validados apenas no idioma inglés. Seria benéfico que mais escalas
fossem validadas para o portugués ou fossem desenvolvidas em solo brasileiro.

Caso seja possivel, os testes deveriam ocorrer em momentos diversos das etapas de
desenvolvimento. Todavia, quando se trata de jogos sérios, pode ser dificil obter acesso
ao publico-alvo em mais de um momento. Quando o jogo é feito por estudios
independentes ou educadores, a verba disponivel pode ser escassa, o que dificulta que
a logistica de playtest seja realizada diversas vezes (Olson et al., 2011). Ainda assim,
ndo é recomendado que a testagem seja feita apenas pelos desenvolvedores ou por
individuos relacionados ao projeto, ja que estes geralmente estao enviesados por
informacdes prévias.
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Destaca-se também que a construcdo de GDDs e relatorios de usabilidade sdo
componentes importantes do processo de desenvolvimento de um jogo sério. Tais
documentos deveriam ser redigidos em linguagem simples para que as diversas areas
envolvidas no projeto possam compreender 0s processos adotados.

Além do MDA e da Tétrade Elementar, existem outros modelos variantes que podem ser
adotados na concepcao de jogos sérios educativos como o “Four Pillars of Educational
Games” (4PEG) (Becker, 2015) e o “Gaming Educational Balanced” (GEB) (Martinez et
al., 2022) que é baseado no MDA e no 4PEG. O que une os modelos é a énfase no
balanceamento entre os varios componentes de mecanica, estética e dinamica somados
aos componentes educacionais. A narrativa e a tecnologia em questao também sdo
aspectos relevantes abordados pela Tétrade Elementar.

Além do AtrakDiff, outros instrumentos poderiam ter sido utilizados e outras medidas
poderiam ter sido tomadas como a imersdo proporcionada por cada um dos jogos. O
conceito de imersao varia a depender do viés tedrico, mas o construto se relaciona com
fatores individuais do jogador e com fatores relacionados ao aplicativo em questao como
variaveis estéticas, sonoras, emocionais e atencionais. Estudos vém demonstrando que
maiores niveis de imersdo potencializam os efeitos educativos de jogos sérios (Hsu &
Cheng, 2021; Thompson et al., 2021). Por este motivo, embora varidveis que se
relacionem com a imersao tenham sido avaliadas nesta pesquisa, sugere-se que novas
analises sejam realizadas com os jogos utilizados neste estudo. Também se sugere que
game designers e educadores estejam atentos a mensuragao de medidas de imersao
em seus playtests.

Sem a programacao de testagem e avaliacdo das aplicagdes, dificilmente
desenvolvedores de jogos sérios sdo capazes de promover tal balanceamento. Nos
estudos de caso retratados neste estudo, fica evidente que embora inUmeras
metodologias sejam utilizadas, sempre é possivel que os jogos sejam aprimorados em
algum de seus aspectos. Ainda assim, ainda que métodos como o 4PEG e GEB
proponham porcentagens e pontuagdes para cada um dos elementos que compdem um
jogo sério, o equilibrio perfeito € um conceito que improvavelmente sera alcangado,
permanecendo como guia aos educadores e game designers.

O presente ensaio contém informagOes sintetizadas e comentadas de relatérios de
usabilidade e GDDs. Espera-se que 0s casos descritos contribuam para a literatura de
desenvolvimento de jogos sérios brasileiros.
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