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Resumo: Este trabalho discute a importéancia dos jogos, especialmente dos jogos sérios,
na assimilacao e reforco de conhecimentos especificos, como o Suporte Basico de Vida
(SBV). Destaca a necessidade da pratica regular para manter este conhecimento,
especialmente entre estudantes de enfermagem, socorristas e outros profissionais de
saude. Um prototipo de software foi desenvolvido para resolver essa lacuna de memoria,
usando mecanicas de jogos para incentivar a pratica constante de SBV. O projeto seguiu
as diretrizes sugeridas pelo grupo de pesquisa Jogos e Saude, da Fundacao Oswaldo
Cruz do Brasil, resultando na criacdo de um protétipo digital utilizando o motor de jogos
Ren'Py, escolhido por sua énfase narrativa, que faz uso da linguagem de programagao
Python, com baixa complexidade de implementagao e custo.

Palavras-chave: jogos sérios, suporte basico de vida, ressuscitacao cardiopulmonar,
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Abstract: This work discusses the importance of games, especially the kind of serious
games, in the assimilation and reinforcement of specific knowledge, such as Basic Life
Support (BLS). It highlights the need for regular practice to maintain this knowledge,
especially among nursing students, first responders and other healthcare professionals.
A software prototype was developed to address this memory gap, using game mechanics
to encourage consistent BLS practice. The project followed the guidelines established by
the Games and Health research group, Fundagao Oswaldo Cruz from Brasil, resulting in
the creation of a digital prototype using the Ren'Py game engine, chosen for its narrative
emphasis, which makes use of the Python programming language, with low
implementation complexity and cost.
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1. Introducgao

O Suporte Basico de Vida (SBV) compreende uma série de etapas e manobras que
envolvem a avaliagdo imediata e a intervencao em cada fase da Ressuscitacao
Cardiopulmonar (RCP). A parada cardiorrespiratéria (PCR) caracteriza-se pela
interrupcao subita da atividade cardiaca mecanica, sendo uma condicdo potencialmente
reversivel, desde que sejam realizadas intervencOes imediatas baseadas nas técnicas de
SBV (Gonzalez et al,, 2013). A PCR é também um importante problema de saude publica
global, uma vez que pode ocorrer a qualquer momento e em qualquer lugar. No entanto,
menos de um terco das vitimas que sofrem PCR fora do ambiente hospitalar recebe
assisténcia imediata de alguém treinado no protocolo de SBV (Nogueira e S3, 2017).

A construcao de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades em SBV sao
essenciais, pois quanto mais rapidamente ocorre o reconhecimento de uma parada
cardiaca, o acionamento do sistema de emergéncia e a correta implementagao das
manobras de reanimacgdo, maior é a chance de salvar vidas (Mori, Whitaker e Marin,
2011). Nesse cenario, a disseminacdo da educacao em SBV depende da presenca de
organizacoes locais capacitadas para oferecer treinamentos focados nessas técnicas. No
Brasil, o maior desafio é expandir o acesso ao treinamento em RCP, estabelecer
processos continuos para a melhoria da qualidade desses programas e reduzir o intervalo
entre o inicio da RCP e a aplicagdo do primeiro choque com o desfibrilador.

O conhecimento do Protocolo de SBV é adquirido através de treinamento oferecido por
profissionais de salide. E importante notar que desde 1974, a American Heart Association
(AHA) teve suas primeiras diretrizes também voltadas para leigos. O protocolo consiste
em uma sequéncia de etapas, denominada Algoritmo SBV (Mendes et a/., 2021) onde
sao realizadas as manobras de RCP juntamente. Ainda segundo os Arquivos Brasileiros
de Cardiologia (Gonzalez et al, 2013), a retencdo deste conhecimento especifico na
memdria humana tem um periodo de validade entre 3 a 6 meses. Para manté-lo continuo
na memodria, € necessaria pratica regular. Mas esta oportunidade nem sempre esta
disponivel, por isso ha uma necessidade real de gerar uma maneira de colaborar com a
manutencdo desse aprendizado, que seja rapida e constantemente acessivel. O dominio
ou mesmo uma compreensao basica de como realizar este procedimento possui o
potencial de salvar vidas.

O reconhecimento do potencial benéfico dos jogos digitais para a salde, especialmente
na aquisicao de conhecimento, mudanca de comportamento e de atitude, foi obtido por
Papastergiou (2009) em sua revisao, que contou com 34 artigos abordando os temas
jogos digitais e educacdo na saude. Também sugere que os jogos podem proporcionar
aos mais jovens o desenvolvimento de habilidades sociais, atengdo, concentracao,
raciocinio logico e outros, além de incentivar a pratica de exercicios fisicos em prol da
saude.

A estrutura de um jogo é definida por suas regras, cuja repeticao constante permite ao

jogador dominar os desafios propostos, além de gerar engajamento e aprimorar o
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conhecimento envolvido. Os Jogos Sérios (JS) tém como objetivo expandir os Jogos
Educativos, com foco em treinamento e gestdo, abordando temas de relevancia social,
conforme descrito por Ravyse et a/. (2017). O estudo também destaca a importancia de
identificar os fatores de sucesso na aprendizagem por meio dos ]S, analisando artigos
de pesquisa publicados entre 2000 e 2015. Aspectos como enredo, realismo, inteligéncia
artificial, interacao e feedback sao considerados fundamentais para proporcionar
experiéncias de aprendizagem eficazes. A revisao detalha esses temas em fatores
especificos, oferecendo diretrizes praticas para o desenvolvimento de ]S, com o intuito
de promover uma base sodlida para experiéncias ludicas de aprendizagem bem-
sucedidas.

O estudo de Poy-Castro, Mendana-Cuervo e Gonzalez (2015) tem como objetivo
entender como os jogos podem integrar habilidades e competéncias ao repertdrio do
aluno. Para isso, o trio de autores utiliza o jogo fisico "Concdrdia” e, a partir da analise
do aplicativo relatado no estudo, demonstram a necessidade de criar jogos que sejam
projetados para a aquisicao de habilidades e competéncias especificas, a fim de atingir
os objetivos de aprendizagem. Uma variedade de tdpicos de aprendizagem em salde
foram identificados por meio do JS, com énfase em RCP (Siqueira et a/., 2020).

Assim sendo, este trabalho surgiu na necessidade de desenvolver um jogo sério digital,
do tipo novela visual, para auxiliar o ensino do suporte basico de vida entre estudantes
de enfermagem, socorristas e demais profissionais que passam por este treinamento em
especifico, e necessitam de relembrar suas etapas, assim como seus conhecimentos
previamente adquiridos. De forma secundaria, possui a finalidade de promover e
conscientizar os jogadores da importancia deste conhecimento, sendo estes elementos
tecnoldgicos e criativos, alternativas que complementam as acdes de primeiros socorros
de forma ludica.

Para tal, além da introducdo, a segdao 2 aborda o referencial tedrico, que foi obtido
através do levantamento do estado da arte. A secao 3 apresenta a proposta do protétipo,
de forma mais detalhada, assim como as metodologias que foram utilizadas para dar
suporte a sua construcao. Na secdo 4 é apresentado e aprofundado o documento de
Design de Jogos utilizado, sua estrutura e referéncias. A secao 5 trata do
desenvolvimento do protétipo digital, a parte da implementacdo do software,
apresentando o motor de jogos utilizado e detalhando as ferramentas auxiliares. Por fim,
na secao 6 temos as consideracOes finais, trazendo o estado atual do projeto, suas
dificuldades e trabalhos futuros.

2. Referencial Tedrico (MSL)

Para fundamentar este estudo e identificar o estado da arte, foi utilizado o método de
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL). Esse tipo de abordagem permite agrupar
o conhecimento de um determinado dominio de forma abrangente, facilitando a
identificacdo de aglomerados e lacunas nas evidéncias existentes. Tal mapeamento pode

direcionar o foco de futuras revisdes sistematicas, além de indicar areas para a realizacdo
3
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de novos estudos primarios. As diretrizes de Kitchenham e Charters (2007) foram
seguidas para alcancar essa contribuicao ao corpo de conhecimento.

Durante a construcdo do MSL (Mendes et al., 2022) foi identificada a existéncia de obras
nesse sentido, e com esta investigacdo detalhada para encontrar o estado da arte, o
resultado consistiu na andlise de 35 trabalhos selecionados, segundo critérios
estabelecidos, visando conectar os pontos e encontrar informagOes relevantes para as
seguintes areas de pesquisa: SBV, RCP, ]S e jogos em saude.

Para gerenciamento do processo e organizacao dos estudos, foi utilizado o software
START (UFSCAR, 2010), que entre varias funcdes na execucao do MSL, possibilitou gerar
uma nuvem de palavras com os termos mais citados entre os estudos selecionados
(Figura 1). As bases que apresentaram retorno de trabalhos foram PubMed, Scopus,
Advanced Technologies & Aerospace Database, Directory of Open Access Journals —
DOAJ, Web of Science, SpringerLink, Sage Journals, ERIC e ACM Digital Library, onde
todos foram acessados através do Portal da CAPES. Outras bases de dados pesquisadas
em seus sites especificos foram IEEE, Google Académico e Simpdsio Brasileiro de Jogos
e Entretenimento Digital (SBGAMES)>.

Figura 1. Nuvem de palavras gerada com informagoes das obras selecionadas.
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Fonte: gerada pela ferramenta START (UFSCAR, 2010).

Entre os principais achados foi possivel observar a representagao de obras por regides
e seus periodos mais produtivos nos Ultimos cinco anos, as plataformas mais comuns,
observando um foco em tecnologias de Realidade Virtual (RV), bem como identificar a
preferéncia pela ferramenta Unity 3D (Technologies, 2005) para implementacoes.
Também foi possivel observar que JS podem ser muito eficazes no ensino de RCP. A
maioria deles concentra-se no publico internacional por estar apenas disponivel no

> SBGames — Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital é o principal evento pioneiro em
Jogos e Entretenimento Digital no Brasil. E promovido anualmente pelo Grupo de Interesse Especial em
Jogos e Entretenimento Digital (CEJOGOS) da Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC).
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idioma inglés, fazendo uso de dispositivos RV, mas que possuem altos custos de
consumo entre o publico brasileiro, majoritariamente (Greenwald, 2024).

Até mesmo as produgdes encontradas em portugués brasileiro ndao sdo facilmente
acessiveis ao publico em geral (em sua maioria, usudrios de smartphones) e nao
atendem aos requisitos de dispositivos com baixa especificacdes técnicas. Outros sao
demasiado especificos para profissionais de salde e ndo sdo universalizados para o
publico leigo em geral. Outras descobertas relevantes foram que:

A. ]S neste tdpico tem usado varios periféricos para obter melhores resultados na
imersao das simulagoes;

B. aproximadamente 75% dos estudos encontrados utilizaram voluntarios para
validar os resultados;

C. Dos 35 estudos, a maioria é europeia, com 11 obras, seguida pela América do
Sul, com 9 obras;

D. Dispositivos moveis com 12 estudos, e PC com 11 estudos, foram as plataformas
mais utilizadas nos protétipos desenvolvidos, conforme indicado pelo MSL.

Sendo assim, este MSL foi responsavel por encontrar 8 trabalhos relacionados que foram
possiveis de analisar detalhadamente, e ajudaram a encontrar os elementos chave para
construir o GDD que guiou a execucdo deste trabalho. E possivel ler o0 MSL (Mendes et
al.,, 2022) na versao em inglés, onde foi dado enfoque nos trabalhos encontrados que
faziam uso de dispositivo RV. E é possivel ler o MSL em sua versao no idioma portugués
brasileiro (Mendes, 2023), onde foi realizado um detalhamento nos estudos selecionados
de forma mais abrangente, devido ter sido um pré-requisito para finalizacao do Mestrado
Profissional em Computagao Aplicada.

3. Proposta do Protétipo

A introducao apresentou a proposta, delineando o conceito de ]S, o tema a ser abordado,
o tipo de jogo a ser desenvolvido, a metodologia de desenvolvimento a ser empregada,
bem como as ferramentas e o motor de jogo selecionados para a implementacao
(Mendes et al., 2022).

Para o plano de acao do desenvolvimento, a metodologia de 3 etapas definida por
Schuytema (2008) foi escolhida, que consiste em Pré-Producdo, Producdao e POs-
Produgao. Na primeira fase, foi decidido utilizar a metodologia MAVOC de Vasconcellos,
Carvalho e Dias (2019) em conjunto com o framework MDA de Hunicke, Leblanc e Zubek
(2004) (ver Figuras 2 e 3) para o planejamento e estrutura do Game Design Document
(GDD).
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Figura 2. Aplicacdo da metodologia MAVOC na fase tutorial
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Fonte: Elaboracao dos préprios autores

Em relacdo as metodologias, o MAVOC (Mecanica-Agente-Verbo-Objeto-Complemento)
é um método descritivo para mecanica de ]S, formal, sintético e de facil compreensao
tanto para profissionais da area quanto para leigos, proposto por Vasconcellos, Carvalho
e Dias (2019). Utiliza como base o documento conceitual inicial e, com o objetivo de
alcancar as definicdes mais basicas das funcionalidades do jogo, tornando acessivel a
estudantes e profissionais de outras disciplinas a participacao em projetos de design de
jogos, beneficiando equipes multidisciplinares que trabalham em projetos de JS. A Figura
2 ilustra a aplicacdo do método em sua forma basica, estruturando a fase tutorial,
seguindo as orientagdes contidas no trabalho dos autores.

A estrutura MDA (Mecénica, Dindmica e Estética) tem sido amplamente utilizada no
desenvolvimento e design do processo de aplicagdes de jogos (Vasconcellos, Carvalho e
Dias, 2019), (Weiller, 2022) e (Shahid et al, 2019). Esta estrutura corresponde aos
principais elementos encontrados nos jogos. E importante notar que o MDA mostra
diferentes perspectivas sobre 0 jogo, tanto para jogadores quanto para desenvolvedores,
porque embora o usuario perceba a estética no primeiro momento de interagao com o
jogo, o designer e o desenvolvedor percebem a mecanica e dinamica (Hunicke, Leblanc
e Zubek, 2004). A Figura 3 ilustra a aplicacao prévia do MDA ao conceito de jogo.

Além da explicacdo detalhada nesta secdo, uma énfase foi colocada na adaptacdo do
protdtipo a realidade do cenario brasileiro. O motor de jogo Ren’Py (RPGE) foi escolhido
como plataforma para integragao deste material, por se tratar de uma ferramenta focada
na construcao de romances visuais, possui cddigo-fonte aberto e usa a linguagem Python
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como base. Esta linguagem é notavelmente conhecida por ter um bom desempenho em
dispositivos com baixo nivel técnico de especificacoes.

Figura 3. Aplicacdo do framework MDA para a estruturacdo do conceito do jogo
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Fonte: Elaboracao dos préprios autores

O jogo consiste em apresentar ao publico os conceitos do SBV, seguindo as diretrizes
dos algoritmos detalhados nos trabalhos de (Nogueira e Sa, 2017) e (Mendes et al.,
2021). Antes de proceder para as fases de acao, o jogador deve passar pelo tutorial da
fase, que é obrigatdria. Eles encontrardo um ambiente comum de treinamento dos
primeiros socorros, encontrado em muitos locais, onde procedimentos serao realizados
em um manequim sob a supervisao de um personagem nao-jogador (NPC) (Schuytema,
2008) que sera um enfermeiro/paramédico.

Diante deste cenario, o jogador sera apresentado ao Algoritmo de SBV (Nogueira e Sa,
2017) que comeca com a avaliacdo da cena de atuacdo e seguranca. O jogador ira
verificar se é possivel prosseguir, e se tanto eles quanto a vitima (neste caso, o
manequim) estao sem exposicao a riscos. A seguir, a avaliacao da responsividade sera
realizada, onde deve ser verificado se a vitima esta consciente, responde a chamadas
verbais e/ou gestuais, como tocar os ombros.

Posteriormente, deve-se realizar a avaliagao respiratoria para determinar se a vitima esta
respirando, e se o peito esta subindo. Por fim, sera realizada a avaliacdo do pulso para
identificar se os batimentos cardiacos estdo em atividade. Se houver alguma falha na
capacidade de resposta, respiracao e o pulso nao for identificado, é provavel que seja
um caso de RCP. Sendo assim, os procedimentos de RCP devem ser iniciados,
parcialmente ilustrados em Figuras 4 e 5.
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A sequéncia é guiada pela sigla "CABD”, onde:

C significa “Circulagao”;

A significa “Abertura de vias aéreas”;

B refere-se a “Adequacao da respiracao”;

D representa “Desfibrilagdo”, que é quando o DEA (Desfibrilador Externo
Automatico) entra em acdo. Ele é capaz de fornecer choques de energia para
ajudar na reanimacdo da vitima.

Para concluir, depois de todos estes passos, se a vitima recuperar consciéncia e nao
estiver em parada cardiaca, o procedimento final sera de coloca-la na posicao de
recuperacao. Ao final do processo, os servicos de emergéncia devem ser acionados e
deve-se esperar a chegada de uma ambulancia.

Figura 4. Mecdnica de Ressuscitagdo Cardiopulmonar - Posicdo correta das maos

Mecanica RCP

A mecanica do RCP e composta de alguns estagios:
- Estagio 1 - Escolha correta das maos:

B .. oV AV r
4
v 4 \ % /

7 ( {

- Estagio 2 - Escolha correta da posicao no peitoral:

Fonte: Elaboracdo dos proprios autores

Todos esses procedimentos serdo transmitidos e praticados através de escolhas feitas
pelo jogador, tais como: as posicdes corretas das maos (Figura 4), como medir a pressao
arterial nesses casos, como realizar a ventilagao utilizando um baldao (Figura 5) ou
manualmente, e todos os cuidados necessdrios para aprender e compreender as
atividades que irdo serem executadas durante o jogo em si. O protétipo tera um sistema
de recompensa para 0 jogador que executa as agdes corretamente dentro de um
determinado periodo, que também sera relacionado ao nimero de vidas que conseguir
salvar ou, infelizmente, perder. Todos os detalhes dessas etapas do algoritmo de SBV
(Mendes et al, 2021) estao presentes na versao alfa do jogo, que consistiu na
implementacao da fase tutorial. O software foi desenvolvido inicialmente para PC e
posteriormente devera ser portado para dispositivos moveis, especificamente para a
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plataforma Android, a principio. Esta secao da Proposta aqui previamente descrita, gerou
artigo completo publicado no SBGames 2022, trilha da Saude (Mendes et al., 2022).

Figura 5. Realizando a ventilacdo utilizando o baldo

Mecanica Balao

A mecanica do Balao e similar a do RCP.

AN

Fonte: Elaboracao dos préprios autores

4. O documento de Game Design

Segundo Schuytema (2008), o GDD ¢é o coracdo e a alma de todos os documentos que
giram em torno de um jogo em desenvolvimento. Em termos praticos, é o verdadeiro
projeto de um jogo, contendo as informagdes necessarias para sua plena construgao.

O Designer de Jogos (Game Designer) é o responsavel por criar esse documento €, a
partir dele, com a combinagao certa de talento e esforco, surgira um jogo. O autor utiliza
a analogia da construcao de uma casa para auxiliar na compreensao da elaboracao do
GDD. O documento deste protétipo parcialmente aqui descrito, seguiu o modelo de
Vasconcellos e Carvalho (2023) que consiste em detalhar todo o projeto do jogo dividido
em dimensOes: a) fluxo da tela, diagramas, esquemas fazem parte da Dimensao
Procedural (mecanicas de jogo); b) estilo visual, tipo de musica, tipo de efeitos
sonoros, estilo artistico dos cenarios e design dos personagens constituem a Dimensao
Estética; por fim c) cenario do mundo, enredo, descricao das fases, contexto dos
personagens e conteldo dos cenarios de fases compdem a Dimensao Narrativa. De
forma complementar, os artefatos de software foram elaborados de acordo com a
metodologia ICONIX de Rosenberg e Scott (1999).

Segundo Weiller (2022), que traz um conceito mais moderno onde estabelece que todas
as informacgdes contidas no GDD devem ter um impacto direto e aplicacdo pratica no
jogo. A principal funcdo do documento é atuar como um guia no processo de
desenvolvimento, garantindo que toda a equipe envolvida permaneca devidamente

alinhada ao longo do projeto. Com base nesse principio, o design do jogo foi detalhado
9
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de acordo com o modelo proposto por Vasconcellos e Carvalho (2023). Na secao
"Conceito" do GDD, foram definidos o problema que o ]S busca solucionar, o setor de
aplicacdo, o publico-alvo e suas principais caracteristicas. Além disso, foi realizada uma
andlise de oito jogos similares identificados durante o MSL, a partir dos quais foram
delineadas as caracteristicas diferenciadoras deste protétipo.

A mensagem do jogo para o mundo, o titulo e o documento de High Concept foram
criados. Posteriormente, os artefatos de software para o jogo foram desenvolvidos,
incluindo o diagrama de caso de uso, modelo de analise robusto e todos os fluxos de
tela do protétipo na fase tutorial. A arte conceitual também foi criada para ilustrar varios
cenarios de jogo, como um corredor de hospital e uma praca publica. A mecanica foi
explicada através de diagramas e o estilo da arte para os NPCs foi definido. A Figura 6
no lado esquerdo, mostra o rascunho desenhado a mao para o NPC guia do tutorial. A
Figura 7, no lado direito, apresenta sua versao refinada em Lineart.

Figura 6 e 7. Lado esquerdo versao esboco e lado direito versao /ineart

Fonte: Elaboracdo dos proprios autores

Na Dimensao Procedural, a principal mecanica do jogo foi definida. Estes incluem um
estilo 2D, auséncia de conexdao com a /nternet, modo single-player, tema
médico/enfermagem/socorrista, sem competicado e tipo de jogo classificado como novela
visual. Além disso, certos minijogos foram identificados e serdo integrados em
momentos-chave da narrativa, como (a) seguindo o ritmo e (b) identificando a
localizacdo exata. CondicOes para vitdria e derrota também foram estabelecidas nesta
dimensao, junto com uma lista detalhada de cenarios.

Na Dimensao Estética, o estilo artistico visual, musica do jogo, estilo de arte dos
cenarios e personalidades visual dos personagens foram detalhados. O estilo visual
escolhido foi de um desenho animado realista, com tratamento digital nas ilustragoes,
semelhante a um “desenhado a mao” ou estilo “pintado” (ver Figuras 6, 7, 8 € 9). Jogos
empregando este estilo geralmente apresentam fundos meticulosamente elaborados e
retratos de personagens que lembram pinturas tradicionais ou ilustragoes. Esses visuais
podem variar de realistas a estilizados, transmitindo um humor ou atmosfera particular
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adaptado a narrativa do jogo. A escolha do estilo visual em um jogo de novela visual
pode impactar significativamente a experiéncia do jogador, quanto a imersdao e
interpretagao da historia, contribuindo para a experiéncia geral de jogo.

A musica do jogo fara a transicdo entre calma para representar situagdes comuns, e com
estilo intenso nas situagdes de resgate, onde é necessaria uma acdo rapida, tentando
transmitir uma sensagao de tensao ao jogador. Um notavel aspecto em relacdo a musica
¢ a inclusdo do metrbnomo, que serve de guia para socorristas que realizam RCP,
utilizando o ritmo como guia durante as manobras. Segundo Hafner et al., (2012), o
ritmo deve estar entre 100 e 120 batidas por minuto e a musica precisa aderir a esse
padrdo. Este experimento usando a mesma musica mencionada no estudo de Hafner
(“Stayin’ Alivé’ do Bee Gees) foi conduzido também por Nogueira e Sa (2017) para
coletar dados para seu trabalho.

Figura 8 e 9. Lado esquerdo - cendrio Hospital e lado direito - cendrio Praca

Fonte: Elaboracdo dos proprios autores

O jogo contara com 10 cenarios para a jornada do jogador (ver 2 exemplos nas Figuras
8 e 9), cada um com niveis variados de dificuldade. Além disso, trés tipos de NPCs foram
definidos para interagao do jogador: pessoas normais, vitimas e guias. Pessoas normais
sao personagens genéricos com diferentes aparéncias, representando os habitantes
locais. Eles podem assumir diversas fungdes, como bombeiros, enfermeiros ou
transeuntes. As vitimas também s3ao personagens genéricos, representando diferentes
idades e aparéncias, refletindo a diversidade da populacao encontrada na vida cotidiana.
No entanto, acabardo por passar por uma RCP que exigira assisténcia. Os guias irdo
desempenhar um papel crucial no jogo, fornecendo instrucoes, fazendo perguntas e
ensinando novas mecanicas de jogo ou introduzindo novos niveis de dificuldade para
guiar o jogador em sua jornada.

Na Dimensao Narrativa, detalhes sobre o cenario mundial, o enredo, as descricdes
das fases, os personagens e contextos sao fornecidos. O mundo do jogo se assemelha
muito a realidade, pois se concentra no ensino da RCP, tornando-a mais palatavel para
os jogadores. O enredo foi elaborado para evocar uma sensacao de familiaridade,
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contextualizando a jogabilidade dentro do estilo de vida na regido amazonica. Cada um
dos 10 cenarios foi meticulosamente descrito para garantir o envolvimento do jogador e
a imersao na narrativa do jogo. Os NPCs do tipo Guia foram caracterizados com
personalidades distintas, ocupacOes, historias de antecedentes e habilidades, todas
projetadas para aprimorar o entendimento do jogador. Além disso, um esboco de
interface foi desenvolvido para facilitar a experiéncia do usuario.

5. Desenvolvimento do protétipo digital

O protdtipo consiste em uma apresentacao inicial do jogo, que oferece opgdes de
configuracao antes de prosseguir para o tutorial, também diluidas ao longo da introducao
do personagem tutor, mostrando o primeiro cenario de acdo, que em Ultima analise foca
na mecanica de jogo escolhida para simular o Algoritmo de SBV. Trata-se da primeira
experiéncia do usuario (First time user experience - FTUE). Para atingir essa construcao,
um motor de jogo (game engine) ¢ uma ferramenta fundamental para facilitar o
desenvolvimento de jogos (Junior, 2013). Eles consistem em editores, bibliotecas e
interfaces de programacdao para desenvolver jogos, facilitando a publicagdo em
diferentes plataformas (PC, web e dispositivos mdveis). Existem motores de jogos
focados em 2D, outros focados em 3D, ou mesmo aqueles que atendem para ambos 0s
tipos, com diferentes niveis de facilidade de uso. Adotando uma metodologia de
desenvolvimento para criacao de jogos, pode-se aumentar a produtividade dos
programadores, permitindo que eles se concentrem mais na aplicacdao do Game Design
(incluindo jogabilidade), em vez de se preocuparem com detalhes de animagao,
aplicacao de fisica, movimento de personagens, estrutura de menu do jogo, game loop,
etc (Junior, 2013).

E importante aproveitar este espaco para explicar o que é o gameloop. Este termo,
também conhecido como game loop, gameplay loop ou core loop, é o principal fluxo de
acdes que compdem um jogo. Basicamente, é o fluxo que o jogador repetira do inicio
ao fim, com algumas variagdes intermediarias. Como € um /oogp, a acao inicial € também
o final, formando um circulo. A ideia é que o /oop ocorra varias vezes durante o jogo,
mas com cada repeticdo causando uma variagao que vai alterar ligeiramente o
funcionamento do lago (Weiller, 2022).

Trazendo o0 conceito para uma novela visual, a estrutura da narrativa desenvolvida
nesses jogos pode ser considerada uma obra-prima, pois cada escolha pode levar a um
fluxo alternativo, os quais se entrelagam até o final do jogo, podendo proporcionar
diferentes fluxos de experiéncia ao jogador. Para melhorar a imersao na histéria, alguns
loops sao adicionados para reforcar decisdbes ou pontos relevantes da trama. Um
exemplo disso é a caracteristica arvores de resposta de uma novela visual (Consalvo e
Staines, 2021). Explicando melhor os motores de jogo, vale a pena notar que existem
varios tipos de diferentes plataformas. Contudo, para este estudo, o foco estara naquele
escolhido para atender as necessidades de desenvolvimento desta proposta de jogo: o
RPGE, para o género visual novel 2D jogos. E um mecanismo de software gratuito e de
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cddigo aberto, criado por Tom 'PyTom' Rothamel em 2004 e continuamente atualizado
por ele. Também recebe apoio de toda uma comunidade de desenvolvedores, aspirantes
e doagdes que permitem sua manutengao. A versao utilizada neste trabalho foi a 8.1.0,
codinome “ Where No One Has Gone Before’, langada em 14 de maio de 2023. O RPGE
¢ construido sobre o framework Pygame, que por sua vez possui base na linguagem de
programacgao Python.

Figura 10. Os estados do NPC Guia, adequados a estrutura da RPGE
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NORMAL SURPRESO FALANDO FELIZ TRISTE SORRINDO

Fonte: Elaboracao dos préprios autores

RPGE permite que os criadores desenvolvam jogos para diversas plataformas, incluindo
Windows, MacOSX, Linux e dispositivos mdveis. Mais de quatro mil jogos foram criados
usando este motor de jogos, e embora a maioria deles seja alguma forma de romance
visual, outros criadores usaram o motor e sua extensao base Python para construir
diferentes tipos de jogos. Isso inclui o finalista do Independent Game Festival (IGF) de
2016 por Exceléncia no prémio Narrativa, “Black Closet” (Consalvo e Staines, 2021).
Outro jogo famoso feito em RPGE criado pelo grupo americano Team Salvato em 2017,
é “Doki Doki Literature Club'™®, que apresenta uma narrativa metaficcional sobre
romances visuais e materialidade computacional. E considerado um sucesso comercial,
pois em apenas trés meses de seu langamento, atingiu a marca de 1 milhdo downloads,
dobrando este nimero no més seguinte (Jones, 2018). Atualmente, este titulo do Team
Salvato possui uma versao remasterizada, com recursos extras, que foi lancada em junho
de 2021 para diversas plataformas modernas de jogos, como a Steam, Epic Games,
Nintendo, Xbox e Playstation’.

Uma caracteristica importante € que com apenas uma pose, é possivel retratar os
estados emocionais do personagem. Por exemplo, o personagem Maicon Nogueira,
enfermeiro e guia NPC na fase tutorial, tem seis estados de reagao: normal, feliz, falando,
sorrindo, surpreso e triste. Na Figura 10 é possivel visualizar alguns exemplos desses
estados ou emocdes, onde a variacdo sé ocorre na face do personagem. E um recurso
interessante que ajuda a acelerar a producado artistica, assim como reduzir custos no
projeto.

® https://ddlc.moe/
" https://ddlc.plus/
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Para visualizar a macroestrutura das narrativas, foi utilizado um roteiro criado no Google
Docs e sua estrutura foi esquematizada na ferramenta 7wine, conforme ilustrado na
Figura 11, antes de ser implementado na RPGE. Em Ciesla (2019), é fornecida uma
orientacao para a aplicacao de ideias de jogos em ambas as ferramentas de software. A
Twine é uma escolha direta e intuitiva para quem aprecia uma abordagem mais
descontraida na criagao de jogos. No pacote inicial, o resultado é geralmente bastante
minimalista em termos de audiovisuais e isso pode ser um aspecto positivo. E uma
ferramenta de cddigo aberto, onde a interface de usuario foi projetada com essa ideia
minimalista em mente, possibilitando a criagao de excelentes resultados, como pode ser
visto neste trabalho de Carreta et al., (2022), onde foi desenvolvido um gamebook de
conscientizagdo a respeito do virus Corona, com a finalidade de combater a
desinformagao.

Figura 11. Exemplo de projeto feito utilizando a ferramenta Twine

Q

A TwineStoryMap a m HEO8 Om gk | 2

Fonte: https://twinery.org/reference/en/

O Twine se mostra mais acessivel para iniciantes, pois é relativamente simples de
comegar e implementar, em comparagao com o RPGE. Entretanto, funciona muito bem
como ferramenta complementar, onde o 7wine pode ser utilizado para focar no roteiro
e/ou narrativa, e o RPGE integra todo o restante, com imagens, animagdes, musicas,
sons, mecanicas de jogos variadas, além da portabilidade para varias plataformas.
Retomando ao 7wine, os principais pontos de interesse sao simplesmente o botdo verde,
que cria um modelo de histdria e as aventuras salvas anteriormente a esquerda (Ciesla,
2019), como pode ser visto na Figura 11.

Seguindo a metodologia de Schuytema (2008) apresentada de forma visual na Figura
12, a Etapa de Pré-Producdo foi o momento de criar a narrativa do jogo, os diagramas
e o GDD, mencionados anteriormente. A etapa de Producdao marcou a execugao do
projeto, a exemplo da criacao dos objetos de arte para o jogo, utilizando os softwares
Photoshop e Krita. A programacao foi feita com a RPGE, a estrutura narrativa foi criada
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utilizando o 7wine para organizar relacionamentos, linhas do tempo e finais diferentes.
Todas as outras tarefas necessarias foram feitas com o Google Suite, usando Docs,
Planilhas, Apresentador e Drive.

Figura 12. £strutura de etapas na criacdo do prototipo

NG N

PRE-PRODUGAO PRODUGAO POS-PRODUGAO
Roteiro - Arte _ Ajustes
- Photoshop / Krita
Fluxogramas Testes
Caodigo Fonte
GDD (MAVOC + MDA) - Renpy (Python) Aplicagoes
J Ferramentas Publicagdo (Google
- Twine Play + ltch.io)
- Suite Google

- /

Fonte: Elaboracdo dos proprios autores

A versdo alpha do protétipo se encontra disponivel para experimentacdo na plataforma
Itch.io.® Ndo possui audio implementado, como narragdo da fala dos personagens,
efeitos sonoros ou musicas de fundo, devido a falta de um integrante na equipe com
essa habilidade. Por motivos da necessidade de concluir a pesquisa, esta parte da
implementacado ndo foi priorizada. Mas sera incluida como melhoria em trabalhos futuros.

Na etapa de Pds-Producao, além de realizar novos ajustes, polimento do protétipo e
rodada de testes com grupos de jogadores, pretende-se utilizar recursos de avaliagao
da qualidade, como o Instrumento de Avaliacao da Qualidade de Jogos Digitais com
Finalidade Educativa - IAQJED de Coutinho e Alves (2016), Programa de Avaliagao de
Jogos Digitais Educacionais - PAJED de Santos e Alves (2018) ou o modelo para a
Avaliagao de Jogos Educacionais - MEEGA+ de Petri et al. (2018).

6. Consideracoes Finais

Em sintese, este artigo apresenta a jornada de desenvolvimento do jogo sério Herdis da
Luz. Esta jornada teve inicio na elaboracao de um MSL, onde foram revelados os
trabalhos correlatos que serviram de base para construir a proposta do protétipo. O
método MAVOC e o framework MDA serviram de suporte para esta etapa. Na sequéncia,
foi confeccionado um GDD que seguiu o modelo estruturado por Vasconcellos e Carvalho
(2023), composto por 3 dimensbes: a Procedural, a Estética e a Narrativa. Por
conseguinte, foi realizado o desenvolvimento do software com base no GDD, que fez
uso das ferramentas RPGE, 7Twine, Google Suite, Adobe Photoshop e Krita. O prototipo
foi disponibilizado na plataforma Zch./o no 1° semestre de 2024. Ao longo da pesquisa,

& https://filvalente.itch.io/herois-da-luz
15

RE@D-Revista de Educagdo a Distdncia e Elearning, 7 (2): €202424



Herdis da Luz - A Jornada de Desenvolvimento de um Jogo Sério para o Ensino do Suporte Basico de Vida

foram geradas 5 publicacdes académicas: 3 artigos completos, 1 capitulo de livro e 1
resumo estendido para concursos de teses e dissertages, além da dissertacdo de
mestrado®.

A etapa atual do projeto é a Pds-Produgao, onde o protdtipo esta passando por uma
fase de polimento para ser exibido em um grande evento regional da América Latina,
para passar por rodadas de testes entre os visitantes. Por enquanto, esta disponivel
apenas em portugués brasileiro. O jogo ird passar por uma etapa de testes com
estudantes de enfermagem, a fim de obter validacdo do seu propdsito. Apds esta etapa,
um artigo relatando os resultados deste experimento sera produzido. Ha também um
planejamento futuro de realizar testes com usuarios de outros estados do Brasil, de no
minimo 3 regides diferentes.

Um aspecto desafiador ao longo de todo o projeto foi manter a motivagao para concluir
este trabalho. Em meio a pandemia, foi necessario apoiar os familiares, consumir meses
em ambiente hospitalar (ndo relacionado a pesquisa), lidar com a partida de membros
da equipe deste plano terrestre, enfrentar rejeicbes sucessivas em pedidos de
financiamento de pesquisa, atuando como desenvolvedor solo, além de cumprir com as
tarefas de pesquisa do projeto, produzindo resultados por meio publicacdes académicas.
Manter a sanidade e a esperanca foram tarefas bem complicadas ao longo do processo
de planejamento e desenvolvimento. Dito isto, vale ressaltar que este trabalho foi
inteiramente produzido durante o periodo pandémico da Covid 19, de julho de 2020 até
dezembro de 2023. Um dos objetivos deste artigo também é de obter maior visibilidade
para o projeto, a fim de estabelecer contatos de parceria em prol de sua continuidade.

Por fim, o jogo sera localizado para inglés internacional com a finalidade de ser
experimentado por outros grupos de pesquisa, que disponham de amostras de jogadores
com diferentes nacionalidades. Apos a validagdo total do FTUE, as demais etapas serao
concluidas, aplicando-se gradativamente niveis de dificuldade. Novos modos de jogo
serao implementados. A equipe pretende seguir buscando investimentos financeiros para
viabilizar a disponibilidade do jogo em outras plataformas, como i0S, MacOS, Linux e
PC/Steam, a fim de alcancar um publico de maior escala. E dar suporte a narrativa e
didlogos dublados, sendo mais inclusivo ao fazer uso assertivo de recursos audiovisuais.
Implementar também opcoOes de acessibilidade, seguindo diretrizes internacionais.
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