A dependéncia quimica é um problema de saude
publica que afeta milhdes de pessoas todos os anos.
Jogos Sérios (JS) sdo jogos cujos objetivos sao
ensinar/treinar além de prover entretenimento e,
portanto, podem ser aplicados no combate a
dependéncia quimica. Envolver dependentes
guimicos no design de JS auxilia a desenvolver jogos
mais adequados para o publico-alvo, além de trazer
beneficios para os dependentes durante o processo
de desenvolvimento. Entretanto, observou-se em um
mapeamento sistematico de literatura que nao
existem metodologias de desenvolvimento de JS que
promovam a participacao de Usuadrios Finais
Aprendizes (UFA) durante todo o processo. Utilizando
o método de pesquisa-acao, um instrumento de
decisao e uma metodologia preliminar foram criados
e incorporados em uma metodologia para promover
a participacao de UFA em todo o processo de
desenvolvimento.
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RESUMO

OLIVEIRA, Helder Cognaco de. Uma metodologia participativa para o desenvolvimento
de jogos sérios. 185 f. Dissertagao (Mestrado em Computagdo Aplicada) — Universidade do
Estado de Santa Catarina. Programa de Pds-Graduacao em Computagdo Aplicada, Joinville,
2015.

A dependéncia quimica ¢ um problema de satde publica que afeta milhdes de pessoas todos os
anos. Jogos Sérios (JS) sdo jogos cujos objetivos sdo ensinar/treinar além de prover
entretenimento. JS persuasivos, que sdo jogos voltados para mudangas de comportamento,
podem ser aplicados no combate a dependéncia. Envolver dependentes quimicos no design de
JS auxilia a desenvolver jogos mais adequados para o publico-alvo, além de trazer beneficios
para os dependentes durante o processo de desenvolvimento. Entretanto, observou-se em um
mapeamento sistematico de literatura que ndo existem metodologias de desenvolvimento de JS
que promovam a participacdo de Usudrios Finais Aprendizes (UFA) durante todo o processo,
embora algumas destas metodologias promovam este tipo de participagdo nas primeiras e
ultimas etapas do ciclo de vida de desenvolvimento de JS, respectivamente a andlise de
requisitos e a avaliagdo final do produto. Utilizando o método de pesquisa-a¢ao, um instrumento
de decisdo e uma metodologia preliminar foram criados e incorporados em uma metodologia
para promover a participacdo de UFA em todo o processo de desenvolvimento. A aplicacao
destes instrumentos resultou na criagdo de 4 JS persuasivos com a participacdo de dependentes
quimicos acolhidos em comunidades terapéuticos (ou seja, em tratamento). Resultados apontam
que estes instrumentos auxiliam na participa¢do de UFA e podem ser incorporados em outras
metodologias. Esta pesquisa ndo investigou os beneficios a longo prazo do uso dos JS
desenvolvidos, nem comparou os resultados a metodologia alterada com os de outras
metodologias semelhantes. Percebeu-se que a participacao de dependentes quimicos (UFA) no
desenvolvimento de JS persuasivos para o combate a dependéncia quimica pode ser uma
atividade terapé€utica se houver efetivo comprometimento dos profissionais responsaveis pelo
tratamento dos dependentes. Entretanto, existem varias questdes logisticas além de
metodoldgicas que acarretam uma necessidade de gerenciamento. Conclui-se que a participacao
dos UFA permite a criagdo de JS que atendam as necessidades de entretenimento e de
aprendizagem destes usuarios, e podem trazer beneficios através do processo de participagao.

Palavras-chave: Jogos Sérios; Metodologia; Design Participativo; Dependéncia Quimica.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Helder Cognaco de. A participatory methodology for serious games
development. 185 p. MSc Thesis (Master in Applied Computing) — Universidade do Estado de
Santa Catarina. Programa de Pds-Graduacao em Computagdo Aplicada, Joinville, 2015.

Drug addiction is a public health issue that affects millions of people every year. Serious Games
(SG) are games that intend to teach/train besides providing entertainment. Persuasive SG,
games that aim for behavioral changes, can be applied to fight drug addiction. Involving drug
addicts on SG design helps the development of games that are more appropriate to the target
audience, besides benefitting the drug addicts during the development process. However, it was
observed on a systematic mapping of literature that there are no SG development methodologies
that promote the participation of End-Users Apprentices (EUA) during the whole process,
although some methodologies promote this kind of participation in the first and last steps of the
SG development life cycle, 1. c., requirement analysis and final evaluation of the products,
respectively. Using the action research method, a decision-making instrument and a preliminary
methodology were created and incorporated in a methodology, to promote the participation of
EUA on the entire development process. The application of these instruments resulted in the
creation of 4 persuasive SG with the participation of drug addicts receiving treatment on
therapeutic communities. Results show that these instruments help the participation of EUA
and can be incorporated in other methodologies. This research did not investigate the long-term
benefits from the usage of the developed SG, nor did it compare the results obtained with the
methodology with the results of similar methodologies. It was noted that the participation of
drug addicts (EUA) in the development of persuasive SG to fight drug addiction can be a
therapeutic activity if there is commitment of the professionals responsible for the treatment of
the addicts. However, many logistical and methodological issues highlight the need for proper
management. It is concluded that the participation of EUA allows the creation of SG that fulfill
the needs of entertainment and learning of these users, and can bring benefits through the
participation process.

Keywords: Serious Games; Methodology; Participatory Design; Drug Addiction.
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1 INTRODUCAO

Jogos Sérios (JS) sao jogos digitais desenvolvidos com o objetivo de disseminar algum
conhecimento, seja tedrico ou pratico, além de prover diversao (DJAOUTTI et al., 2011). Este
¢ o objetivo dos JS desde sua concepgao, diferenciando-os de jogos cujo objetivo principal é o
entretenimento, mas que podem ser utilizados ou adaptados para também disseminar
conhecimento.

Os JS sdo vistos como ferramentas especialmente eficazes para ensinar e treinar jovens,
chamadas de Nativos Digitais, pois estes estdo em contato com tecnologia da informacao desde
ainfancia (PRENSKY, 2007). Desta forma, os JS compdem um tipo de midia ao qual os Nativos
Digitais estdo familiarizados, pois estes utilizam dispositivos de tecnologia da informac¢ao com
mais frequéncia do que livros e apostilas, por exemplo.

Uma das principais diferencas entre os processos de desenvolvimento de JS e do
desenvolvimento de um jogo digital tradicional ¢ a necessidade de especialistas de dominio
junto a equipe de desenvolvedores (ZYDA, 2005). Através de uma equipe de especialistas de
dominio, pode-se desenvolver um jogo que dissemina conhecimento devidamente selecionado
e util para os proprios especialistas no assunto.

Ainda em muitos casos, os especialistas de dominio também sdo os proprios
responsaveis por decidir sobre o uso, ou ndo, dos jogos como instrumentos de auxilio a sua
atividade profissional, sejam elas atividades curriculares de ensino; terapia ocupacional;
fisioterapia; tratamentos psicoldgicos ou; treinamento corporativo.

Conclui-se desta forma que um JS deve, desde o processo de concepgao, até o processo
de desenvolvimento, conciliar requisitos tripartites que representam as perspectivas de trés
grupos distintos:

e Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD);

e Usuario(s) Final(is) Especialista(s) de dominio (UFE);

e Usuario(s) Final(is) Aprendiz(es) jogador(es) (UFA).

Sendo os UFA os principais usuarios que interagem com o software, uma abordagem
centrada nos usudrios se faz saudavel para o design de interagdo (PREECE; ROGERS; SHARP,
2002), e portanto geram os requisitos de usabilidade. Além disto, se os UFE podem colaborar
com 0 jogo para o conteudo pedagdgico de suas competéncias, entdo os UFA podem colaborar
com contetdo referente aos requisitos de entretenimento, pois em geral eles tém familiaridade

com este tipo de midia e possuem preferéncias por certos aspectos de jogos.
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Assim, a utilizacdo de JS ndo ¢ apenas de interesse dos jogadores (pela motivacao e
diversdo associadas), sejam eles profissionais, pacientes ou aprendizes; os especialistas de
dominio, que sdo responsaveis por ensinar/treinar estes jogadores, como professores, terapeutas
e gerentes, também se beneficiam da utilizacdo de JS. O JS “Sherlock Dengue 8: The
Neighborhood”, por exemplo, conta com um plano de ensino que apoia a utiliza¢ao do software
dentro da sala de aula para ensinar sobre a dengue (BUCHINGER, 2014).

As aplicagdes de JS podem ser direcionadas para diversos dominios (DJAOUTI et al.,
2011; PRENSKY, 2007; MICHAEL; CHEN, 2005) como: jogos educacionais, que sao
utilizados em sala de aula; jogos militares, que servem para treinamento de atividades motoras
e cognitivas relacionadas a atividade militar; jogos corporativos, que podem propagar
informagdes sobre um determinado produto ou simplesmente treinar novos empregados acerca
de diretrizes de uma empresa; jogos de satde, que ensinam sobre doencas, sintomas e
tratamentos; entre outros.

Jogos na area de saude, como o Hemotion (MATSUNAGA; MORAES; BORGES,
2013) apostam na disseminag¢do de informagdes sobre uma certa doenga (neste exemplo, a
hemofilia) como forma de conscientizar os jogadores sobre a importancia do tratamento a esta
doenca, propagando ndo apenas conhecimento, mas também buscando causar uma mudanga de
habito dos UFA, para que estes saibam como agir diante das imposi¢des causadas por esta
doenga em suas rotinas diarias.

Ainda, alguns jogos da area da satde focam na conscientizacdo sobre problemas de
satide publica, como a dependéncia quimica. O jogo “The NOs" (RUTES et al., 2015) busca
ensinar criangas e adolescentes como evitar o uso de drogas e manter-se distante de ambientes
e situagdes de risco, enquanto o jogo “Guardian Angels” (VERDUIN et al., 2012) conscientiza
veteranos de guerra norte-americanos com problemas de alcoolismo sobre a prevencao a recaida
da dependéncia quimica, sem se isolar do resto da sociedade.

Jogos Sérios como “The NOs” e “Guardian Angels”, que focam mais em alterar
comportamentos e atitudes dos UFA (dependentes quimicos) do que ensinar, podem ser
caracterizados em um género especifico chamado de JS persuasivos (BOGOST, 2007).

De acordo com um relatdrio publicado em 2012 pelas Nagdes Unidas, entre 99,000 a
253,000 mortes globais no ano de 2010 foram causadas pelo uso de drogas ilicitas (ONU, 2012,
p. 7). Ainda, 230 milhdes de pessoas, ou 1 a cada 20, utilizaram algum tipo de droga ilicita ao
menos uma vez durante o ano de 2010 (op. cit., p. 17). A dependéncia quimica ¢ portanto, um
problema de satide publica que afeta individuos de varias classes sociais, raga, credo, € em uma

faixa etaria que varia de criangas até idosos.
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Em um estudo que analisou a carreira criminal de 500 presidiarios nos Estados Unidos

(DELISI et al., 2015), verificou-se que o uso de substincias quimicas durante a juventude

aumenta as chances do individuo cometer crimes como furtos, assaltos, homicidios, entre

outros. Assim, iniciativas para o combate a dependéncia quimica podem reduzir nao apenas os

problemas dos usuarios de drogas, mas também reduzir problemas na area de seguranca publica.

Diante destes problemas, presume-se que a utilizacdo de JS persuasivos pode ser 1util no

contexto do combate a dependéncia quimica em diferentes atividades definidas pelo Conselho

Nacional de Politicas sobre Drogas':

Prevencdo: educando os jogadores sobre os riscos da dependéncia quimica, para
evitar que se tornem dependentes quimicos;

Reabilitacdo: auxiliando os dependentes quimicos a aceitarem sua condi¢éo clinica
e participar de algum tratamento;

Reinsercdo social: preparar os dependentes quimicos que estdo se tratando e irdo

voltar para o convivio social, onde poderdo encontrar situa¢fes de risco a recaida.

Da mesma forma, espera-se que a participacdo direta dos dependentes quimicos no

desenvolvimento de JS persuasivos para reabilitacdo e reinsercao social pode ser muito benéfica

pois:

Auxilia para que estes JS sejam mais adequados para o publico-alvo, pois 0s jogos
podem se basear nas experiéncias e perspectivas daqueles que vivenciaram o
problema da dependéncia quimica;

Pode trazer beneficios pessoais para os dependentes quimicos, antes mesmo de
considerar os beneficios do uso dos JS (motivacdo para o tratamento, aumento da
autoestima, atividade laboral instigante, etc);

Pode ser utilizada como um processo terapéutico e/ou laborterapia, fazendo com
que um dependente quimico reflita sobre sua condicdo clinica, suas atitudes e
motivacgdes, enquanto cria elementos que compdem um jogo, como enredos,

imagens, sons, personagens e etc.

Diante destas possibilidades advindas do uso de JS no combate a dependéncia quimica,

um mapeamento sistematico de literatura buscou JS voltados para este contexto (NUNES et al.,

2015). Foi identificado que ha uma oportunidade de explorar este nicho, pois existem poucos

! Disponivel em: http://www.obid.senad.gov.br/portais/ CONAD/
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jogos deste tipo, que geralmente sdo voltados para a prevencdo e ndo estdo disponiveis em
portugués, ndo sendo adequados para uso em tratamentos para dependentes quimicos no Brasil.

O resultado do desenvolvimento do JS e de seus elementos com a ajuda de dependentes
quimicos (os UFA neste contexto) demonstra a sociedade que mesmo pertencendo a um grupo
marginalizado, um dependente quimico pode contribuir efetiva e positivamente para a
sociedade.

Entretanto, para desenvolver um JS com a participacao de UFA, torna-se necessaria uma
metodologia que conduza as partes envolvidas (ETD, UFE e UFA) na criacdo dos diversos
artefatos que compdem um JS. Uma metodologia consiste na descricdo de métodos, regras e
ferramentas que caracterizam um processo cientifico ou artistico (MERRIAM-WEBSTER,
2015). Uma metodologia de desenvolvimento de JS é portanto, uma abstracdo do processo real
de desenvolvimento, onde se indicam métodos, técnicas e tecnologias que podem ser utilizadas
para alcancar resultados desejaveis nos JS.

E possivel encontrar na literatura diferentes metodologias para desenvolvimento de
software que focam diferentes aspectos aplicaveis em JS, como ADDIE (MOLENDA, 2003),
gue tem énfase no design instrucional, e INTERA (BRAGA; PIMENTEL; DOTA, 2013), que
visa desenvolver objetos de aprendizagem como, por exemplo, JS. Existem também outras
metodologias mais focadas em JS, como RETAIN (GUNTER; KENNY; VICK, 2008), que visa
desenvolver e avaliar JS educacionais, e o Processo Simplificado (Wangenheim; Wangenheim,
2012), para desenvolver JS educacionais no contexto de ensino sobre computacao.

Entretanto, a participagdo de UFA no desenvolvimento de JS ndo ¢ muito difundida,
como foi constatado em um mapeamento sistematico de literatura sobre a inexisténcia de
metodologias onde os UFA pudessem participar durante todo o desenvolvimento de JS
(OLIVEIRA; HOUNSELL e KEMCZINSKI, 2014). As metodologias encontradas limitam-se
a realizar a participa¢do dos UFA em etapas de analise de requisitos e/ou avaliagdo do produto
final, ndo contemplando a possibilidade da criacao de JS persuasivos como processo terapéutico
para dependentes quimicos, pois nao indicam como criar elementos de design de jogo com a
ajuda de UFA.

Para desenvolver os JS com a ajuda dos dependentes quimicos ¢ necessario utilizar
técnicas que auxiliem esta abordagem, ainda incomum no desenvolvimento de JS. O Design
Participativo (DP) € um método para realizar este desenvolvimento de JS, pois permite que os
dependentes quimicos sejam envolvidos ativamente em diversas etapas da constru¢do dos

jogos. O DP consiste em incorporar representantes do publico-alvo na equipe de
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desenvolvimento (MULLER, 1997), utilizando-se de técnicas como Brainstorming e
workshops para extrair as informagdes e conteudos necessarios para desenvolver um software.

Assim, presume-se que uma metodologia que permita a participagdo dos UFA em todas
as etapas do processo de desenvolvimento de JS, sera adequada ndo somente para a criagao de
JS no contexto do combate a dependéncia quimica, mas também para outros JS que possam se
beneficiar da participagdo direta dos UFA, e também em casos onde a participagdo no
desenvolvimento consista em um processo benéfico para os proprios UFA.

Esta inovagdo coincide com parte dos objetivos do Projeto Reviver (FAPESC, 2015),
uma iniciativa do governo do estado de Santa Catarina que, entre varias metas, buscou
desenvolver JS sobre reinser¢do social (SCARDUELLI, 2015, p. 7). Para isto, definiu-se que
os jogos seriam desenvolvidos com a ajuda de dependentes quimicos e entdo, a busca por uma

metodologia que facilite este processo/desenvolvimento passa a ser importante.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Criar uma metodologia para desenvolvimento de jogos sérios que contemple a
participagao do usuario final aprendiz jogador (UFA) em um maior nimero de etapas do ciclo

de vida basico do software.

1.1.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desta pesquisa sdo:

a) Criar um instrumento que permita ao projetista de software decidir se deve, ou ndo,
utilizar a participacao de UFA em um processo de desenvolvimento;

b) Desenvolver e validar um processo participativo para desenvolvimento de JS e inseri-
lo dentro de uma metodologia de desenvolvimento j4 existente;

c) Desenvolver JS utilizando a metodologia participativa;

d) Avaliar os JS e o processo de desenvolvimento participativo sob o ponto de vista dos

UFE e dos UFA através de questiondrios.
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1.2 ESCOPO

Nao faz parte do escopo deste trabalho estipular em detalhes como a participacao dos
UFA devem ocorrer nem investigar a eficiéncia ou pertinéncia das técnicas de DP. Porém,
algumas técnicas participativas sdo apresentadas junto com quais cendrios elas geralmente sao
aconselhadas.

Nao serdao avaliadas mudangas de comportamento e atitudes, mesmo almejando-se o
desenvolvimento de JS persuasivos, pois isto extrapola o escopo de competéncia dos
pesquisadores e este tipo de mudanga requer tempo para ser incorporada e avaliada, que
extrapola o cronograma do presente projeto.

Nao ¢ feita nenhuma particulariza¢do nem distin¢ao entre os tipos de drogas psicoativas

envolvidas na dependéncia quimica apesar de se reconhecer as diferengas entre elas.

1.3 METODOLOGIA CIENTIFICA

Inicialmente foi realizado um mapeamento sistematico de literatura visando identificar
metodologias participativas para desenvolvimento de JS.

Para criar uma metodologia de desenvolvimento de JS, foi utilizado o método de
pesquisa-acdo, que consiste em iteracdes onde pesquisadores realizam intervencdes em
processos do mundo real e observam os resultados obtidos (FILIPPO, 2011). Cada iteracao
consistiu de:

e Atividades teoricas de pesquisa e atividades praticas através de intervencgoes;

e Com base nos resultados das intervencdes, melhorias sdo propostas através de

outras atividades teoricas, iniciando assim uma nova iteracdo de pesquisa.

A primeira iteracdo de pesquisa foi realizada junto ao Projeto Reviver. Durante as
atividades teoricas foi criado um modelo de desenvolvimento participativo. Como atividade
pratica, este modelo foi executado junto a UFE e UFA da Comunidade Terapéutica (CT) Opgao
de Vida, que faz parte do Projeto Reviver.

A segunda iteracdo de pesquisa foi realizada sem vinculo com o Projeto Reviver.
Através das experiéncias utilizando o modelo participativo na iteracao anterior, algumas etapas
com escopos semelhantes foram agrupados, visando simplificar o fluxo de atividades do
modelo participativo. Além disso, foi criado um instrumento (em forma de questiondrio) para
auxiliar desenvolvedores a decidirem-se sobre utilizar a participagdo de UFA no processo de

desenvolvimento ou ndo.
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Com base no modelo participativo, uma metodologia de desenvolvimento de JS
chamada Metodologia Maiéutica (M?) (ROSSITO et alli, 2012) foi alterada para se adequar a
participacao de UFA; as etapas que compdem o modelo participativo foram incluidas nas etapas
da metodologia e o instrumento de decisao foi inserido para permitir que a M? possa ser utilizada
tanto em casos de desenvolvimento com participagdo, quanto casos sem participagao.

A atividade pratica da segunda itera¢do consistiu no desenvolvimento de um quarto JS
persuasivo com a participagdo de UFE e UFA da CT Esséncia de Vida. O JS resultante ¢ o

processo de desenvolvimento foram avaliados por UFE e UFA através de questionarios.

1.4 ESTRUTURA

Para descrever a pesquisa realizada este texto foi divido conforme a seguir. No capitulo
2 apresenta-se a fundamentagao tedrica, principalmente no que tange aspectos de JS como sua
conceptualizagcdo e importancia para a ciéncia, além de aspectos variados de engenharia de
software, como ciclos de vida de softwares, design participativo e outras ferramentas desta
disciplina. Além disto, apresenta-se neste capitulo o contetido acerca da Metodologia
Maicutica, que foi escolhida para ser alterada por esta pesquisa.

O capitulo 3 apresenta os trabalhos relacionados que foram identificados na literatura
como JS desenvolvidos com a participa¢do de UFA, uma pesquisa bibliografica que aponta a
auséncia de uma metodologia de desenvolvimento que permita a participagdo de UFA em
qualquer etapa do ciclo de vida do software, e algumas metodologias encontradas neste
mapeamento que suportam a participacdo de UFA em pelo menos algumas etapas do ciclo de
vida do software.

No capitulo 4 sdo apresentadas as atividades realizadas na primeira iteragdo de pesquisa,
mais especificamente o desenvolvimento de um modelo participativo, a execucdo deste para
desenvolver JS persuasivos, € as avalia¢des realizadas ao final do processo.

O capitulo 5 descreve a segunda iteragao de pesquisa, onde melhorias foram propostas
para o modelo participativo e um instrumento de decis@o foi criado, sendo que ambos foram
entdo inseridos na M? para realizar o desenvolvimento participativo de um novo JS persuasivo.
Tanto o processo quanto o JS desenvolvido foram avaliados por UFE, UFA e ETD, e as
discussoes destes resultados (somadas as discussdes da primeira iteragdo) sao apresentadas.

O capitulo 6 apresenta as conclusdes, recapitula os resultados obtidos em ambas as

iteragdes de pesquisa, e apresenta uma lista com os trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacdo teodrica de temas diretamente relacionados a esta pesquisa ¢

apresentada a seguir, sendo essencial para o entendimento da mesma.

2.1 JOGOS DIGITAIS

Segundo Zyda (2005), um jogo ¢ uma disputa que se da em meio fisico ou mental,
delimitada por um conjunto de regras e cujo objetivo € entreter ou beneficiar de alguma forma
os participantes. Seguindo esta l6gica, um jogo digital ¢ um jogo onde a disputa acontece
através de um meio digital (computador, tablet, smartphone, entre outros). Através de um jogo
digital, um jogador pode competir contra ele mesmo, contra o computador, contra outros
jogadores no mesmo computador, ou ainda contra outros jogadores através de uma rede de
computadores.

Clua e Bittencourt (2004, p. 4) julgam que € possivel aprender com qualquer jogo, sendo
necessario apenas uma abordagem adequada para tal. Assim, qualquer jogo utilizado para fins
de educacao, pode ser considerado como um jogo educativo.

Em um estudo que analisava a situacdo educacional em cursos de engenharia dos
Estados Unidos, Mayo (2007) identificou a utiliza¢dao de jogos digitais com viés educacionais
como uma possivel solugdo para a baixa taxa de alunos que completavam os cursos. Segundo
a autora, 98% dos alunos que abandonaram cursos de graduagao, e 86% graduandos apontaram
insatisfacdo com a pedagogia utilizada nos cursos, predominantemente do tipo aula expositiva.
Por achar que os métodos de ensino atuais sdo inadequados, os alunos poderiam se sentir mais
engajados com o mundo académico se pudessem aprender através de um meio inovador e com
mais entretenimento, como 0s jogos.

Prensky (2007) também aponta os jogos digitais como uma forma adequada de ensino
para a nova geracao de Nativos Digitais. Esta geracdao estd em contato direto com tecnologia
desde a mais tenra idade, e por isso, para muitos o contato com um fablet ou um notebook ¢
mais familiar e agradavel do que um livro ou uma palestra.

Por sua vez, Jogo Sério (JS) ¢ um jogo cujo propodsito ndo se limita a prover
entretenimento, mas também ensino e treinamento (ZYDA, 2005; MICHAEL; CHEN, 2006).
Na sua defini¢do mais antiga, segundo Breuer e Bente (2010), JS sdo desenvolvidos desde o
inicio com o propdsito de educar ou treinar (ABT, 1970). A presenga deste propdsito sério

desde a concepgao do jogo ¢ uma das principais diferencas entre jogos de entretenimento e JS.
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Desta forma, existe uma interseccao entre JS e jogos educacionais que ocorre com jogos que
sdo utilizados em sala de aula e que foram construidos desde o principio com este propdsito.

Mesmo antes do surgimento dos Nativos Digitais, ja era possivel notar a eficiéncia de
JS para a educagdo e treinamento. O jogo The Oregon Trail (DJAOUTI et al., 2011), por
exemplo, foi bem recebido por professores e alunos na época de seu langamento na década de
1970, e ainda nos dias atuais recebe versdes para novas plataformas de jogo como mobile e
web. Este jogo foi desenvolvido em 1971 por professores de historia e contava com um enredo
sobre a peregrinagao americana ocorrida no século XIX quando o governo dos Estados Unidos
da América criou incentivos para que peregrinos imigrassem para a costa oeste, reforgando o
dominio do pais sob as duas costas. Embora a versdo original fosse baseada apenas em texto,
em 1978 foi lancada uma versdo grafica, seguido de um lancamento comercial em 1986. Em
seguida vieram as versoes The Amazon Trail (1993), The Oregon Trail II (1996), The Oregon
Trail: 3rd Edition (1997) e The Africa Trail (1997), além de reedigdes do jogo original para
plataformas atuais (DJAOUTI et al., 2011, p. 9).

Apesar do sucesso de The Oregon Trail, o JS mais bem sucedido comercialmente se
chama America’s Army, langado em 2002 (DJAOUTI et al., 2011). Este € um jogo do tipo First
Person Shooter (Tiro em Primeira Pessoa), onde o jogador € colocado em diversas situagdes de
treinamento do exército, além de simulacdes de combates. Este jogo seria usado inicialmente
como ferramenta de recrutamento para o exército, monitorando a pontuagdo dos jogadores e
verificando aqueles que pareciam mais aptos como soldados. Entretanto, o jogo também passou
a ser utilizado dentro do proprio exército como ferramenta de treinamento dos soldados (ZYDA,
2005).

Conforme dados do mapeamento de Djaouti e outros (2011), de 2002 at¢ 2011 a
quantidade de JS langados aumentou em 122%, acompanhando a tendéncia de crescimento dos
jogos digitais de entretenimento.

Existem ainda JS cujo proposito, além de ensinar, ¢ influenciar as atitudes e
comportamentos dos UFA, chamados de jogos persuasivos (BOGOST, 2007). Varios JS se
encaixam neste género, como jogos de publicidade, jogos na 4rea da saude, jogos politicos, e
outros (BOYLE; CONNOLLY; HAINEY, 2011). JS persuasivos utilizam elementos
pedagogicos ndo apenas para ensinar os UFA, mas também para promover reflexdo e causar
mudangas de habito.

Conforme evidenciado por Zyda (2005), o aspecto pedagogico ¢ o grande diferencial
entre JS e jogos de entretenimento. Portanto, no contexto de desenvolvimento e uso de JS,

ressaltam-se trés tipos distintos de atores:
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e Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD): que sdo os pesquisadores e/ou
profissionais de engenharia de software responsaveis por especificar e codificar o
produto (SOMMERVILLE, 2011) e portanto, sdo os principais geradores de
requisitos tecnolégicos da ferramenta;

e Usuério(s) Final(is) Especialista(s) de dominio (UFE): que séo os profissionais e
pesquisadores como professores, terapeutas e psicopedagogos, responsaveis por
utilizar a ferramenta em um processo de ensino ou treinamento e que devem
acompanhar o desenvolvimento do JS (ZYDA, 2005), gerando 0s requisitos
pedagogicos e de dominio. Dependendo do escopo do jogo, os especialistas podem
ndo ser efetivamente usuérios-finais (podem ser contratantes, geradores de politicas
publicas, etc.), porém, para fins de entendimento, a nomenclatura UFA abrange
tanto especialistas que utilizam diretamente o0 jogo, quanto especialistas que nao
utilizam;

e Usuario(s) Final(is) Aprendiz(es) jogador(es) (UFA): que sdo aqueles que véo
aprender algum conceito ou treinar alguma habilidade através da interacéo direta
com o jogo (PRENSKY, 2007), como alunos e pacientes. Esta execucao pode fazer
parte de um processo como uma terapia ou ementa escolar, ou ser de livre e
espontanea vontade dos usuarios. Pela funcéo que exercem, os UFA podem auxiliar
na geracgéo de requisitos de usabilidade e entretenimento.

A participagdo destes atores no desenvolvimento de um JS pode, portanto, auxiliar na

criacdo de um jogo que atenda requisitos técnicos (da ETD), pedagogicos (dos UFE) e de

entretenimento (dos UFA).

2.2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Sommerville (2011), engenharia de software € a disciplina de engenharia que
lida com aspectos de producao de software, visando estabelecer as melhores praticas para

especificar, desenvolver, validar e evoluir softwares.

2.2.1 Ciclos de Vida de Software

Na engenharia de software, um ciclo de vida ¢ uma representagao abstrata de um
processo de desenvolvimento de um software. Estes ciclos podem descrever quais atividades,

artefatos e atores sdo envolvidos durante o desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011).
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Os primeiros ciclos de vida descritos na literatura foram baseados nos processos de

desenvolvimento de hardware onde as etapas dos processos eram bem delimitadas,

popularmente conhecidos como cascata. Um exemplo deste tipo de ciclo de vida sendo utilizado

ha década atras foi o projeto SAGE (Semi-Automated Ground Enviroment) (BOEHM, 2006),

ambicioso projeto de processamento de dados, que foi desenvolvido em conjunto entre os

£0overnos canadense e norte-americano.

Durante a década de 1990 novos ciclos de vida se popularizaram, incluindo os ciclos em

espiral e de desenvolvimento agil. A principal diferenca nestes ciclos dd-se na execucao de

etapas concorrentes ¢ na utilizagdo de iteracdes destas etapas como forma de evoluir um

software (BOEHM, 2006).

Independentemente do tipo de ciclo de vida, entende-se que qualquer processo de

desenvolvimento de software deve dar suporte a a0 menos 5 etapas distintas (SOMMERVILLE,

2011, p. 31), conforme Figura 1:

Figura 1 — Ciclo de vida basico da engenharia de software
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Fonte: produc¢do do préprio autor, 2015.

Andlise de Requisitos, onde as especificacdes do software sdo definidas e
aprovadas. As especificacdes devem compor ndo apenas o que o software deve
fazer, mas também o que no deve fazer. E aconselhado que os requisitos sejam
aprovados com as partes interessadas, geralmente chamadas de stakeholders
(atores);

Design, onde é definido como os requisitos serdo atendidos e quais as caracteristicas
de hardware e software necessarias para tal. As caracteristicas de hardware lidam
com o relacionamento entre dispositivos fisicos que precisam trabalhar em conjunto
para o funcionamento do sistema de informagdo como um todo. As caracteristicas
de software lidam com relacionamento de software e hardware (como bibliotecas
de comunicacdo, ou drivers), além do relacionamento entre componentes de
software, organizados em uma arquitetura de sistema. Em sistemas interativos,

também se determinam nesta etapa as caracteristicas de interface do usuario, ou
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seja, a camada visual com a qual o usuario tem contato, como telas, imagens, sons,
etc. Esbogos e protétipos também podem ser criados nesta etapa;

e Implementacdo, onde os componentes especificos do software sdo devidamente
codificados. Nesta etapa, 0s requisitos do software e as caracteristicas de design séo
traduzidas para comandos que podem ser interpretados e executados por
computadores;

e Testes, onde é verificado se a integracdo entre os componentes especificos do
software apresenta alguma falha e se o software atende os requisitos que foram
definidos;

e Avaliacdo, onde ocorre 0 uso pratico do software por parte dos usuarios finais.
Melhorias e correges sdo propostas possibilitando a evolugdo do software.

Considera-se esta como a etapa mais longa do ciclo de vida de softwares.

2.3 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

A disciplina de Interagdo Humano-Computador estuda o design, avaliagdo e
implementagdo de sistemas computacionais interativos (HEWETT et al., 2009). Os esforgos
concentrados em desenvolver softwares focados no usuario final recebem a denominagao de
Design Centrado no Usuario. Para a aplicacdo deste tipo de design, existem alguns métodos

disponiveis como o Design Participativo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002, p. 306).

2.3.1 Design Participativo

O método de Design Participativo (DP) surgiu inicialmente na Escandinavia
(Dinamarca, Suécia e Noruega) no fim da década de 60, quando trabalhadores passaram a
pressionar seus sindicatos buscando uma maior democratizagdo na utilizacdo de sistemas de
informacao em suas atividades (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002). O que os trabalhadores
efetivamente reivindicavam era a escolha de sistemas que eles julgavam melhor adequados,
fosse pela usabilidade ou por funcionalidades oferecidas.

O DP se popularizou mundo afora, mas enquanto na Escandindvia o método era
utilizado para empoderar os trabalhadores, na América do Norte ele foi utilizado como forma
de desenvolver softwares que efetivamente identificavam e satisfaziam requisitos dos usuarios

(CHIN, 2004).
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Na pratica, o DP consiste em integrar usudrios finais a ETD, participando de diversas
etapas do ciclo de vida do software, como andlise de requisitos, constru¢do e testes (MULLER,
1997, p. 257). Desta forma, ¢ possivel obter um produto final que melhor se adeque as
necessidades dos usuarios finais, pois 0 mesmo teve a oportunidade de construi-lo e avalia-lo.

E possivel aplicar DP através de técnicas originadas em outras 4reas de estudo, mas que
podem ser utilizadas com este proposito. Algumas destas técnicas serdo apresentadas em
subsecdes seguintes, como a técnica Brainstorming (com origens na area de publicidade) e a
técnica Think-Aloud (com origens na area de psicologia). Entretanto, existem técnicas
desenvolvidas especificamente para a aplicacdo de DP. O trabalho de Muller (1997) compila
um total de 61 técnicas de DP que se diferem umas das outras pelo seus fluxos de atividades,
etapa de ciclo de vida onde podem ser aplicadas, materiais necessarios, quantidade de
participantes que podem ser envolvidos, resultados que podem ser alcangados, entre outros. Nas
secdes a seguir serdo apresentadas trés destas 61 técnicas de DP com maior potencial para serem
incorporadas no desenvolvimento de JS (baseando-se em estudos e andlises empiricas),
ordenando-as por potencial decrescente.

A técnica BrainDraw pode ser implementada para modelar desde interfaces de usuarios
até elementos graficos diversos de um JS. Por sua vez, a técnica PICTIVE pode ser utilizada
para modelar interfaces de usudrio com a contribuicdo de varios usudrios finais. Por fim, a
técnica CARD ¢ 1til para modelar processos e portanto, pode ser utilizada para especificar, com
a ajuda dos UFA, como podem ser as regras e o funcionamento de um JS.

As etapas de ciclo de vida de software em que estas técnicas podem ser aplicadas, de
acordo com Mueller (1997), estdo demonstradas na Tabela 1, onde cada linha representa uma
técnica selecionada, e as colunas representam as diferentes etapas do clico de vida em que estas

podem ser utilizadas.

Tabela 1 - Aplicacdo de técnicas participativas em etapas de ciclo de vida de software

Técnica Analise de Design Implementacéo Testes Avaliacao
Requisitos
Brainstorming Sim Sim Nao Nao Sim
Think-Aloud Nao Nao Nao Nao Sim
BrainDraw Nao Sim Nao Nao Nao
PICTIVE Sim Sim Néo Nao Sim
CARD Sim Sim Néo Nao Sim

Fonte: produg¢do do proéprio autor, 2015.
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As técnicas BrainDraw e PICTIVE possuem caracteristicas mais graficas, portanto sao
mais adequadas apenas para a etapa de design. A técnica CARD ¢ orientada a gestdo de
processos, por isso pode ser utilizada para especificar requisitos de processos, design de
processos, € também avaliagdo. A técnica Think-Aloud tem sido usada na engenharia de
software como ferramenta para avaliagdo de usabilidade, enquanto o Brainstorming pode ser
aplicado tanto na anélise de requisitos e design (levantando novas ideias para o software) quanto

na avaliacao do produto final (levantando melhorias para o software).

2.3.1.1 Brainstorming

A técnica Brainstorming foi proposta pelo executivo de publicidade Alex Osborn em
1948. Este executivo acreditava que o pensamento humano funcionava principalmente de duas
formas: criando e julgando ideias (TEUKE, 2006). Assim, a técnica consiste em separar estes
dois tipos de pensamento ao utilizar um grupo de participantes para levantar ideias criativas,
sejam estas solugdes para problemas ou criagdes inteiramente novas.

Segundo Pfeiffer (1994), o tamanho ideal para um grupo ¢ de 6 até 12 pessoas, sendo
recomendado que estas sejam apresentadas umas as outras. Ao iniciar o Brainstorming, ¢é
aconselhado que um lider do grupo faga uma atividade preliminar de aquecimento que
exemplifique como a técnica foi utilizada para resolver um problema anteriormente, mesmo
que os exemplos de problema e solucdo ndo estejam relacionados ao problema que se deseja
resolver nesta sessao.

Ainda de acordo com Pfeiffer (1994), ao iniciar o processo, os participantes devem
apresentar suas ideias individualmente enquanto um lider registra estas ideias, mas nao registra

seus criadores. Para a criacdo destas ideias, recomenda-se que:

¢ Nao seja realizada nenhuma critica imediatamente sobre as ideias propostas;

e Asideias podem ser impraticaveis, sem limites;

e A quantidade de ideias ¢ mais importante do que a qualidade delas;

e Combinac@es entre ideias ja propostas devem ser encorajadas.

Apds o levantamento destas ideias, inicia-se a fase de avaliagdo. Existe certa
controvérsia sobre quem deve avaliar as ideias (PFEIFFER, 1994). Em alguns casos 0 mesmo
grupo que levantou as ideias também participa das avalia¢cdes, enquanto que em outros casos,

o grupo de avaliadores ¢ totalmente diferente. Em geral, ndo apenas um grupo avalia as ideias,
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mas sim vdarios grupos que representam diferentes hierarquias da organiza¢do que deseja

resolver o problema.

2.3.1.2 Think-Aloud

Esta ¢ uma técnica com origens em pesquisas na area de psicologia e baseada em
métodos introspectivos, ou seja, o sujeito que utiliza a técnica observa a si mesmo interagindo
com algum objeto e relata em voz alta as percepcoes que obtém (SOMEREN; BARNARD;
SANDBERG, 1994).

Na engenharia de software esta técnica ¢ utilizada na avaliagdo de usabilidade, onde um
usuario final interage com um software desenvolvido e expressa seus pensamentos a respeito
desta interagdo em voz alta. Um observador deve tomar nota destes pensamentos e relaciona-
los com a interagao que o usuario estd executando, identificando as insatisfacdes do usuario e
como sand-las (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002; NIELSEN ,1994).

Pode-se observar esta técnica sendo utilizada como ferramenta para auxiliar na
avaliacdo dos UFA em desenvolvimento participativo de jogos, como nos trabalhos de Lazarou

(2011) e Eagle e Barnes (2012) (detalhados adiante).

2.3.1.3 BrainDraw

O BrainDraw ¢ uma técnica baseada no Brainstorming, porém focado em conteudo
grafico e organizado em rodadas, sendo aconselhado em etapas de design detalhado para criagao
de interfaces, iconografia, processos, € outros elementos de softwares interativos (MULLER,
1997). Grupos de 2 a 8 participantes podem ser utilizados nesta técnica.

A execucdo consiste em rodadas de Brainstorming que sdo limitadas por um intervalo
de tempo definido anteriormente pela equipe de desenvolvimento. Ao inicio da rodada, cada
participante deve transpor através de papel e caneta a sua ideia do design do elemento que se
deseja criar na atividade.

Ao término da rodada, mesmo que as ideias ndo tenham sido inteiramente transpostas
para o papel, os participantes devem trocar os papéis entre si, em uma ordem especifica (seja
sentido horario ou anti-horario), iniciando-se assim uma nova rodada. Consequentemente, os
participantes terdo que continuar as propostas de design dos seus companheiros, gerando

eventualmente (ap6s varias rodadas) propostas com colaboracdo de todos os participantes. Por
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exemplo, se 8 participantes executarem § rodadas de Brainstorming, ao término da atividades
serdo obtidos 8 propostas, cada uma com a contribuicao dos 8 participantes.

Esta é uma maneira de conciliar varias visdes de forma harmonica, sendo eventualmente
necessaria uma avaliagdo destas propostas para definir qual ideia sera levada adiante na

construgdo do software.

2.3.1.4 PICTIVE

A técnica PICTIVE (Plastic Interface for Collaborative Technology Initiatives through
Video Exploration, ou Interface Plastica para Iniciativas de Tecnologia Colaborativa através de
Exploragdo de Video) combina a utilizagdo de recursos de baixa e alta fidelidade para criar
prototipos de interface de softwares interativos (MULLER, 1991; PREECE; ROGERS;
SHARP, 2002).

Esta técnica ¢ aconselhada para etapas de design e prototipacdao, com grupos de até 8
participantes. Para a execucdo da atividade, ¢ necessario um dispositivo de gravagao de dudio
e video, e material de escritorio para elaboragao dos protdtipos (MULLER, 1997).

Sob uma superficie compartilhada, os participantes devem construir um prototipo de
interface utilizando os materiais disponibilizados enquanto a gravacdo captura o
desenvolvimento da atividade, registrando ndo apenas o prototipo final mas todas as etapas e
discussdes necessarias para alcangar o resultado final. Os materiais para a prototipagdo podem
ser folhas de papel e instrumentos para desenho. Além disso, ¢ comum a utilizagdo de objetos
plésticos que simbolizem alguns aspectos que sao requisitos da interface, como botdes, icones
e outros elementos. Estes objetos plasticos devem ser definidos e criados pela equipe de
desenvolvimento durante o planejamento da atividade.

Existem algumas aplicagdes modificadas desta técnica, como o TelePICTIVE
(FARRELL et al., 2006), onde toda a atividade ¢ feita através de um sistema na web. Assim, os
participantes podem colaborar independentemente de estarem no mesmo local fisico ou nao,
utilizando a area de trabalho disponibilizada no sistema para colaborar na prototipagdo. O

registro das atividades ¢ facilmente realizado através de logs da propria aplicagao web.

2.3.1.5 CARD

Aconselhada para etapas de andlise de requisitos, design e avaliacdo em grupos de até

8 pessoas (MULLER, 1997), a técnica CARD (Collaborative Analysis of Requirements and
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Design, ou Anélise Colaborativa de Requisitos e Design) consiste na utiliza¢ao de cartas que
ao serem combinadas refletem um fluxo de atividade (MULLER, 2001; PREECE; ROGERS;
SHARP, 2002).

Estas cartas, que devem ser criadas pela equipe de desenvolvimento, representam
diversos aspectos do modelo de trabalho dos participantes, como objetivos, locais, pessoas,
softwares, eventos e etc.

Os participantes colaboram entre si para elaborar ou avaliar um fluxo de atividades
representado pelas cartas disponiveis. Quando os participantes dao-se por satisfeitos com o
fluxo gerado, tém-se uma proposta aprovada por usudrios-finais sobre como o fluxo deve ser
seguido (e como funcionalidades de softwares devem ser inseridas neste meio).

Existem variagdes da técnica CARD, que acabam por focar sua utilizagdo em tipos de
sistemas mais especificos como UbiCARD (ALENCAR e NERIS, 2013), voltado para sistemas

ubiquos.

2.3.1.6 Considerac6es Finais

Dentre as técnicas apresentas, nota-se a auséncia de técnicas participativas para as etapas
de implementacdo e testes. Isto se deve ao carater mais tecnologico destas etapas, que estao
mais relacionadas ao uso de tecnologia para realizar a programacao e testar o funcionamento
de componentes de software. Portanto, técnicas de DP voltadas para o carater criativo e
pensamento critico, como as relacionadas na Tabela 1, acabam ndo sendo adequadas para estas

etapas.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo descrevem-se (na se¢ao 3.1) uma pesquisa bibliografica sistematica onde
percebeu-se a auséncia de metodologias de desenvolvimento para JS que suportassem a
participagdo do usudrio em todo o processo.

Ainda, a secao 3.2 descreve exemplos de JS desenvolvidos com a participagdo dos UFA,
observando-se como esta participacao foi realizada e quais as conclusdes dos seus autores. Os
resultados positivos destas participagdes corroboram para a no¢ao de que a utilizacdo de DP
para desenvolver JS ¢ uma alternativa viavel.

Por fim, a secdo 3.3 descreve e compara as metodologias encontradas na pesquisa
bibliografica que continham o maior nlimero de etapas participativas, além de uma Metodologia
Maiéutica, de autoria do proprio grupo de pesquisa deste trabalho (LARVA). Estas
metodologias foram entdo comparadas para que uma destas fosse escolhida para ser alterada

com o intuito de suportar a participacdo dos UFA em todo o ciclo de vida.

3.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Uma pesquisa do tipo Mapeamento Sistematico de Literatura consiste em uma série de
procedimentos que torna replicavel o resultado de uma pesquisa bibliografica
(KITCHENHAM; CHARTERS, 2007). O mapeamento em questdo foi realizado em abril do
ano de 2014 e apresentado no XXV Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educacdo
(OLIVEIRA; HOUNSELL; KEMCZINSKI, 2014).

Para a elaboracdo do protocolo de pesquisa do mapeamento, foram seguidas as
recomendacdes de Petersen et al. (2008) e Kitchenham e Charters (2007). A primeira defini¢ao
do protocolo esta descrita na Tabela 2, onde a primeira coluna apresenta o tipo de objetivo e a

segunda coluna descreve o conteudo do objetivo correspondente.

Tabela 2 — Objetivos gerais e especificos do mapeamento sistematico de literatura

Objetivo Geral Identificar metodologias com design centrado no usuario de JS

Objetivos Especificos | Catalogar em quais etapas ocorre a participacdo de usuarios

Definir qual tipo de usuario tem participado no design de JS

Identificar as técnicas utilizadas para a participa¢do do usuério

Fonte: produg¢do do proéprio autor, 2015.
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Com base nos objetivos da pesquisa foi elaborada a frase de busca que condensa os
conceitos que se desejava encontrar, além da sua area de aplicagdo e caracteristicas desejaveis
nestes conceitos. Assim sendo, o conceito a ser buscado foi o desenvolvimento na area de Jogos
Sérios, com caracteristicas de metodologia, processos, framework e etc. Apos iteragdes de testes
piloto, a frase de busca final foi definida conforme abaixo:

(Design* OR Develop™)

AND (Method* OR Technique OR Process OR Framework)

AND ("Serious Game" OR "Educational Game" OR "Serious Games" OR

"Educational Games")

Esta frase de busca foi entdo aplicada nos Mecanismos de Busca Académica (MBA)
Web of Science, IEEE Xplore, ACM Digital Library e ScienceDirect. Estes mecanismos foram
escolhidos devido a sua qualidade entre mecanismos semelhantes, relevancia na area de
pesquisa de jogos (CONNOLLY et al., 2012) e relevancia na area de pesquisa de Ciéncia da
Computacao.

Conforme a disponibilidade nos mecanismos, alguns filtros foram aplicados, como
buscar apenas resultados de peridédicos ou eventos, publicagdes entre 2004 ¢ 2014 e idioma em
inglés.

Para filtrar ainda mais os artigos a serem mapeados, foram definidos Critérios de
Exclusdo (CE) e Critérios de Inclusao (CI), conforme descritos na Tabela 3, onde a primeira
coluna apresenta a identificacdo dos critérios na ordem em que eles foram aplicados, e a
segunda coluna descreve o critério correspondente. Desta forma, ¢ possivel selecionar com mais
acuracia apenas os resultados cujo conteudo seja realmente pertinente com a frase de busca

utilizada.

Tabela 3 — Critérios de exclusao e inclusdo do mapeamento sistematico de literatura

CE1 | Nao ¢ um artigo sobre jogo digital

CE2 | Nao ¢ um artigo sobre JS

CE3 | Nao propde/altera uma metodologia de desenvolvimento de JS
CI1 | Acesso ao artigo na integra

CI2 | Artigo ¢ do tipo Full Paper

CI3 | A metodologia engloba um ciclo de vida completo

Fonte: produg¢do do proéprio autor, 2015.
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Os critérios foram aplicados com base no resumo dos artigos. Quando o resumo nao
possibilitava aos pesquisadores chegar a uma conclusdo acerca da adesao, ou nao, sobre algum
critério, foi necessario avaliar a introducao e a conclusao do trabalho em questao.

Os resultados que ndo possuiam nenhuma caracteristica definida nos CEs foram entao
analisados quanto aos CIs. Os resultados que possuiam todas as caracteristicas definidas nos
ClIs foram entdo analisados mais profundamente para o mapeamento.

Dos 649 resultados encontrados inicialmente com a frase de busca, apenas 17 passaram
pelos critérios e foram mapeados (Apéndice A), conforme apresentado na Tabela 4, onde as
linhas representam cada um dos MBA utilizados, e as colunas demonstram os resultados gerais,

seguidos de quanto artigos restaram em cada MBA ap6s a aplica¢ao de CE e CIL

Tabela 4 — Resultados encontrados no mapeamento sistematico de literatura

MBA Resultados Apoés CE | Apos CI
Web of Science 102 15 4

IEEE Xplore 230 40 5
ScienceDirect 50 6 1

ACM Digital Library | 268 90 7
TOTAL 649 151 17

Fonte: Oliveira; Hounsell; Kemczinski, 2014.

A maior incidéncia de artigos identificados ocorreu através da busca no MBA ACM,
seguido de perto do IEEE Xplore. Apesar de o mapeamento de Connolly e outros (2012) indicar
maior incidéncia e relevancia de resultados no MBA ScienceDirect, este foi o MBA com a
menor incidéncia de artigos identificados nesta pesquisa.

As metodologias foram classificadas quanto ao seu tipo de ciclo de vida em:

e Sequencial, que tem como caracteristica uma evolucéo linear, onde uma etapa deve
ser totalmente executada para que a etapa seguinte seja iniciada. Ao final deste
ciclo, tem-se um produto de software pronto, sendo necessaria apenas a manutencao
do mesmo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002);

e lterativa, cuja caracteristica principal € o comportamento incremental de seus
modelos. Uma determinada sequéncia de etapas é executada repetidamente até o
software chegar a sua forma final, sendo que cada iteracdo gera uma nova verséo
do software (SOMMERVILLE, 2011).
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Durante o levantamento dos dados foi encontrada uma excecao para esta classificacao,
pois o trabalho de (RUPPEL; SCHATZ, 2011) propde uma metodologia hibrida, com atividades
iniciais sendo executadas de forma concorrente, e o resto das atividades sendo executadas de
forma iterativa.

Percebeu-se que aproximadamente 76% das metodologias suportam a participacao de
UFE e/ou UFA em algum momento do ciclo de vida, sendo ainda que destas, aproximadamente

70% sdo do tipo iterativo, conforme Figura 2.

Figura 2 - Quantidade de metodologias de cada tipo
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Fonte: Oliveira; Hounsell; Kemczinski, 2014.

A participagdo de UFE foi observada em todas as etapas do ciclo de vida, com énfase
na etapa de analise de requisitos, conforme Figura 3. Ja a participagdao de UFA foi observada
com frequéncia na etapa de avaliacdao e com pouca frequéncia na etapa de analise de requisitos.
Entretanto, a participa¢do de UFA nao foi identificada em nenhuma metodologia nas etapas de
design, implementacdo e testes, embora a participacdo nestas etapas tenha sido observada no
desenvolvimento dos jogos que serao apresentados na segdo 3.2.

Quase nenhuma técnica especifica para participacdo foi mencionada nos estudos
mapeados. A excecdo deu-se nos estudos de Lazarou (2011) e Eagle e Barnes (2012), onde
ambos aconselharam o uso de uma técnica chamada Think-Aloud. Na metodologia de Lazarou
(2011) o Think-Aloud ¢ utilizado durante a fase de avaliacdo de usabilidade, enquanto na

metodologia de Eagle e Barnes (2012) a utilizagdo ocorre na analise de requisitos.
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Figura 3 - Quantidade dos tipos de participagdes
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Fonte: adaptado de Oliveira; Hounsell; Kemczinski, 2014,

Dentre os desafios relatados na criagao de JS, destaca-se a dificuldade em manter um
equilibrio entre aprendizagem, diversdao e motivacado (FRANZWA; TANG; JOHNSON, 2013).
Observando que todas as etapas do ciclo de vida de um JS possuem ao menos duas metodologias
recentemente propostas na literatura que dao suporte a participacdo de UFE, entdo entende-se
que a atencao quanto ao aspecto pedagdgico de JS ja estd fomentada e sendo trabalhada por
diversos autores.

Nota-se entretanto, que a participacdo de UFA na etapa de implementacdo e design ndo
¢ suportada por nenhuma das metodologias encontradas neste mapeamento sistematico de
literatura. Isto desconsidera a oportunidade do UFA se envolver diretamente com atividades
como produgdo grafica, design de personagens, sonorizacao, narrativa € programagao, como
observado nos jogos nacionais apresentados na se¢do 3.1. Imagina-se que etapas do ciclo de
vida de JS como andlise de requisitos, design e prototipacdo, devidamente orientadas por
profissionais técnicos e da area de saude (p. ex.: psicologos, terapeutas ocupacionais) podem
ser desenvolvidas de maneira criativa e laboriosa e, portanto, apropriadas até para uso como
recurso terapéutico (no combate a dependéncia quimica, por exemplo).

Assim, seria possivel criar um JS que ndo apenas atendesse aos fatores pedagdgicos,

mas também as regras, mecanicas e aspectos visuais que estdo de acordo com as expectativas
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dos seus futuros jogadores. Com isso, presume-se que a participacao de dependentes quimicos
na construc¢do de JS persuasivos para combate a dependéncia quimica aumentara a motivagao

dos mesmos em joga-los.

3.2 JOGOS SERIOS DESENVOLVIDOS COM PARTICIPACAO DOS USUARIOS FINAIS
APRENDIZES

Os JS descritos nas segdes seguintes foram desenvolvidos com participacdo das criancas
que representavam os UFA. E possivel perceber nestes JS a utilizagdo de técnicas participativas
em criangas que pertencem a algum grupo especifico da sociedade, caso de criangas com

hemofilia, criangas com sindrome de Asperger e criangas indigenas americanas.

3.2.1 Hemotion

Hemotion ¢ um jogo educativo idealizado por Matsunaga, Moraes e Borges (2013)
como uma ferramenta auxiliar para aprendizado de pacientes com hemofilia acerca da doenga
e do tratamento. O jogo utiliza a abordagem “Learning by teaching” onde o jogador assume o
papel de tutor do personagem central do jogo.

O jogador deve ajudar o personagem durante o dia-a-dia a tomar atitudes positivas sobre
a doenga, aderir ao tratamento, tomar remédios e evitar algumas atividades fisicas de risco.

Ainda, existem mini-games relacionados ao tema, como o jogo de quebra-cabecas da Figura 4.

Figura 4 — Jogo de quebra-cabecas do Hemotion

Fonte: Matsunaga; Moraes; Borges, 2013.
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Por achar que conhecer o perfil dos jogadores seria de grande valia para a criacdo do
jogo, os desenvolvedores optaram por incluir a participacdo de criangas com hemofilia nas
etapas de design do jogo, utilizando DP. Uma avaliacdo heuristica de usabilidade foi feita
observando os UFA interagirem com o jogo. Através disso, foi identificada a necessidade do
jogo contar com mais mini-games como o quebra-cabegas da Figura 4.

Através da técnica BrainDraw e utilizando materiais como papel e giz de cera, as

criangas criaram esbogos de personagens e cenarios, conforme Figura 5.

Figura 5 — Personagem desenhado por UFA que foi incorporado no jogo.
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Fonte: Matsunaga; Moraes; Borges, 2013.

Estes esbocos foram entdo adaptados pela ETD e incluidos dentro do jogo. Além disto,
a ETD observou o comportamento das criangas durante a execu¢do da técnica, e fizeram
indagacdes sobre a relacdo delas com a doenca. Assim, foi possivel ndo apenas criar
componentes visuais agradaveis aos UFA, mas também obter um melhor entendimento de como

as criancas encaravam certos aspectos da doenca.

3.2.2 SIDES

Voltado para plataforma tabletop, o jogo SIDES (Shared Interfaces to Develop Effective
Social Skills, ou Interfaces Compartilhadas para Desenvolver Habilidades Sociais Efetivas) tem
como publico alvo criangas com sindrome de Asperger, uma condi¢do presente no espectro
autista (PIPER et al., 2006).

O jogo estimula a cooperagdo e minimiza a competitividade entre os participantes.
Quatro jogadores devem construir conjuntamente um caminho em uma espécie de labirinto,
que se da na forma de um tabuleiro digital conforme Figura 6. Este caminho sera percorrido por
um personagem que se assemelha a um sapo. Neste caminho, quanto mais insetos o sapo

encontrar, mais pontos os jogadores farao.



39

Figura 6 - Tabuleiro digital do SIDES

Fonte: Piper et al., 2006.

Para construir o caminho, os jogadores recebem fichas que contém as diregdes que o
sapo pode seguir (direita, esquerda, cima e baixo). As fichas sdo distribuidas em um ntimero
limitado, e de forma que nenhum jogador possua todas as fichas de determinado tipo, for¢ando
a colaboracao.

Os UFA participaram do desenvolvimento do jogo desde o levantamento de requisitos
através de entrevistas, onde a ETD se encarregou de colher as percep¢des das criangas com a
sindrome a respeito de jogos digitais educacionais. Além disto, os UFA participaram de sessdes
de teste com um prototipo do jogo feito em papel.

Os autores salientaram que o uso de DP foi imprescindivel para criar o design de um
jogo que fosse motivador para este grupo especifico de UFA. Além disto, observou-se uma
dificuldade em trabalhar com um grupo com habilidades sociais limitadas, e obstaculos foram
encontrados ao tentar conseguir o consentimento dos pais das criangas para executar as
entrevistas e testes, pois 0s mesmos temiam que isto se transformasse em um incomodo para

seus filhos.

3.2.3 HAWK?

O HAWK? (Honoring Ancient Wisdom and Knowledge?: Prevention and Cessation,
Honrando Sabedoria e Conhecimento Antigo 2 Prevengdo e Interrupgdo), ¢ um jogo em uma

plataforma multimidia que envolve animag¢des e videos como instrumentos para
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conscientizacdo e prevencao do uso de drogas por parte de jovens nativos americanos
(RAGHUPATHY; FORTH, 2012).

Estudos observaram que o indice de uso de drogas por nativos americanos era maior do
que de outras etnias. O projeto HAWK? buscou entdo transformar uma forma de intervengado
culturalmente relevante ja existente em uma forma de interveng@o computadorizada de baixo
custo.

O projeto foi desenvolvido com o auxilio de especialistas da comunidade, professores,
pesquisadores e dos proprios jovens nativos americanos. O jogo desenvolvido consiste em uma
dindmica de tiro ao alvo, conforme Figura 7, onde o jogador deve acertar um alvo que
corresponde a resposta correta a uma questdo relacionada a fatos sobre drogas, ou

consequéncias do uso de substancias.

Figura 7 — Jogo de tiro ao alvo do HAWK?2
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Fonte: Raghupathy e Forth, 2012.

A participagdo do UFA ocorreu durante testes de prototipos do jogo. Além disso, os
nativos participaram da criacao dos videos e animagdes, agindo como atores ou dubladores na
producao destes materiais.

O projeto foi bem avaliado tanto pelos nativos (UFA), que elogiaram questdes de
usabilidade, quanto pelos educadores (UFE), que enalteceram o aspecto pedagdgico da

aplicagdo.
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3.2.4 Consideracdes Finais

Os trabalhos relacionados demonstraram a participacdo dos UFA na construgdo dos
jogos como algo benéfico para a criagao de jogos adequados ao seu publico alvo.

A Tabela 5 apresenta em cada linha os jogos apresentados nas subsec¢des anteriores,
enquanto as colunas relacionam onde ocorreu participagdo no desenvolvimento destes jogos,

qual foi o publico-alvo, e qual técnica foi utilizada para realizar a participacao.

Tabela 5 — Comparacéo entre JS desenvolvidos com participagdo de UFA

Participacao
Técnicas
Jogo Analise de Publico-Alvo .
Design Avaliacio Utilizadas
Requisitos

BrainDraw
. o . . . . Heuristicas

Hemotion Nao Sim Sim Criancas hemofilicas ‘
Entrevistas
Observagoes
i . ] ) ) Entrevistas

SIDES Sim Nao Sim Criancas autistas

Observagoes
HAWK? Nao Sim Sim Criancas indigenas Entrevistas

Fonte: produg¢do do proprio autor, 2015.

Nota-se que as participagdes ocorreram em fases distintas do ciclo de vida dos softwares
(exceto para as fases de implementacgdo e testes). O desenvolvimento de todos os trés jogos
contou com a participa¢do de UFA na avaliagdo, porém na etapa de analise de requisitos apenas
SIDES utilizou a participacao através de entrevistas. Quanto ao design, a participagdo foi
realizada apenas no Hemotion (através do BrainDraw) e HAWK? (sem especificar alguma
técnica para tal).

Todos os trabalhos ressaltaram resultados positivos apds as participacdes de UFA,
mesmo que estes pertencessem a grupos distintos (criancas hemofilicas, criangas com sindrome
de Asperger e criangas indigenas). Porém, ¢ possivel notar nestes trabalhos a auséncia de
mengdes a metodologias de desenvolvimento utilizadas para a produgdo dos JS. Isto dificulta o
desenvolvimento de JS semelhantes, pois ndo fornece indicagdes de quais metodologias podem
ser utilizadas para alcangar resultados positivos através da participagdo de UFA.

Embora o mapeamento detalhado na sec¢dao 3.1, tenha identificado que nenhuma

metodologia de desenvolvimento de JS realiza a participagdo de UFA em etapas de design
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(OLIVEIRA; HOUNSELL; KEMCZINSKI, 2014), tanto Hemotion quanto HAWK? utilizaram
a participa¢do nesta etapa com resultados positivos.

Desta forma, espera-se que o estabelecimento de uma metodologia participativa
abrangente, ou seja, que promova a participacdo em qualquer etapa do ciclo de vida de um
software, serd Util para que outros JS possam se beneficiar da participacdo dos UFA em diversas

etapas.

3.3 METODOLOGIAS E PROCESSOS RELACIONADOS

Com a inexisténcia de uma metodologia para desenvolver JS que incentive e sistematize
a participag¢@o dos UFA durante todo o ciclo de vida do software, faz-se necessaria a criagdo de
uma nova metodologia ou a alteracio de uma metodologia ja existente para que esta
caracteristica participativa seja suportada. Optou-se por alterar uma metodologia e, para
escolher qual seria alterada, avaliaram-se trés das metodologias que mais continham etapas
participativas com os UFA em seu ciclo de vida de acordo com o mapeamento sistematico.

As trés metodologias sdo descritas nas secdes a seguir, ordenadas crescentemente em
relagdo a sua quantidade de etapas com participacao de UFA. Além destas, foram avaliados
também um processo de desenvolvimento participativo (subse¢do 3.3.4) que foi encontrado em
pesquisas periféricas e a M? (subsecao 3.3.5), por ser uma proposta académica da propria

UDESC que também permite desenvolvimento de JS com a participacdao de UFA.

3.3.1 Metodologia Participativa Focada em Resultados de Aprendizagem

A Game2Learn ¢ uma metodologia para desenvolvimento de jogos educacionais cujo
diferencial ¢ o foco em resultados de aprendizagem, através de pré e pds-testes (EAGLE;
BARNES, 2012). Apesar de ter sido inicialmente proposta para o desenvolvimento de JS sobre
computagdo, a metodologia também foi utilizada para desenvolver jogos que estimulam
exercicio fisico (CHAFFIN; BARNES, 2010).

A metodologia ¢ definida em cinco fases, conforme Figura 8. A primeira fase estabelece
o escopo do jogo, identificando o tema e o publico-alvo. Para a definicdo do tema, a
metodologia aconselha que a ETD observe/entreviste UFA e UFE em ambiente escolar. Além
disto, nesta etapa deve-se estabelecer os objetivos de aprendizagem, onde a metodologia

aconselha que inicialmente criem-se os pos-testes que serdo utilizados. Com base no pos-teste,
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deve-se estabelecer quais conhecimentos devem ser ensinados para que os UFA tenham

condicdo de responder aos exercicios do pds-teste.

Figura 8 — Diagrama de atividades da metodologia Game2Learn

Objetivar

Fonte: adaptado de Eagle e Barnes, 2012.

A etapa seguinte consiste em observar um ambiente de sala de aula onde o tema a ser
tratado no JS esteja sendo ensinado. Assim, o projetista deve ficar atento a forma com que o
UFE trabalha, e como funciona o processo de resolu¢do de problemas dos UFA. Com base
nestas observacoes, versoes nao funcionais do JS sdo produzidas na etapa seguinte.

Durante a etapa de traducdo, deve-se transformar o protdtipo nao funcional em uma
versao digital funcional do JS. Em seguida, na etapa de avaliacdo, o JS deve ser utilizado por
um pequeno numero de UFA, aplicando-se pré e pos-testes para verificar a eficacia do JS
desenvolvido. Caso a anélise destes resultados mostre-se positiva, entdo o JS pode ser utilizado
por um nimero maior de UFA.

A participacdo efetiva dos UFA nesta metodologia acontece através de observacdes em
sala de aula nas fases iniciais (Observar) e da validac¢ao de prototipos do JS (Avaliar), embora

a metodologia nao especifique alguma técnica para a realizagdo destas etapas.
3.3.2 Metodologia Participativa para Jogos Sérios 3D (JS3D) de Treinamento

A metodologia desenvolvida por Rocha et al. (2012) buscou facilitar a criagdo de JS3D
para treinamento de profissionais na area de emergéncias médicas. Como diferencial, a
metodologia busca a criagdo e reutilizag¢do de artefatos de simulagdo, como forma de facilitar o
desenvolvimento de JS3D com funcionalidades semelhantes, reaproveitando elementos

desenvolvidos para outras simulacdes.
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A execugdo desta metodologia, mostrada na Figura 9, inicia-se com a etapa de
planejamento, onde a ETD deve definir e documentar, com a ajuda de UFE, quais os objetivos

dos JS3D que serdao desenvolvidos.

Figura 9 — Diagrama de atividades da metodologia de Rocha et al.
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Fonte: Rocha et al., 2012.

Em seguida, iniciam-se as etapas de analise, design e implementacdo. Devido ao carater
de simulagdo presente em JS3D para treinamento, estas trés etapas devem ser executadas para
desenvolver cada um dos trés modelos presentes na arquitetura de sistema proposta pela
metodologia. A arquitetura proposta pela metodologia ¢ dividida em: modelos comportamentais
(Behavior ADI), modelos de apresentacdo (Presentation ADI) e modelos de ambientes de
simulagio (Simulation Environment ADI). E através destes modelos que a metodologia permite
a reutilizagdo de artefatos (modelos da arquitetura) ja existentes. Se ndo for possivel reutilizar
um artefato, entdo um novo modelo deve ser desenvolvido e depositado no repositério de
artefatos para que possa ser reutilizado no futuro.

Com os modelos definidos e/ou desenvolvidos, a etapa seguinte visa estabelecer qual
tipo de avaliacdo serd realizada decorrente da execu¢do do JS3D, ou seja, quais dados o JS3D
deve capturar e processar para que os UFE possam avaliar o desempenho do UFA no
treinamento.

A etapa de integragdo e testes busca validar se o JS3D desenvolvido tem problemas de
interoperabilidade entre os artefatos que o compdem, além de validar se os requisitos definidos

no planejamento estao sendo atendidos.
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Por fim, os UFA interagem com o JS3D desenvolvido e os dados coletados desta
interagdo sdo analisados pelos UFE, para verificar se o jogo contribui positivamente para o
treinamento ou nao.

Ao término de cada etapa, executam-se atividades de verificacdo, validacao e/ou
acreditagcdo, para garantir a qualidade dos componentes desenvolvidos para o JS3D. As
defini¢cdes destas etapas, baseadas em documento do Departamento de Defesa dos Estados

Unidos (2009) seguem:

o Verificago: atividade que determina se 0s componentes de simulagdo do JS3D estdo
de acordo com os requisitos e especificacbes da ETD;

e Validacdo: atividade que determina se os dados associados a um componente de
simulacdo do JS3D representam com acuracia aspectos do mundo real;

e Acreditacdo: certificacdo de que uma simulagdo (e os dados associados a esta)
satisfaz o propdsito para qual ela foi projetada.

Nota-se que a participagdo dos UFA da-se apenas nas ultimas etapas da metodologia,
onde ¢ necessario executar uma versao pronta do JS. Desta forma, ndo ha contribuicdo criativa
dos UFA quanto aos aspectos desejaveis que o jogo deve ter. Além disso, a metodologia ¢
focada em componentes de simulagdes para desenvolver JS3D, limitando o seu uso para JS
especificos deste nicho e que se beneficiam da reutilizagdo de componentes.

Nesta metodologia ja se supde UFE comprometidos com o processo e clareza na forma
dos objetivos a serem alcangados, além de pouco enfatizar a etapa de design, sugerindo que o
JS3D resultante seja uma simples coletanea de artefatos de simulagdo, o que nem sempre ¢ tao

trivial.

3.3.3 Metodologia Participativa Baseada na Teoria da Atividade

Com o objetivo de desenvolver um jogo para ensinar sobre a expansao e contragdo do
ar, Lazarou (2011) desenvolveu uma metodologia baseada em conceitos de IHC e da teoria
histérico-cultural da atividade.

De acordo com Lazarou (2011), na teoria da atividade:

e Cada usuario final (UFA ou UFE) que interage com um software compde um
sistema de atividades, contendo a¢des que o usuario pode tomar (dentro ou fora do

software) referentes ao contexto da aplicagéo;
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e O componente histérico-cultural se aplica quando os envolvidos conseguem
contribuir com suas percepc¢des de senso-comum que entdo sdo confrontadas com
0 conhecimento cientifico;

e A observacdo dos relacionamentos entre diferentes sistemas de atividades pode
levar a identificagdo de contradi¢Bes entre alguns destes sistemas, ou seja, pontos
em que requisitos de certo sistema de atividades impedem o correto funcionamento
de outro sistema de atividades;

e A resolucdo destes conflitos auxilia a entender as relacbes entre os sistemas e
acarreta uma evolucdo para os sistemas envolvidos.

Em IHC, mais especificamente no design de interacdo, a teoria da atividade tem sido
utilizada para modelar sistemas interativos baseando-se na andlise feita sobre as atividades
desempenhadas pelos usuarios envolvidos com o software (KAPTELININ; NARDI, 2006).

A metodologia resultante, descrita na Figura 10, visa conceber jogos educacionais que
sejam adequados pedagogicamente mas que atendam a requisitos de entretenimento dos
jogadores. Para isso, a teoria da atividade ¢ utilizada como forma de resolver conflitos entre os

requisitos dos UFA (estudantes) e UFE (professores).

Figura 10 — Diagrama de atividades da metodologia de Lazarou
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A primeira etapa da metodologia busca definir os sistemas de atividade relevantes ao
tema. De acordo com o autor, isto pode ser feito através de entrevistas e estudos observacionais.
Em seguida, deve-se levantar os requisitos pessoais (necessidades, motivacdes e expectativas)
dos envolvidos, sejam estes UFE ou UFA.

Com base nos sistemas de atividades identificados e os requisitos dos envolvidos, deve-
se identificar contradi¢des dentro de cada sistema, e entre todos os sistemas. Diante das
contradi¢des, os proprios envolvidos sdo abordados para recomendar possiveis solu¢des para
estas contradigdes. Estas solucdes sao entao derivadas em caracteristicas e funcionalidades para
0 jogo. Desta forma, a metodologia busca atender os requisitos tanto dos UFE quanto dos UFA
através de suas proprias recomendagoes.

As fases seguintes da metodologia buscam desenvolver e avaliar a usabilidade de
prototipos do jogo. De posse da versao final, deve-se elaborar um método de ensino sobre como
0 jogo sera aplicado em sala de aula. Por fim, executa-se o jogo durante uma aula e ¢ realizada
uma avaliagdo para verificar se o jogo ¢ o método de ensino contribuiram positivamente para o
aprendizado dos alunos.

A metodologia de Lazarou (2011) foi a que apresentou maior incidéncia de participagdo
de UFA. A vantagem e diferencial de ter um método de identificacao e resolucdo de conflitos
também concorre para tornar o produto final muito dependente da amostra populacional
envolvida no processo. Portanto, para desenvolvimento visando utilizagdo mais ampla esta
metodologia pode ndo ser a mais adequada.

A dependéncia em conceitos da teoria de atividade também faz com que seja necessario
um estudo aprofundado sobre como identificar os conflitos e resolu¢cdes em sistemas de
atividade. Além disso, a teoria da atividade ndo auxilia na criagao de elementos de design de

jogos, como imagens, interfaces e sons.

3.3.4 Processo de Desenvolvimento do LIAG

O processo de desenvolvimento de Matsunaga, Bispo e Borges (2013) buscou delinear
os principais pontos que devem ser atendidos durante a constru¢do de JS, caracterizados no
trabalho como “jogos para aprendizado”, e foi abstraida da experiéncia do LIAG (Laboratorio
de Informatica, Aprendizado e Gestao - UNICAMP) em desenvolvimento de jogos durante duas
décadas. Como diferencial, o processo visa envolver o UFA no desenvolvimento da interface e

na avalia¢do do jogo, além de utilizar abordagens consolidadas de gerenciamento de projetos.
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Embora ndo se autodenomine uma metodologia, ¢ possivel inferir um fluxo de etapas
seguido neste processo que podem ser interpretado como uma metodologia. O processo segue
o guia de gerenciamento de projetos PMBOK, e essencialmente possui etapas que apresentam
semelhanga com as etapas de ciclo de vida dos softwares apresentando na subse¢do 2.2.1. Com

a inferéncia das etapas do processo, estabelece-se o fluxo da Figura 11.

Figura 11 — Diagrama de atividades do processo de desenvolvimento do LIAG

H Estudos H Extragéo de Requisitos H Projeto de Andlise e Design ]
[ ‘Validag&o H Desenvolvimento }( { Design Grafico ]

[ Construgéo de Manual } {0)

Fonte: producdo do proprio autor, 2015.

A etapa de estudos tem como primeira preocupacdo a defini¢do de qual paradigma de
aprendizado serd utilizado pelo jogo, pois esta ¢ uma decisdo que impacta todo o resto do
projeto. Além disto, nesta etapa ¢ realizada uma pesquisa de ferramentas para desenvolver
jogos, como ferramentas de autoria, linguagens de programacao e frameworks. Com base nestas
informacdes, os requisitos do jogo sao especificados na etapa de extragdo de requisitos, gerando
um projeto de andlise e design.

Durante a etapa de design, o processo de desenvolvimento aconselha o uso de DP para
envolver UFA na construcao da interface do jogo. No jogo Hemotion, apresentado na subsec¢ao
3.2.1, e que foi desenvolvido usando este processo, foi utilizada a técnica de DP chamada
BrainDraw. A participagdo de UFE também ¢ aconselhada, embora ndo seja especificada
alguma técnica para tal.

O desenvolvimento do jogo se da utilizando as ferramentas de desenvolvimento
especificadas na primeira etapa do processo, sendo aconselhado o uso de métodos ageis de
desenvolvimento como o SCRUM, onde o software é desenvolvido de forma incremental
através de sprints (periodos de desenvolvimento curtos e intensos), com os desenvolvedores
tendo visibilidade sobre todos os outros componentes que estdo sendo desenvolvidos pela ETD.

A etapa de validagao do jogo busca utilizar a participagdo dos UFA através de técnicas
de DP. No caso do jogo Hemotion, foi utilizada a técnica de avalia¢ao heuristica participativa

em ambiente beta, ou seja, o teste foi realizado no ambiente dos UFA e ndo da ETD. Por fim,
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o processo define que seja construido um manual para os usuarios do jogo, encerrando assim o
desenvolvimento do software.

Ao total, o processo permite a participagdo direta da UFA em dois momentos distintos:
no design grafico e na avaliacdo do jogo; sendo aconselhado o uso de técnicas de DP para
realizacdo de tais tarefas.

Embora ndo tenha sido encontrado pelo mapeamento sistematico apresentado na secao
3.1 (pois nao foi publicado em inglés) e ndo se caracterizar como uma metodologia (ndo se
autodenomina desta forma, nao define claramente quais sdo as etapas que a compoe e em qual
ordem s3o executadas), julga-se que este processo € importante para este estudo pois apresenta
uma recomendagdo de uso de DP com UFA na etapa de design, algo que nio ¢ observado nas
metodologias propostas na literatura, embora seja utilizada na pratica no desenvolvimento de
varios jogos como demonstrado na secdo 3.2. Além disto, este ¢ um processo que pode ser
observado na pratica, pois foi utilizado na constru¢do de dois jogos recentes: Hemotion
(MATSUNAGA; MORAES; BORGES, 2013) e Daphnia World (MATSUNAGA; BISPO;
BORGES, 2013).

3.3.5 Metodologia Maiéutica

A Metodologia Maiéutica (M?) ¢ uma metodologia para desenvolvimento de Softwares
3D Interativos (S3DI) com foco na educagdo (ROSSITO et al., 2012) e inspirada em um método
proposto pelo filosofo grego Socrates, chamado Maiéutica. Este método consiste na constante
elaboragdo de perguntas (e suas respectivas respostas) como forma de fazer um interlocutor
criar uma conceituagdo geral de um objeto (HOUNSELL; ANZOLLIN; KEMCZINSKI, 2005).

Com a utilizacdo da Maiéutica na M?, tem-se uma metodologia que aplica uma série de
perguntas para um analista de projeto, referentes aos diversos aspectos do sistema proposto:
como ele deve se comportar, suas limitagdes, suas interfaces e etc. Estas perguntas podem ter
carater objetivo ou descritivo. Através destas perguntas, a M? busca permitir que o analista
reflita e refine sua definicao do S3DI a ser desenvolvido.

Em sua proposta original, a M? suportava apenas o desenvolvimento de aplicagdo de
Realidade Virtual (RV). Seu escopo porém foi aumentando conforme os anos, passando a
suportar também Realidade Aumentada (RA) e Jogos Sérios 3D (JS3D), caracterizando entao

este conjunto de aplicagdes como S3DI (ROSSITO et al., 2012).
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A M? ¢ fundamentalmente dividida em quatro projetos distintos: Projeto Conceitual,
Projeto de Comunicagdo, Projeto de Estrutura e Projeto de Desenvolvimento, organizados

conforme Figura 12.

Figura 12 — Diagrama de atividades dos projetos da M?
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Validagéo com UFE
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Projeto de Desenvolvimento

[ Validagdo com UFA ]

6

Fonte: adaptado de Hounsell, Anzollin ¢ Kemczinski, 2005.

O Projeto Conceitual ¢ onde estdo localizados os principais esfor¢os da metodologia.
Neste projeto, que pode ser observado em detalhes na Figura 13, definem-se o tipo € o objetivo
da aplicacdo, sendo aplicados os principios da maiéutica através de perguntas de diferentes
€sCopos.

O diagrama de atividades da Figura 13 é focado na ordem em que 0s questionarios
(blocos com cor rosa) com perguntas maiéuticas devem ser respondidos. O primeiro
questionario no fluxo de atividades contém as Perguntas Objetivas Basicas (POB), que servem
para delinear o DNA da aplicacdo (referente ao seu tipo), e inclui questdes referentes a topicos
como a veracidade do ambiente virtual, a 4rea de conhecimento em que se aplica o software
desenvolvido, tipo de imersdo, e etc. Ao total, as POB consistem em 23 perguntas objetivas,
disponibilizadas no Anexo A.

Ap6s o preenchimento das POB, € necessario responder outros trés questionarios. Estes
questionarios sdo: Descrigdo Conceitual (DC); Perguntas Objetivas Avancadas (POA) e;

Perguntas Objetivas Educacionais (POE).
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As perguntas da DC (ver Anexo B) estabelecem uma documentacdo formal dos
requisitos do software. Estas 16 perguntas, de carater descritivo, abrangem temas como escopo,

metas, métricas, publico alvo, e defini¢dao de requisitos técnicos e funcionais.

Figura 13 — Diagrama de atividades do projeto conceitual da M?
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Fonte: adaptado de Rossito, 2012.

As Perguntas Objetivas Avangadas (POA), com o total de 18 perguntas listadas no
Anexo C, lidam com os aspectos de interacdo e usabilidade do software, ou seja, como o UFA
interage com o mundo virtual, como seleciona objetos, navega por ambientes, como o software
gera feedback, etc.

Por fim, as Perguntas Objetivas Educacionais (POE) auxiliam o projetista a verificar se
sua aplicagcdo tem mais carater educacional ou de treinamento através de perguntas referentes
ao tipo de aprendizado que se espera que os UFA obtenham, as formas de avaliacdo dos
resultados, os procedimentos pedagdgicos adotados para o uso do software, entre outros. Ao
total, sdo 16 POE conforme listado no Anexo D.

Apo6s responder as perguntas do Projeto Conceitual, o projetista deve validar os
requisitos levantados, podendo contar ou ndo com a ajuda de um UFE que esteja envolvido no
projeto. Conforme o diagrama de atividades, caso os requisitos sejam reprovados, os
questionarios devem ser revisados em uma nova iteracdo, até que a aprovacao dos requisitos

ocorra.
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Com os requisitos aprovados, iniciam-se paralelamente o Projeto de Comunicacao e o
Projeto de Estrutura. O Projeto de Comunicagdo possui um unico questionario chamado
Perguntas Descritivas de Comunicacao (PDC), que contém 38 perguntas disponibilizadas no
Anexo E. Este projeto visa transformar em elementos de interface as funcionalidades descritas
nos requisitos. Aqui os elementos de usabilidade e semidtica tem grande impacto nas perguntas
descritivas da metodologia.

O Projeto de Estrutura, por sua vez, busca definir a arquitetura do sistema a ser
desenvolvido e conta com um questionario chamado Perguntas Descritivas de Estrutura (PDE),
que contém 12 perguntas conforme Anexo F. Nesta etapa, sdo definidos padrdes, métricas e
estilos, podendo se utilizar de ferramentas comuns da Engenharia de Software, como Modelo
Entidade-Relacionamento, Diagrama de Fluxo de Dados, UML (Unified Modeling Language,
ou Linguagem de Modelagem Unificada) entre outros.

Ao finalizar os projetos de Comunica¢do e Estrutura, inicia-se o Projeto de
Desenvolvimento e aloca-se os recursos da equipe técnica, define cronogramas,
sequenciamento de desenvolvimento ¢ culmina na codificagdo e validagdo do software em si.
Para apoiar o projetista nesta etapa, existem 9 questdes nas Perguntas Descritivas de

Desenvolvimento (PDD), que estdo disponibilizadas no Anexo G.

3.3.6 Consideracdes Finais

Nas metodologias apresentadas nesta sec¢do, a participa¢do de UFA proposta sempre tem
carater obrigatorio. Isto limita o uso destas metodologias em situagdes onde ndo € viavel o
envolvimento dos UFA. Além disso, ¢ possivel analisar outras comparacdes entre as
metodologias, conforme Tabela 6, onde cada linha representa uma das metodologias
apresentadas, e as colunas trazem informagdes a respeito das metodologias correspondentes:
qual tipo de jogo ¢ focado, se ocorre participagdo em etapas conceituais e técnicas, se existe
suporte para requisitos tripartite.

Quanto aos tipos de aplicagdes que as metodologias relacionadas focam em
desenvolver, tanto a metodologia baseada na teoria da atividade quanto a Game2Learn sao
voltadas a jogos educacionais (JE). Este ¢ um tipo de jogo que ¢ considerado como subgénero
de JS (MICHAEL; CHEN, 2005). A M? ¢ a inica metodologia que aplica-se a um escopo mais
abrangente, pois também pode ser utilizada para desenvolver aplicagdes S3DI, ou seja, RV, RA

eJS.
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Tabela 6 — Comparativo entre metodologias participativas

Participacdo de UFA ‘
‘ Requisitos

Metodologia Conceitual Técnica

Criagdo | Validagdo | Criagdo | Validagdo

Tripartite

Game2Learn JE Sim Nao Nao Sim Sim

Metodologia para JS3D de Treinamento JS3D Nao Nao Nao Sim Nao

Metodologia baseada em Teoria da JE Sim Sim Nao Sim Sim
Atividade

Processo de Desenvolvimento do LIAG JS Nao Sim Sim Sim Nao

Metodologia Maiéutica S3DI Nao Nao Nao Sim Nao

Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

Com relagdo a participagdo conceitual, ou seja, participacdo em etapas onde o JS ¢
especificado, apenas a metodologia baseada na teoria da atividade contempla a participacao dos
UFA tanto criando especifica¢des quando validando-as.

Ja na participagao técnica, ou seja, onde contetido do JS ¢ desenvolvido, nenhuma
metodologia contempla a participagdo dos UFA criando contetdo, exceto o processo de
desenvolvimento do LIAG. Em compensacdo, todas as metodologias contemplam a
participagdo avaliando o contetdo.

Em se tratando de requisitos tripartite, ou seja, requisitos que conciliam as perspectivas
dos UFE, UFA e da ETD, apenas a metodologia baseada na teoria da atividade e a Game2Learn

oferecem recursos para a criagdo deste tipo de especificagao.
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4 PRIMEIRA ITERACAO DE PESQUISA

Na primeira iteracao de pesquisa, atuou-se no desenvolvimento de trés JS persuasivos
junto ao Projeto Reviver como parte da ETD. Para tal, foi criada e aplicada uma metodologia
preliminar chamada de Modelo Participativo. A seguir apresenta-se: os resultados desta
iteragdo, ou seja, o modelo e os jogos desenvolvidos e, com base em avaliagdes realizadas com

UFE e UFA, a ETD, discute-se sobre a intervencao realizada nesta iteragao.

4.1 DESENVOLVIMENTO DA PRIMEIRA ITERACAO

O mapeamento sistematico de literatura demonstrou que existem metodologias de
desenvolvimento de JS, embora ndo exista uma metodologia que seja amplamente utilizada por
pesquisadores nesta area (OLIVEIRA; HOUNSELL; KEMCZINSKI, 2015; BATTISTELLA;
WANGENHEIM; FERNANDES, 2014).

Optou-se por ndo criar uma metodologia nova, mas alterar uma ja existente, evitando
saturacdo na quantidade de metodologias na literatura e focando na aplicabilidade desta em um
dominio especifico: a participagdo de UFA através de DP. A escolha especifica por DP se deu
pois este ¢ um conceito simples e aplicavel através de varias técnicas, podendo ser utilizado
para possibilitar a participagdo na criacdo de elementos multimidia para JS, o que ndo seria
possivel, por exemplo, com a participacdo através da teoria da atividade.

Com a intencdo de criar um contato com a CT Esséncia de Vida para desenvolver JS
persuasivos, decidiu-se por utilizar a primeira iteracdo de pesquisa para auxiliar o Projeto
Reviver a alcancar seus objetivos.

Para que isto fosse possivel em tempo héabil, um modelo participativo baseado nas etapas
basicas de ciclos de vida de software foi criado. A intencdo era que, durante uma segunda
iteracdo de pesquisa, este modelo fosse refinado e inserido em uma metodologia mais completa
de desenvolvimento de JS.

Na primeira iteragcdo de pesquisa, a atividade tedrica consistiu na criagdo do modelo

participativo. Com este modelo, foram desenvolvidos JS persuasivos para o Projeto Reviver.

4.1.1 Modelo Participativo

O modelo participativo, ilustrado na Figura 14, foi elaborado baseando-se nos pontos

positivos e negativos encontrados nas metodologias relacionadas:
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e As cinco primeiras etapas do modelo visam auxiliar o contato inicial da ETD com
UFE e UFA, visto que nenhuma metodologia indicava como isto deveria ser
realizado. Elas visam estabelecer um compromisso e entendimento mutuo tripartite
semelhante @ metodologia Game2Learn (EAGLE; BARNES, 2012);

o A criacdo da etapa de Familiarizacdo da ETD foi influenciada pela importancia
dada no Design Centrado no Usuario em fazer com que desenvolvedores (ETD)
compreendam o contexto de uso de um software por parte dos UFA (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2002).

o A Sensibilizacdo e Familiarizacdo dos UFA foi criada para complementar a
Familiarizacdo da ETD. Para participar no desenvolvimento de JS, é importante
que os UFA compreendam o contexto de uso e desenvolvimento deste tipo de
software.

e A resolugéo de conflitos observada na metodologia baseada na teoria da atividade
(LAZARQU, 2011), inspirou a criagéo de iteracdes durante a etapa de design, onde
se busca resolver conflitos entre requisitos ndo apenas de UFE e UFA, mas também
da ETD, sem necessariamente utilizar a teoria da atividade;

e As duas ultimas etapas sdo necessarias para a finalizacdo do desenvolvimento,
sendo que a participacdo na avaliacdo esta contemplada na maioria das
metodologias participativas encontradas no mapeamento.

Figura 14 - Fluxo de Atividades do Modelo Participativo

O ){ Capacitagéo H Contratagéo ]

Design Centrado no Usuario

[ Familiarizagéo (UFA) H Sensibilizagao H Familiarizagéo (ETD) ]

LUFE aprovou
o design?

[ Avaliagdo de Design }

Fonte: produc¢do do préprio autor, 2016.
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Conforme o diagrama da Figura 14, as etapas na cor amarelo devem ser executadas com

o auxilio de UFE, enquanto as etapas na cor verde envolvem a participacdo de UFA. As etapas

que compodem este modelo participativo sao:

Capacitacdo: se refere ao estudo que a ETD deve fazer sobre o tema que sera
trabalhado. Envolve pesquisas bibliograficas e de campo, com ou sem a orientagédo
de UFE. N&o espera-se que a ETD se torne UFE através disso, mas que a ETD
obtenha um conhecimento minimo para que possa compreender melhor as
necessidades e linguagem dos UFE e dos UFA;

Contratacdo: visa estabelecer junto a UFE quais sdo o0s objetivos pedagdgicos do
jogo, ou seja, dentro de um tema especifico o que espera-se ensinar/treinar, e como
isto serd avaliado. E necessario também estipular quem serdo os UFA que
participardo do desenvolvimento, especificando os perfis que devem ser atendidos,
0s tipos de contribui¢des que podem ser obtidas e etc;

Familiarizacdo da ETD: nesta etapa os desenvolvedores devem conhecer a
realidade préatica dos UFA. Cabem aqui atividades como observacao contextual dos
UFA, visitas a instalacdes como escritérios, clinicas e, etc. Esta familiarizacao pode
beneficiar a ETD a determinar como um JS pode ser aplicado em um processo
pedagogico, quais limitacbes técnicas podem existir no local (como falta de acesso
a internet) e outros detalhes que podem passar despercebidos por UFE e UFA;
Sensibilizacdo: esta etapa visa formalizar o contato entre desenvolvedores e UFA.
E importante durante a sensibilizacdo apresentar aos UFA que irdo participar do
desenvolvimento, as instalacdes da ETD, locais de trabalho, etc. Além disso, deve-
se apresentar o projeto geral de desenvolvimento, para demonstrar aos UFA a
perspectiva que os desenvolvedores tém acerca do projeto;

Familiarizagdo dos UFA: visa fazer com que os UFA tenham um minimo de
familiaridade com JS. Aqui, os UFA experimentam na pratica o uso de JS e outros,
mesmo que se tratem de temas diversos. Assim, espera-se que 0os UFA percebam
como estas ferramentas podem ser incluidas em processos pedagdgicos que 0s
envolvem, 0 que serd necessario na etapa seguinte. Esta etapa é importante pois
espera-se dos UFA indicacOes sobre os principais aspectos de entretenimento que
0 JS terd;

Design: nesta etapa a ETD e os UFA devem unir 0s conhecimentos adquiridos nas

aculturacbes para estabelecer um esboco conceitual do JS a ser desenvolvido,
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estabelecendo as regras, enredos e qualquer outra caracteristica do software que ndo
desobedeca algum requisito estabelecido pelos UFE na fase de contratagdo. Deve-
se também estabelecer como os UFA poderao contribuir para o desenvolvimento
deste design. Entende-se que a participacdo dos UFE ndo é obrigatdria para esta
fase, mas isto pode ocorrer caso julgue-se que eles possam contribuir para o design
sem causar detrimento a criatividade dos UFA. Com a execucdo desta etapa,
estabelece-se uma especificacdo de design que esta de acordo com os requisitos da
ETD e dos UFA;

Avaliacdo do Design: de posse do design, este deve ser avaliado pelos UFE,
buscando observar se o JS proposto serd til e relevante para as atividades
pedagogicas dos UFA, ou seja, se 0 JS ir4 ensinar algo valioso, treinard alguma
habilidade de forma efetiva, etc. Caso os UFE rejeitem a proposta, observagoes
devem ser feitas e a ETD deve entdo retrabalhar o design junto aos UFA. Estas
iteracGes devem acontecer até que os UFE concordem com o design, para que entao
a producdo possa ser iniciada;

Producdo: UFA e ETD devem trabalhar em conjunto para produzir elementos que
serdo utilizados no JS. No capitulo de trabalhos relacionados mostrou-se alguns
exemplos de como JS foram desenvolvidos com UFA criando personagens, efeitos
sonoros e regras. Em alguns casos nem todas as tarefas de producdo poderdo ser
desenvolvidas junto aos UFA (como codificacdo, por exemplo), ficando entdo a
ETD encarregada com a execucgéo destas tarefas;

Avaliacdo: Conforme o andamento da producéo, deve-se avaliar o material que esta
sendo criado. Todas as partes envolvidas (ETD, UFA e UFE) devem ser
consultados durante estas avaliagbes, que podem compreender avaliacdo de
interfaces, enredo, prot6tipos funcionais, e etc. Com o fim da producéo, e de posse
de uma versdao executdvel do JS, o mesmo deve ser usado pelos UFA
(preferencialmente ja dentro de um processo pedagdgico). Uma avaliacéo final deve
ser feita por todas as partes envolvidas. Da ETD, espera-se que sejam feitas
avaliacbes de qualidade do produto final e do processo de codificacdo e
identificacdo de erros. Dos UFE, espera-se que seja avaliada a participacdo no
processo de desenvolvimento, e qual o valor pedagogico (em conhecimento ou
habilidades) do produto final. Dos UFA, espera-se que a avaliacdo seja a respeito

da usabilidade, da diverséo e do processo de desenvolvimento.
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Na pratica, o modelo participativo ¢ um metodologia preliminar e serviu como
experimento inicial para a pratica de DP no desenvolvimento de JS. Por suportar as etapas
basicas de ciclo de vida de Sommerville (2011), este modelo pode ser acoplado em
metodologias que também se baseiam nestas etapas.

Por ndo depender de conceitos extras, como a teoria da atividade, o modelo ¢ facilmente

compreendido e utilizado por uma ETD sem que seja necessario um extenso estudo prévio.

4.1.2 Aplicacéo Pratica do Modelo Participativo

A execugdo do modelo participativo (e sua consequente avaliacdo) serviu para atender
as necessidades do Projeto Reviver e como experimento para a posterior avaliagao.

Devido ao pouco tempo para desenvolver os jogos por causa dos prazos do Projeto
Reviver e a quantidade de pessoas envolvidas, a execucdo do modelo participativo foi
flexibilizada, dificultando que algumas etapas fossem seguidas em sua plenitude. A avalia¢ao
com UFE, por exemplo, foi realizada de maneira informal, sem o desenvolvimento de um
questionario como na avaliacdo com UFA.

A execucao foi realizada nos meses de outubro e novembro de 2014 em parceria com a
CT Opgao de Vida, que acolhe criangas e adultos dependentes quimicos em recuperacao e tem

contrato com o Projeto Reviver.

4.1.2.1 Capacitacao

A fase de capacitagao foi realizada pelos desenvolvedores de forma independente, sendo
realizadas pesquisas bibliograficas sobre o uso de JS em CT, JS sobre dependéncia quimica, e
outras informacdes sobre o tema. Além disso, foi feita uma pesquisa de jogos com codigo livre
(SPECKHAHN, 2014), para que eventualmente estes codigos pudessem ser adaptados e, desta
forma, agilizar o desenvolvimento de novos jogos.

O primeiro encontro com os UFE da Opc¢do de Vida ocorreu no dia 15 de outubro de
2014, onde quatro pesquisadores da UDESC foram na CT que se localiza proximo ao distrito
de Pirabeiraba na cidade de Joinville, Santa Catarina, onde foram recebidos por dois UFE e um
UFA.

Neste encontro foram realizadas as etapas de contratagdo e familiarizagdo dos
desenvolvedores que duraram ao total 3 horas. Durante a contratagdo, definiu-se que seriam

desenvolvidos JS persuasivos a respeito dos “12 Passos” (ver Anexo H), um programa
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originado nos Alcodlicos Anonimos para tratamento do abuso de substancias quimicas, onde
encara-se a dependéncia quimica como uma condi¢do clinica e espiritual (FERRI; AMATO;
DAVOLI, 2006). Os objetivos dos jogos seria fazer com que os UFA:

1 - Refletissem acerca dos “12 Passos”;

2 - Reconhecessem a dificuldade do processo de reinsercdo social;

3 - Aprendessem sobre o contexto de cada um dos “12 Passos”.

Como a CT Opgao de Vida inicialmente selecionou apenas um dependente quimico
(UFA) para participar no processo de desenvolvimento, presumiu-se que seria melhor contar
com a participacdo de mais UFA. Para isso, optou-se por incluir a participacdo de um monitor
da CT (que caracteriza-se como UFE); este monitor ja teve problemas com dependéncia
quimica e realizou seu tratamento na propria CT Opc¢do de Vida, julgando-se assim que este

monitor poderia representar o perfil tanto de UFA quanto UFE.

4.1.2.2 Familiarizagdo da ETD

Na etapa de familiarizagdo da ETD, observou-se que as instalacdes da CT ndo tinham
acesso a internet. Desta forma, os jogos precisariam ser executaveis sem necessidade de
conexao com internet.

Na semana seguinte, no dia 22 de outubro de 2014, os UFA da CT visitaram o campus
do Centro de Ciéncias Tecnologicas da UDESC. Durante a visita, foram realizadas as etapas de

sensibilizacdo, familiarizacdo dos UFA e design.

4.1.2.3 Sensibilizagdo e Familiarizagdo dos UFA

Na etapa de sensibilizagdo, professores da instituicdo apresentaram as instalagcdes da
universidade, laboratorios (de computacao, fisica, engenharia civil e engenharia mecanica) e
areas de lazer. Ao término da sensibilizagdo, iniciou-se a familiarizacao dos UFA, onde JS
desenvolvidos pelo LARVA (Laboratory for Research on Visual Applications) foram
demonstrados aos UFA com a intengdo de que estes observassem o tipo de aplicagdo
desenvolvido pelo grupo de pesquisa, a variedade e forma com que estes jogos continham
conteudo pedagdgico e como eles eram aplicados em processos pedagdgicos. Alguns jogos de
cddigo livre foram apresentados como forma de demonstrar como poderiam ser os jogos que

iriam ser desenvolvidos.
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4.1.2.4 Design

Para finalizar a visita, iniciou-se a etapa de design. Uma sessdo de Brainstorming foi
realizada entre desenvolvedores ¢ UFA sobre como implementar o tema dos “12 Passos” em
um jogo, qual tipo de jogo deveria ser feito, e como os UFA poderiam contribuir nestes jogos,
concluindo-se que seriam feitos jogos para uso casual que ndo demandassem muito tempo de
uso por parte dos UFA. Estes jogos seriam baseados nos jogos de codigo livre apresentados,
que incorporariam explicacoes e ilustragdes sobre cada um dos “12 Passos”. A contribui¢do dos
UFA se daria através das ilustracdes dos “12 Passos”, que seriam digitalizadas e inseridas nos
jogos. Os jogos seriam distribuidos através de uma pagina web, porém seria possivel baixar o
conteudo dos jogos para que estes pudessem ser executados sem uma conexao com a internet.

Um novo encontro foi marcado para a semana seguinte, no dia 29 de outubro de 2014.
Este encontro foi realizado para que protdtipos dos jogos fossem apresentados aos UFA para
que estes verificassem se estavam de acordo com a proposta. Apenas o UFA/UFE esteve
presente no encontro, pois o segundo UFA abandonou o processo de reabilita¢do e retirou-se
da CT Opcao de Vida.

Os prototipos foram apresentados a este UFA, que ndo fez criticas sobre aspectos que
deveriam ser alterados nos jogos, concordando com a proposta dos desenvolvedores. Um
documento formalizando a ideia de todos os trés jogos e de como seria realizada a participacao
através de desenhos foi enviado para trés UFE da Opg¢ao de Vida, para que estes avaliassem as
propostas e respondessem um questionario (Apéndice B). Esta avalia¢do tinha como objetivo
verificar, dentre outros itens, se os UFE julgavam que era possivel utilizar os JS propostos
dentro de um processo terapéutico, se a contribuicdo dos UFA estava clara e se haviam
sugestdes ou criticas a respeito das propostos dos JS.

A proposta foi avaliada e aprovada por dois dos UFE, que responderam positivamente
em todas as questdes e ndo fizeram criticas nem sugestdes a proposta.

Com o design aprovado iniciou-se a producao, onde os ETD passou a alterar os jogos
de codigo livre para suportar as alteracdes planejadas no design. No dia 31 de outubro de 2014,
trés pesquisadores da UDESC visitaram a comunidade Opgao de Vida para realizar a produgao
das ilustracdes dos “12 Passos” junto com os UFA, que durou aproximadamente 3 horas. Como
um UFA que havia participado das etapas de familiarizacdo e design havia se retirado da
comunidade, os UFE escolheram trés novos UFA (desta vez, de faixa etaria mais baixa) para

participar da producdo das ilustragdes, tornando-se quatro participantes ao total. A producao
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ocorreu no periodo da manha, vide Figura 15, com os UFA corrigindo e colorindo esbogos que
haviam sido produzidos antes da chegada da ETD.

Os desenhos foram digitalizados e receberam tratamento que limitou-se a adequar o
tamanho das imagens para que todas tivessem dimensdes semelhantes. Durante as semanas
seguintes os jogos foram desenvolvidos e testados pela ETD.

Figura 15 — Producdo participativa na CT Opcao de Vida
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Fonte: produgdo do proprio autor, 2014,

4.1.2.5 Avaliacéo

A avaliagdo final ocorreu no dia 25 de novembro de 2014. Dois UFA foram até a
UDESC para avaliar a versdo final dos jogos, sendo que um destes era o monitor da CT (o
UFE/UFA), que participou do processo inteiro, € o outro UFA foi um dos que participou da
sessdo de producdo dos desenhos. Os outros dois UFA que haviam participado da producao,
haviam abandonado o tratamento e se retirado da CT Opgao de Vida.

Os UFA utilizaram os 3 jogos produzidos durante aproximadamente 80 minutos, sob
observa¢do de desenvolvedores, que anotavam as reagdes e expressoes dos UFA acerca dos
pontos positivos do jogo e o que precisava ser melhorado. Apos a utilizacao, os UFA avaliaram
0s jogos e a participagdo no processo de desenvolvimento através de um questionario (Apéndice
C), enquanto a avaliagdo dos UFE ocorreu de forma informal. Os resultados destas avaliagdes

serdo apresentados nas se¢des seguintes.
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4.2 RESULTADOS DA PRIMEIRA ITERACAO

A seguir apresenta-se nao apenas cada um dos trés jogos desenvolvidos, mas também o
programa central construido para disponibilizar todos estes jogos. Em seguida, descrevem-se
os resultados das avaliagdes realizadas com UFA (através de questionério) e UFE (através de

entrevistas nao-estruturadas).

4.2.1 Os Jogos Sérios

Com a execugdo da primeira iteracdo de pesquisa junto a CT Opg¢ao de Vida, foram
criados trés JS persuasivos sobre dependéncia quimica para serem executados em navegadores
web (o contetldo dos jogos também poderia ser distribuido e executado de forma independente
de conexdo com a internet, utilizando navegadores em modo off-line). Dois destes jogos sao
produtos voltados para o Projeto Reviver (desenvolvidos por estagidrios pagos pelo Reviver) e
outro faz parte da experimentagdo desta dissertacao (feita com auxilio de bolsista de iniciagao
cientifica da UDESC).

Para uso em todos os trés jogos, os UFA criaram representagdes graficas de cada um
dos passos através de desenhos. Estas representagdes foram inseridas nos 3 jogos para
caracterizar cada um dos passos juntamente com as descrigdes textuais disponibilizadas no
Anexo H.

Cada jogo foi desenvolvido com uma dificuldade especifica, para que pudessem ser
jogados por dependentes quimicos com diversas capacidades cognitivas. Esta dificuldade foi
estabelecida através de entrevistas ndo-estruturadas com os UFA durante o design dos jogos.

Para facilitar a disponibilizagao destes jogos na internet, foi criada uma pagina web que
serve como central de acesso a cada um deles®. E possivel realizar o download desta central
juntamente com 0s jogos que a compoe, para que o mesmo possa ser distribuido (através de
CD-ROM, pen drive ¢ etc.) e utilizado em locais onde ndo ha acesso a internet.

Esta central também disponibiliza uma pagina de tutorial (Figura 16) com as imagens e
informagdes dos 12 passos, com as imagens criadas pelos UFA juntamente com os textos
descritivos de cada passo. Este tutorial serve para que os jogadores possam aprender sobre os

12 passos e se familiarizarem com as imagens usadas para representa-los.

2 Disponivel em http://www?2.joinville.udesc.br/~larva/jscd/
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Cada um dos jogos contam com /inks que: direcionam o jogador de volta para a central
de jogos; explicam as regras de cada um e; mostram os créditos de cada um, incluindo o nome

dos UFA que participaram do desenvolvimento.

Figura 16 - Tela do Tutorial dos "12 Passos"
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Fonte: produg¢do do proprio autor, 2015.

Os trés jogos, e também a central de jogos, foram desenvolvidos pelo mestrando, com
auxilio de estagidrios, utilizando tecnologias convencionais para plataforma web, como HTML,
JavaScript e CSS. Os jogos foram homologados para o browser Google Chrome.

As secdes a seguir apresentam os jogos conforme: “Pequeno Detalhes”, cuja dificuldade
foi caracterizada como facil; “12”, cuja dificuldade foi caracterizada como média e;

“Lembrando Passos”, cuja dificuldade foi caracterizada como dificil.
4.2.1.1 Pequenos Detalhes

Este jogo® consiste em doze fases, cada qual relacionada a um dos 12 Passos. Os passos
sdo apresentados para o jogador em ordem crescente, porém qualquer fase pode ser jogada em
qualquer ordem.

As fases consistem no mesmo cendrio. Sao apresentadas duas imagens, conforme Figura

17: a esquerda da interface do jogo mostra-se a imagem completa que representa o passo (fase)

3 Disponivel em http://www?2.joinville.udesc.br/~larva/jscd/PequenosDetalhes/index.html
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em questdo, enquanto a direita mostra-se uma pequena por¢do da imagem completa, porém
aumentada em quatro vezes.

Dessa forma, o jogador deve usar o cursor em forma de lupa e localizar na imagem
completa (através de um clique com o botao do mouse) onde localiza-se a por¢ao que ¢ mostrada
na pequena imagem a direita. O desafio se da pelo fato de que a porcdo mostrada esta
aumentada, dificultando a identificacdo imediata da sua origem na imagem completa, pois elas

ndo tem a mesma propor¢ao de tamanho.

Figura 17 — Tela da fase “3° Passo” do jogo “Pequenos Detalhes”
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Fonte: produgio do proprio autor, 2015.

Além disto, cada fase tem um tempo limite de 45 segundos. Ao término deste intervalo,
o jogador ¢ direcionado a tela de escolha de fases. Como as porgdes das imagens sao
selecionadas aleatoriamente pela aplicagdo, se o jogador voltar alguma fase que ja tenha jogado
anteriormente, ¢ provavel que a por¢do que ele deverd encontrar ndo seja a mesma que ele
precisou encontrar antes. Isto aumenta o desafio do jogo e serve de estimulo para que o jogador
queria utilizar o jogo varias vezes, pois cada sessdao de uso apresentara desafios diferentes dos
anteriores.

Em relagdo aos “12 Passos”, espera-se que o jogador reflita sobre cada um dos passos
apresentados enquanto se analisa minuciosamente ambas as imagens nas fases. A mensagem

deste jogo, refletida no nome, ¢ que o dependente quimico deve perceber que a dependéncia
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quimica e a recuperacdo ¢ repleta de “pequenos detalhes”: espirituais, sociais, psicoldgicos,

familiares, atitudinais, etc.

4.2.1.2 O jogo “12”

O jogo “12”* (ZIELINSKI; OLIVEIRA; HOUNSELL, 2015) se baseia em um jogo de
codigo aberto j4 existente, chamado 2048°. A mecanica e as regras do jogo foram alteradas para
darem suporte ao tema dos “12 Passos”. O jogo consiste em uma unica fase que se d4 em um
tabuleiro divido em 5 colunas e 5 linhas.

Ao redor do tabuleiro encontra-se a legenda para os “12 Passos” (Figura 18). A legenda
consiste em 2 colunas com 6 blocos cada, uma a esquerda e outra a direita do tabuleiro. Cada
bloco representa um dos “12 passos” e estd acompanhado de uma palavra que sumariza o passo,
entretanto no inicio do jogo estes blocos estdo preenchidos com uma imagem de um ponto de

interrogacao, exceto pelo primeiro bloco que contém o primeiro passo.

Figura 18 — Tela principal do jogo “12”
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Fonte: produgédo do proprio autor, 2015.

4 Disponivel em http://www2 joinville.udesc.br/~larva/jscd/12/index.html

5 Disponivel em http://gabrielecirulli.github.io/2048/
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Inicialmente sdo gerados 2 blocos em posicdes aleatérias neste tabuleiro (Figura 18). Os
blocos possuem o mesmo conteudo: uma imagem referente ao primeiro dos “12 Passos”.
Conforme o progresso no jogo, outros blocos com imagens de outros passos serao inseridos.

O jogador pode mover os blocos através das setas direcionais do teclado. Ao pressionar
uma destas setas, todos os blocos no tabuleiro se moverdo para o limite do tabuleiro naquela
direcdo. Dessa forma, se um bloco encontrar-se na linha 5, coluna 1 e o jogador pressionar a
seta para cima, o bloco serd movido para a linha 1, coluna 1, tal qual exemplificado na Figura

19.

Figura 19 - Movimentagao de blocos no tabuleiro do jogo “12”

=

Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

Ao movimentar os blocos e fazer com que dois blocos iguais se encontrem na mesma
linha ou mesma coluna, ambos se juntam e se transformam em um bloco que representa o passo
superior ao passo representado pelos blocos que se encontraram, conforme Figura 20. Apds
cada movimentagao, um bloco ¢ inserido aleatoriamente nos espacos do tabuleiro. O contetdo
deste bloco também ¢ aleatdrio, podendo ser um bloco do 1° ou do 2° passo.

O objetivo do jogo ¢ que o jogador cause o encontro de dois blocos do 12° passo. Como
ndo existe um 13° passo, o jogo ¢ entdo finalizado e uma pontuagdo ¢ gerada baseada na
quantidade de blocos que foram juntados, sendo que quanto maior o passo destes blocos, mais
pontos o jogador recebe.

A outra forma de encerrar o jogo € encher o tabuleiro com blocos sem que seja possivel
combinar nenhum deles através das movimentagdes. Neste caso o jogo termina e o jogador €

impossibilitado de aumentar sua quantidade de pontos.
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Figura 20 - Combinag¢do de blocos no tabuleiro do jogo “12”

2¢

Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

Quando a primeira combinagdo de um passo ocorrer durante o jogo, o bloco
correspondente na legenda mudard de “?” para a imagem do passo correspondente. Assim o
jogador pode compreender qual o maior passo combinado até o momento, ou seja, qual o seu
progresso na sessdo. Além disto, um pop-up com a imagem do passo € um texto descritivo do
mesmo serdo apresentados ao jogador, como apresentado na Figura 21. Este pop-up serve para

lembrar e refor¢ar ao dependente quimico o contetido sendo tratado no jogo: os “12 Passos”.

Figura 21 — Pop-up apresentando novo passo no jogo “12”
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Fonte: produgéo do proprio autor, 2015.
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Ao clicar em qualquer ponto na interface do jogo, o pop-up se fecha e o tabuleiro volta
a aparecer. O jogador pode clicar novamente em qualquer um dos passos desbloqueados na
legenda para poder acessar o pop-up novamente.

Com o uso do jogo, espera-se que o jogador reflita nos significados dos “12 Passos”
conforme estes forem aparecendo no tabuleiro e sendo desbloqueados na legenda. A mensagem
do “12” ¢ fazer com que os jogador percebam a analogia existente entre a crescente dificuldade
de juntar os blocos conforme os passos maiores forem desbloqueados, com a dificuldade em
manter-se seguindo os “12 Passos”, conforme o programa de reabilitagdo for chegando mais

proximo do final.

4.2.1.3 Lembrando Passos

6 ¢ baseado no jogo da memoria e consiste em trés fases

O jogo “Lembrando Passos
distintas que utilizam mecanicas baseadas no jogo da memoria tradicional. As trés fases devem
ser completadas em no maximo 20 minutos, caso contrario o jogador perde o jogo e deve
recomegar da primeira fase.

Cada fase contém um tabuleiro com 4 colunas e 3 linhas nas duas primeiras fases, como

na Figura 22, e 5 colunas e 4 linhas na tltima fase. O tabuleiro consiste em blocos com imagens

e/ou textos, dependendo da fase.

Figura 22 - Tela principal do "Lembrando Passos"
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Fonte: produg¢do do proéprio autor, 2015.

¢ Disponivel em http://www?2.joinville.udesc.br/~larva/jscd/LembrandoPassos/index.html
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Ao iniciar uma fase, todos os blocos sdo mostrados durante 5 segundos ao jogador para
que este possa memorizar seu contetido. Ao término deste intervalo, os blocos transformam-se
em imagens de um ponto de interrogacao.

O conteudo dos blocos se relacionam em pares, sendo que estes relacionamentos variam

a cada fase, conforme:

e Na primeira fase os blocos estdo relacionados em pares com as mesmas imagens,
onde cada imagem representa um dos 12 Passos. Desta forma, o UFA deve
relacionar os pares de blocos que possuem a mesma imagem;

e Na segunda fase cada par contém uma imagem de um passo e uma palavra que
sumariza este passo;

e Na terceira e ultima fase, mostrada na Figura 23, cada par relaciona a imagem do

passo com um texto descritivo do passo.

Figura 23 — Terceira fase do “Lembrando Passos”
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Fonte: producdo do préprio autor, 2015.
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Ao escolher um bloco com ponto de interrogagdo, seu conteido ¢ revelado para o
jogador que deve entdo indicar onde encontra-se outro bloco relacionado. Se o préximo bloco
que o jogador indicar for o bloco correto, ambos permanecem revelados até a fase acabar; caso
contrario ambos voltam a ser pontos de interrogacao. Ao término de cada fase sdo apresentadas
as estatisticas de tentativas e acertos do jogador. Por ser o jogo de maior dificuldade,
principalmente na sua terceira fase, este jogo exige certo conhecimento por parte do jogador
em relagdo aos 12 Passos.

Este jogo requer que o jogador lembre e associe todos os detalhes que representam os
passos: as imagens, as palavras e seus conceitos. Através do uso deste jogo, espera-se que o
jogador ndo apenas reflita em cada um dos passos, mas recorde-se da ordem e do conteudo de

cada um destes.

4.2.2 AvaliacGes da Aplicacdo Pratica do Modelo Participativo

O processo de participagdo no desenvolvimento de JS e os 3 jogos resultantes foram
avaliados por UFA, UFE e pela ETD, sendo que estas avaliagdes ocorreram de diferentes
formas. Para a avaliagdo por parte dos UFA, realizada na UDESC no dia 25 de novembro de
2014 no laboratério LARVA, os UFA foram observados pela ETD enquanto utilizavam
livremente as versdes finais dos trés jogos.

Durante esta observacdo, os UFA emitiram expressdes positivas em relagdo aos jogos.

Algumas das expressdes do UFA mais jovem, registradas pela ETD foram:

e "PO [sic], acreditar que esse desenho fui eu que fiz";
e "Mano, tira uma foto de meu nome".
O outro participante, que era 0 UFE/UFA que trabalhava na CT, expressou as

seguintes frases:

e "Este [se referindo ao jogo Pequenos Detalhes] ficou show™;

e "O [jogo] da memoria da para usar melhor na CT";

e "J4usei [na CT] algo parecido [ao “Lembrando Passos’’] mas, em papel".

Apo6s 80 minutos de uso, um questionario (Apéndice C) foi respondido pelos UFA,
finalizando a utilizagdo do modelo participativo. O questiondrio também possuia um termo de
consentimento livre e esclarecido, para que os resultados (do questionario e das observacoes)

pudessem ser analisados e utilizados de forma sigilosa em trabalhos cientificos.



71

As duas primeiras questdes eram referentes a caracterizagdo do respondente, mais
especificamente sobre o género e a idade. De acordo com esta caracteriza¢cdo, ambos os UFA
eram do género masculino, um com 15 anos e outro com 38 anos. Da questdo 3 até a questdo
12, as respostas eram objetivas, em uma escala de Likert com valores que variavam de 1
(discordo completamente) até 5 (concordo completamente).

Com relacdo a suas contribui¢des nos jogos, os UFA avaliaram com média maxima que
conseguem perceber a forma com que contribuiram em ao menos um dos jogos (questdo 1).
Além disto, os UFA também apontaram com média maxima que poderiam ter contribuido ainda
mais se houvesse mais tempo no projeto de desenvolvimento (questdo 12).

Com relagdo ao uso dos jogos em processos de reabilitacdo, os UFA avaliaram com
média maxima a utilidade dos jogos nestes processos (questdo 2), porém julgaram que nem
todos os outros residentes da CT Opgao de Vida podem ter esta percepcao, pois o resultado
médio da questdo 8 foi 3,5. Sobre a utilidade dos jogos em processos de reinser¢ao social na
questdo 5, o resultado médio foi de 3,5.

Os UFA se mostraram satisfeitos com o resultado final dos JS desenvolvidos, com o
resultado médio de 4,5 para a questdo 6. Quando indagados se outros residentes da CT Opc¢ao
de Vida se sentiriam motivados em utilizar os jogos, a resposta média foi 3,5 na questdo 7.

Resultados com valores maximos foram encontradas nas questdes 9, 10 e 11, onde os
UFA eram questionados, respectivamente, se aconselhariam a outros residentes o uso dos jogos
desenvolvidos, se participariam de outros projetos semelhantes e se estavam satisfeitos com a
forma que haviam contribuido para o desenvolvimento dos jogos.

Encerrando o questionario haviam duas perguntas descritivas onde os UFA poderiam
identificar respectivamente os pontos positivos € os pontos negativos sobre o processo de
desenvolvimento dos jogos. Quanto aos pontos positivos, um UFA limitou-se a responder que
o resultado final foi 6timo, enquanto outro UFA salientou a diversidade de tipos de jogos e a
facilidade com que eles podem ser utilizados dentro da CT. Em relacdo aos pontos negativos,
um UFA comentou sobre um problema no jogo “Pequenos Detalhes” onde, em alguns
momentos, 0 jogo selecionava uma area em branco que deveria ser identificada na imagem
original pelo UFA. O outro participante ndo respondeu esta questao.

A avaliacdo dos UFE se deu através de uma entrevista nao estruturada com um
representante da ETD, que ocorreu no dia 28 de novembro de 2014, na véspera da apresentacao
dos JS para o Projeto Reviver.

Durante a conversa, os JS foram demonstrados para os UFE, questionando se estes

gostaram do resultado final, se julgavam que a participagao dos UFA havia sido benéfica para



72

todos os envolvidos, e se gostariam de participar de processos semelhantes. Como os jogos
foram apresentados no evento de encerramento do Projeto Reviver, e devido ao formato deste
evento, nao foi possivel, naquele momento, que os UFE pudessem utilizar os jogos na pratica.

Apos as avaliagdes dos UFA e UFE, a ETD fez uma avaliagdo informal através de uma
discussdo nao estruturada entre seus integrantes onde foram levantadas suas percepgdes acerca
do processo executado, identificando vantagens, desvantagens, o que poderia ser melhorado e

quais as dificuldades encontradas.

4.3 DISCUSSAO DA PRIMEIRA ITERACAO

As secdes a seguir discutem acerca das avaliacdes realizadas tanto com UFA quanto
UFE a respeito dos JS persuasivos que foram desenvolvidos. Além disto, as observacdes
empiricas da propria ETD referente as limitagcdes e vantagens do Modelo Participativo sao

apresentadas.

4.3.1 Avaliacéo dos JS persuasivos, por UFA

Na avaliacdo dos UFA, as expressdes emitidas durante o uso dos JS indicam a
capacidade que a participacao no desenvolvimento de JS tem de criar um sentimento positivo
nos UFA (dependentes quimicos) ao ver suas perspectivas e experiéncias referentes a condi¢ao
de dependéncia quimica refletidas em um jogo digital, valorizando o ser humano e elevando
sua autoestima justamente nos momentos de sua recuperagao da dependéncia quimica, o que ja
¢ um resultado importante deste projeto.

Ao utilizarem a versdo final do jogo “Pequenos Detalhes”, ambos os UFA ressaltaram
que alguns desenhos continham muitas areas vazias, preenchidas de branco. Dessa forma, como
a escolha das porgoes de trabalho pelo jogo € aleatoria, ocorreram casos onde a por¢ao era uma
imagem inteiramente branca, dificultando que o jogador identificasse a origem dessa por¢ao na
imagem original. Para solucionar este problema, alguns detalhes das figuras foram destacados,
como borrdes de grafite feito pelos UFA durante o desenho, presente em algumas das imagens.
Através deste destaque no contraste das imagens, a grande maioria das areas brancas tornaram-
se areas com detalhes de grafite, permitindo que o jogador possa identificar estas porgdes na

imagem original.
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No jogo “12”, os UFA ressaltaram certa dificuldade em entender as regras, porém
percebeu-se que este foi o jogo mais utilizado durante as sessdes de teste, o que pode
caracteriza-lo como o que possui maior valor de entretenimento.

Durante a utilizagdo do “Lembrando Passos”, um dos UFA fez uma critica referente as
miniaturas das imagens dos “12 Passos”, alegando que estas eram pequenas demais,
dificultando a identificagdo dos passos. Portanto, optou-se por incluir um algarismo
identificando o numero do passo no topo direito das imagens, possibilitando que o jogador
compreenda qual passo a imagem representa, sem precisar expandir a miniatura da imagem.
Além disso, o UFA avaliou que o “Lembrando Passos” contava com um curto tempo para
memorizar o conteudo das suas imagens, sendo necessario prolongar um pouco este periodo.

Com base nos resultados do questionario, entende-se que os UFA enxergam a utilidade
do jogos em processos de reabilitagdo de dependéncia quimica. Entretanto, estes julgaram que
outros dependentes possam ndo ter essa mesma visio. E possivel que seja mais facil aos UFA

envolvidos terem essa visao pois participaram ativamente do desenvolvimento dos jogos.

4.3.2 Avaliacéo dos JS persuasivos, por UFE

Os JS persuasivos desenvolvidos na primeira iteracdo atenderam os objetivos que
haviam sido propostos juntamente aos UFE na etapa de contratacdo, pois trazem uma tematica
fortemente apoiada no programa dos “12 Passos”, tem uma dificuldade progressiva tal qual o
processo real de reinsercdo social, e dispdoem de informacdes que auxiliam os jogadores a
aprenderem sobre cada um dos “12 Passos”.

A entrevista ndo estruturada realizada com os UFE demonstrou que estes ficaram
contentes com o resultado do desenvolvimento, e expressaram interesse em participar de
projetos semelhantes no futuro. Apds a apresentacdo dos jogos para o Projeto Reviver,
representantes de outras CT também demonstraram, em conversa com o membro da ETD que
realizou a apresentacdo, interesse em participar no desenvolvimento de novos jogos. Através
deste contato, a CT Esséncia de Vida foi selecionada para participar no desenvolvimento da

segunda itera¢do de pesquisa.

4.3.3 Desvantagens do Modelo Participativo

Através da avaliacdo realizada pela ETD, identificaram-se algumas dificuldades e

limitagdes que foram encontradas durante a execu¢ao do modelo participativo, causando
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reflexdes que alteraram algumas ferramentas propostas por este trabalho. A volatilidade da
equipe de UFA foi alta, fazendo com que diferentes configuragdes de grupos participassem nas
etapas de familiarizagdo, design, produgdo e avaliacdo final. Entende-se que seria melhor para
o desenvolvimento dos jogos que os mesmos UFA que tiveram a familiarizagdo com JS e
propuseram o design, avaliassem a versao final do jogo. Com isso, a volatilidade levou a cria¢ao
de um instrumento de decisdo que auxilia um projetista a optar ou nao pelo uso de participagao
de UFA, que sera descrito no capitulo sobre desenvolvimento na segunda iteragdo de pesquisa.

Devido ao pequeno grupo que participou da construgdo dos jogos, um membro da CT
pertencia tanto aos UFE como UFA. Este membro, que trabalhava na CT Opgdo de Vida,
também foi residente no local durante sua recuperagao da dependéncia quimica. Optou-se por
incorporar ele na equipe de UFA devido a sua dupla perspectiva. Assim, define-se que a
participacdo também pode incorporar UFE no desenvolvimento do jogo, desde que julgue-se
que estes possam contribuir efetivamente como se fossem UFA.

Os obstéaculos que surgiram neste primeiro experimento, como as mudangas nas equipes
e sobreposi¢des de papéis, foram ultrapassados pela ETD utilizando o modelo participativo, o
que requer que este modelo seja flexivel e que a ETD esteja bem capacitada e aculturada.

A ETD também percebeu que algumas etapas executadas no campus da UDESC
poderiam ser mescladas. Incialmente a etapa de familiarizacdo dos UFA era abordada como
duas etapas distintas: a sensibilizacdo e a familiariza¢do. A sensibilizacdo buscava demonstrar
um pouco da visdao da ETD a respeito do projeto, as instalagdes dos campus e outros, como
forma de criar empatia entre os grupos. Ja a familiarizagdo seria a realizagdo do contato dos
UFA com JS. Observou-se que ambas as etapas estavam muito conectadas, e portanto optou-se
por especificar que ambas passassem a constituir uma uUnica etapa, chamada apenas de

familiarizagdo dos UFA.

4.3.4 Vantagens do Modelo Participativo

Com a utilizagdo do modelo, foi possivel realizar a participacdo de UFA nas etapas de
analise de requisitos, design e avaliagdo, conforme Tabela 7, onde detalham-se a relagdo entre
as etapas do modelo participativo com as etapas do ciclo de vida basico de software, qual a
forma de participagcdo em cada etapa, e quais ferramentas utilizadas para realizar a participagao.

A participagdo nestas etapas mostrou-se um resultado positivo pois, segundo o

mapeamento sistemdtico e a comparagdo entre metodologias e processos mostrada
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anteriormente, ndo ha uma metodologia de desenvolvimento de JS que conduza a participacao

de UFA em todas estas etapas.

Tabela 7 — Detalhamento da participacdo no desenvolvimento de JS na primeira iteracao

Anailise de Requisitos i Implementacio Avaliacio
Capacitacao
Contratagao
Etapa no o .
Familiarizagdo ETD Design )
Modelo o . . Produgao Avaliagao
Sensibilizagdo Avaliagdo do Design
Participativo o
Familiarizacdo UFA
Design
) ) Representacdes Avaliagdo das
Forma de Definigdes dos jogos )
) graficas dos “12 Nenhuma versdes finais
participacio (regras, estilos..) ]
Passos” dos jogos
Técnica ) i Questionario
Brainstorming Workshop Nenhuma
Utilizada Observacao

Fonte: produgao do proprio autor, 2016

O modelo participativo permitiu a criacdo de requisitos tripartite, ou seja, que
consideravam as necessidades de todos os envolvidos no processo de desenvolvimento (UFA,
UFE e ETD). O modelo buscou garantir requisitos tripartite usando a ETD como mediadora:

e Primeiramente, a ETD estabeleceu requisitos pedagdgicos junto com os UFE de

forma que estes fossem tecnologicamente viaveis;

e Depois, 0s requisitos de entretenimento foram levantados com a ETD junto aos
UFA, novamente garantindo a viabilidade do desenvolvimento. E importante que a
ETD auxilie os UFA a criar 0s requisitos de entretenimento, visando que estes ndo
impossibilitem o atendimento dos requisitos pedagdgicos, embora isso ndo tenha
ocorrido durante a execucdo do modelo participativo;

e A unido destes requisitos deve ser avaliada entdo por UFE, pois entende-se que
estes geralmente serdo 0s contratantes dos servicos da ETD, e terdo portanto
influéncia maior nas decisdes finais, do que os UFA. Além disso, como o proposito
inicial dos JS € o ensino/treinamento, além da diversao, entende-se que 0s requisitos
pedagdgicos sejam, em geral, mais importantes que os requisitos de entretenimento.

A utilizagdo do modelo participativo demonstrou como o modelo também pode ser
utilizado como uma metodologia de desenvolvimento de JS autdnoma. Porém, como ndo foi

realizada nenhuma comparagdo de caracteristicas e resultados com outras metodologias, optou-
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se por nao classificar o modelo participativo como uma metodologia. Aconselha-se, portanto,
que o modelo seja incorporado em metodologias estabelecidas na literatura.

Entretanto, ressaltam-se os resultados indiretos por causa da participagdo de
dependentes quimicos no desenvolvimento dos JS. Observou-se durante a avaliagdo final, que
um dos UFA mostrou-se satisfeito em ver seu proprio nome listado nos créditos dos jogos.

E também importante salientar a forma com que o processo de produgio de imagens
para o jogo foi inserido dentro do processo terapéutico da CT, mesmo que esta producdo fosse
uma atividade simples. Para a etapa de produgao, os desenvolvedores haviam se preparado para
executar a técnica de BrainDraw junto aos UFA, que ocorreria em um encontro realizado nas
dependéncias da CT Opgao de Vida. Entretanto, ao chegarem na CT, os membros da ETD foram
avisados que os UFA ja haviam feito varios desenhos durante a semana, incentivados pelo UFE
(que também participava do processo de desenvolvimento) em reunido sobre os “12 Passos”.

Além de terem feito os desenhos como parte de processo terapéutico, o que € um outro
resultado positivo e importante deste projeto, esta pro-atividade dos UFA e UFE facilitou a
producdo dos JS, pois permitiu que toda a produgdo de desenhos fosse encerrada em apenas um
encontro de aproximadamente 3 horas, sendo necessario apenas corrigir alguns detalhes dos

esbogos e colorir os desenhos.
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5 SEGUNDA ITERACAO DE PESQUISA

Para a segunda iteragdo de pesquisa, os autores deste projeto intervieram como ETD no
desenvolvimento de um JS persuasivo. Com base nos resultados da primeira iteragdo, uma
metodologia de desenvolvimento foi alterada para incorporar o modelo participativo e outras
alteracdes para facilitar a participacao direta de UFE e UFA, além de ser aplicada na pratica
para desenvolver um JS com o auxilio de profissionais e residentes na CT Esséncia de Vida. Os
resultados desta intervencao, ou seja, a M? alterada e o jogo desenvolvido, sdo apresentados a

seguir.

5.1 DESENVOLVIMENTO DA SEGUNDA ITERACAO

Analisando as metodologias apresentadas anteriormente, justifica-se a escolha em
alterar a M2, visto que esta tem escopo de desenvolvimento mais abrangente, sendo aplicavel a
outros tipos de software além de JS, como RV e RA. Estas outras aplica¢cdes também podem se
beneficiar da participag¢do direta de UFA através desta metodologia. Além disso, a M? tem
origem na propria instituigdo desta pesquisa, facilitando o acesso a materiais e recursos
referentes a especificacdo da metodologia.

A alteracdo proposta por este trabalho visa conciliar na M? as caracteristicas vantajosas

encontradas nas metodologias avaliadas anteriormente (Tabela 6):

e Participacdo de UFA: ocorrera de forma condicional. A ETD, em conjunto com 0s
UFE, deverdo decidir se a participacdo deve ocorrer ou hdo. Com isso, a M2 podera
ser aplicavel mesmo em projetos onde julga-se que a participacdo de UFA possa ser
prejudicial ou inviavel para o software desenvolvido, pois ela dara suporte a
desenvolvimento sem participagdo. Para permitir esta decisdo do projetista, um
instrumento (na forma de um questionario) foi elaborado com perguntas objetivas
que refletem as vantagens e desvantagens de se realizar a participagédo de UFA.
Com base nas respostas, pode-se calcular indices que orientam o projetista sobre o
qudo vantajoso ou n&o seria a participacdo de UFA. A decisdo em seguir ou ndo
com a participacao reflete sobre as etapas seguintes da M2, onde algumas perguntas
maiéuticas deverdo ser respondidas apenas em caso de participacao;

e Foco: por padrdo, a M2 da suporte a S3DI (JS3D, RV e RA). Para permitir que o

escopo seja ainda mais abrangente, a M2 também sera aplicavel em JS 2D, formando
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assim um grupo caracterizado aqui, para fins de entendimento, como Ambientes
Virtuais de Educacionais (AVE), composto por JS (3D ou 2D), RV e RA. Para
permitir isso, as perguntas da M2 que tratam de aspectos 3D deverao ser destacadas
para o projetista, indicando que devem ser respondidas apenas caso o AVE seja 3D;

e Participacdo conceitual e técnica: para permitir esta participacdo, tanto em
especificacdo quanto validacdo, serdo adicionadas perguntas maiéuticas em todos
0S quatro projetos da M?2. Estas perguntas descritivas servirdo para o projetista
estabelecer onde, como e por que a participacao ird ocorrer. Como as perguntas da
Mz fornecem material de apoio (referéncias bibliograficas e textos explicativos),
estas perguntas receberdo material que indique como o DP pode ser aplicado para
as diferentes etapas do ciclo de vida do software;

e Requisitos tripartite: a criacdo destes requisitos (que combinam as perspectivas da
ETD, UFE e UFA) servira para auxiliar o projetista a construir um AVE que atenda
as limitagdes técnicas dos desenvolvedores, 0s requisitos relativos a pedagogia e ao
conteddo dos UFE, e que satisfacam os UFA em termos de divertimento e
usabilidade. Para tal, o fluxo de atividades de todos 0s quatro projetos da M2 serdo
alterados, gerando iteracdes de proposicoes e aprovacdes até que 0s requisitos para
cada respectivo projeto sejam concordados por todas as partes envolvidas.

Durante a segunda iteragdo de pesquisa, as atividades tedricas foram compostas pela
criacdo de um instrumento de decisdo para auxiliar a ETD a optar ou ndo pela participagdo de
UFA, e a inser¢cdo do modelo participativo e do instrumento de decisdo na M?. A atividade

pratica desta iteragao foi aplicar a M? alterada para desenvolver um JS persuasivo.

5.1.1 Alteracdes na M2

As alteragdes na M?, descritas a seguir, afetam todos os quatro projetos que compdem a
metodologia: Projeto Conceitual, Projeto de Estrutura, Projeto de Comunicacdo e Projeto de
Desenvolvimento. Entretanto, o projeto que mais sofreu alteragdes foi o Projeto Conceitual,

sendo inclusive criada uma ferramenta de suporte a decisao, para refinar ainda mais este projeto.

5.1.1.1 AlteracGes no Projeto Conceitual da M2

A primeira alteracao no Projeto Conceitual consistiu em reorganizar as etapas do fluxo

de atividades, pois anteriormente este fluxo descrevia apenas a ordem em que os questionarios
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deveriam ser respondidos (conforme Figura 13). O fluxo de atividades do novo Projeto
Conceitual, mostrado na Figura 24, reline as etapas do modelo participativo e relaciona, quando

possivel, quais questionarios maiéuticos devem ser preenchidos.

Figura 24 — Fluxo de atividades do novo Projeto Conceitual da M?

H Capacitagéo H Contratagéo H Familiarizagao da ETD ]

Questionarios Maiéuticos

POB D |poa D

IPOE [Dc lPOP ‘ﬁ

Analise de Requisitos

sim

[ Familiarizagéo dos UFA ]H

Ocorrera
Participagéao
de UFA?

/N
|
|
|
|
|
|
|

[ Avaliagdo do Design ]

UFE
aprovou o
design?

Frojetos
Sim Restantes

MNao

Fonte: produgio do proprio autor, 2016

Conforme o diagrama, as etapas preenchidas com a cor laranja podem ser executadas
com a ajuda de UFE, enquanto as etapas preenchidas com a cor verde podem ser executadas
com a participacdo de UFA. Os questionarios maiéuticos que devem ser respondidos em cada
etapa, estdo agrupados e preenchidos com a cor rosa.

As etapas do Projeto Conceitual seguem as etapas do modelo participativo com a adigao
da etapa “andlise de requisitos”, momento em que o projetista, com a ajuda ou ndo de UFE,
preenche os questionarios a respeito do que ja foi decidido acerca do software a ser
desenvolvido (POB, POA, POE e DC). Além disso, o projetista deve responder o questionario
Perguntas Objetivas Participativas (POP, descrito a seguir) criado para ajudar a decidir se ira
ou ndo utilizar a participacdo dos UFA. Entende-se que, caso seja necessaria a participagao de

UFA, nem todas as perguntas dos questionarios DC e POB podem ser respondidas ainda, e
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algumas respostas podem ser alteradas antes do fim do projeto, pois elas s6 poderdo ser
respondidas com a participa¢do dos UFA em etapas futuras.

Caso o projetista decida por utilizar a participagao dos UFA, baseando-se nos resultados
das POP, o fluxo de atividades deve seguir para a etapa de familiarizacdo dos UFA, anéloga a
etapa de mesmo nome no modelo participativo.

A etapa seguinte consiste no design, tal qual etapa de mesmo nome no modelo
participativo. Durante esta etapa, espera-se que sejam respondidas questoes dos questionarios
DC e POB que nao tenham sido respondidos anteriormente. Isto ¢ possivel devido a adi¢ao da
perspectiva do UFA no levantamento de requisitos. Para auxiliar o levantamento de requisitos
com os UFA, pode-se utilizar técnicas especificas de DP como a técnica CARD, ou ainda outras
técnicas aplicaveis como Brainstorming e entrevistas. Porém, mesmo que ndo seja utilizada
nenhuma técnica especifica de DP para realizar a participagao nesta etapa, o ato de envolver o
UFA na especificacao destes requisitos ja constitui o uso de DP.

Caso decida-se por nao utilizar a participagdo de UFA, a etapa de design ¢ executada
apenas pela ETD, sem a necessidade de realizar a familiarizacdo de UFA. O design elaborado
deve entdo ser avaliado por UFE na etapa de avaliagdo de design. A ETD pode apresentar os
questionarios maiéuticos respondidos ou condensar os requisitos em alguma outra forma de
apresentacao para que os UFE possam abstrair os detalhes do design. Se a proposta ndo for
aprovada, o fluxo de atividades retorna para a etapa de design, onde entdo a ETD deve
apresentar as consideracdes dos UFE para os UFA (em caso de participagdo), e estabelecer um
novo design baseando-se nestas consideragdes.

Além das alteragdes no fluxo de atividades da M?, algumas alteragdes foram feitas no
questionario DC, que ¢ apresentado em sua nova forma no Apéndice E. Inicialmente, foram
inseridas novas questdes (as perguntas DC 17 até DC 22), visando explicitar em quais projetos
da M? ocorrera participagdo dos UFA, e ainda, como esta participacdo devera ser realizada.
Além disso, algumas perguntas definem quais caracteristicas do software podem ser definidas
com a participacdo dos UFA e quais ndo podem ser definidas desta forma. Isso serve para
delimitar quais requisitos definidos pelos UFE podem sofrer influéncia dos UFA e quais nao
podem.

Alguns termos foram alterados no questionario DC para que este possa ser utilizado no
desenvolvimento de aplicacdes 2D. O termo “Ambiente Virtual” passa a designar ambiente
bidimensionais ou tridimensionais, sendo portanto retirado do questionario o termo AV3DI
(Ambiente Virtual 3D Interativo). Por fim, a questdo DC 15 foi alterada para deixar explicito

que s6 deve ser respondida caso a aplica¢ao desenvolvida seja 3D.
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5.1.1.2 Instrumento de Decisdo sobre a Participacdo

Para auxiliar projetistas a optar ou nao pela participacdo de UFA no desenvolvimento
de JS, foi criado um questionario chamado de Perguntas Objetivas de Participagdo (POP). Este
instrumento foi criado, pois notou-se a necessidade de reconhecer e avaliar aspectos especificos
do processo participativo, antes de decidir por ele e de manter a possibilidade de executar a M?
sem a participacdo de UFA. O instrumento foi inserido na M? para fazer com que o projetista
reflita (através de questdes mai€uticas) sobre a necessidade ou ndo de participagdo, podendo
utilizar a M? em ambos os casos. E possivel ainda aplicar este questionario de forma
desacoplada da M2, ou seja, como ferramenta de tomada de decisdo para qualquer outra
metodologia.

As POP foram criadas com base nas percepgdes empiricas da ETD que executou o
modelo participativo no primeiro ciclo. As questdes que compdem as POP sdo genéricas para
serem aplicadas a qualquer JS, sendo originadas das vantagens e desvantagens vislumbradas
antes, durante e depois da aplica¢ao do primeiro ciclo.

Ao total, o questionario € composto por 11 perguntas, disponibilizadas no Apéndice D.
Para cada pergunta existem 4 alternativas, sendo uma resposta positiva, uma resposta neutra,
uma resposta negativa, € uma alternativa para abstinéncia de resposta. Esta caracterizacdo de
positividade/negatividade se da através de pontuagdes para cada alternativa, que podem ter
valor maiores do que zero, zero, ou valores menores do que zero. Além disso, cada pergunta
recebe uma descricdo explicativa para que o projetista possa compreender melhor o
questionamento. As justificativas que motivaram a criagdo de cada uma das perguntas estao
dispostas no Apéndice F.

Cada pergunta se refere a um aspecto especifico dentro do contexto de DP, conforme se
vivenciou no primeiro ciclo. Embora as alternativas sejam sempre distribuidas da mesma forma
(positivo, neutro e negativo), algumas alternativas para certas perguntas tem uma pontuacao
maior do que as outras, pois julgou-se que alguns temas deveriam exercer maior influéncia
sobre a decisdo de utilizar ou ndo a participagao de UFA.

A valoragdo da influéncia de cada aspecto reflete seu peso na decisdo, pois se fossem
deixados iguais, entende-se que aspectos que nao exercem tanta influéncia teriam o mesmo
impacto nos resultados do que aspectos mais cruciais, e vice-versa. A valoragdo, portanto,
apesar de empirica, se mostra menos prejudicial que considerar todos aspectos com a mesma

influéncia na decisao.
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A anadlise dos resultados do questionario se da através de trés indicadores baseados em

trés variaveis:

s: representa a soma dos pontos referentes as respostas escolhidas pelo projetista;
r: € a quantidade de perguntas respondidas no questionario com alternativas
diferentes da opcao “d”, ou seja, que ndo tiveram abstinéncia de resposta;

m: é a soma do mddulo de todas as respostas escolhidas pelo projetista. Este valor
representa portanto o valor méximo de pontos do subconjunto de questdes que

foram respondidas pelo projetista.

Com base nestas varidveis ¢ possivel gerar trés indicadores diferentes para serem

considerados pelo projetista ao tomar uma decisdo, conforme:

Indicacdo Final (if): é obtido através de uma avaliacdo da variavel s. Se a variavel
s tiver valor positivo, a participacdo é recomendada. Se o valor for negativo, a
participacdo ndo e recomendada. Se o valor for igual a zero, entdo ndo é possivel
concluir se a participacao é recomendada ou ndo;

Confianca (cf): se refere ao qudo confidvel ¢ o if, baseando-se na quantidade de
perguntas que foram respondidas. O céalculo desse indicador se da por
¢f=(711)*100. Quanto maior a confianca, mais embasada é a indicagéo final devido
a quantidade de respostas fornecidas pelo projetista;

Coeréncia (cr): representa o quao coerente é o valor de if baseado na tendéncia das
respostas. Este indicador é calculado por cr=[ (|s| +m)/2m] * 100. N&o se calcula
cr se s for nulo. Este indicador representa 0 quanto as respostas do questionario

tenderam para a pontuacdo final, seja ela positiva ou negativa.

Unindo todos os indicadores, tém-se a recomendag¢do quanto a realizagdo da

participacao, o quao confiavel ¢ esta recomendagdo e o quao coerente foi a analise.

Assim, a aplicagdo deste instrumento pode resultar, por exemplo, em uma indicacao

final de recomendar o uso de DP (pois s € positivo), com grau de confianca baixo de 13% (varias

perguntas ndo puderam ser respondidas) mas grau de coeréncia alto de 84% (das que foram

respondidas, a maioria estava apontando para a mesma decisao).

5.1.1.3 AlteracGes nos Projetos Restantes da M?

Quando o design criado no projeto conceitual for aprovado, o fluxo de atividades segue

para os projetos seguintes: projetos de comunicagdo e estrutura, e por fim o projeto de
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desenvolvimento. Quanto a estes projetos restantes da M2, ndo havia um detalhamento em

etapas de cada um, conforme pode ser observado na Figura 12 e na Figura 13. As alteragdes

realizadas nestes projetos, portanto, se limitaram a especificar iteragdes de producdo e

avaliagdo, conforme Figura 25.

Figura 25 — Fluxo dos projetos de Comunicacéo, Estrutura e Desenvolvimento da M?2
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Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

As etapas destes trés projetos sdo semelhantes, e portanto podem ser descritas de forma

conjunta:

Producdo: nesta etapa sdo construidos os elementos que compdem o projeto. No
projeto de comunicacdo estes elementos podem ser imagens, sons, protétipos de
telas em papel, etc. Para o projeto de estrutura, 0s possiveis elementos seriam
diagramas de classes, modelos entidade-relacionamento, etc. No projeto de
desenvolvimento, os elementos de producdo sdo referentes a codificacdo e
validacao do software em seu formato final. Caso tenha-se optado pela participacao
de UFA, ela pode ocorrer durante esta etapa, embora a participagdo na producéo do

projeto de comunicagdo seja a mais viavel entre elas por tratar de elementos de mais
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facil abstracdo, ao contrario de conceitos de programagcdo e arquitetura de software,
necessarios nos projetos de estrutura e desenvolvimento. Durante a etapa de
producdo, os questionarios maiéuticos referentes aos respectivos projetos (PDC,
PDE e PDD) devem ser respondidos, podendo contar ou ndo com o auxilio de UFA;
e Avaliacdo: nesta etapa os elementos produzidos no projeto podem ser avaliados
tanto por UFA quanto por UFE, como forma de garantir que o software produzido
esteja de acordo com ambas as partes. Para a avaliagdo nos projetos de comunicagéo
e estrutura é possivel utilizar questionarios e entrevistas para obter feedback dos
usudrios. Para a avaliacdo no projeto de desenvolvimento, além dos métodos

descritos anteriormente, € possivel realizar ensaios de interacdo com os UFA.

O impacto da inser¢do do modelo participativo nestes projetos pode ser observado na
existéncia de itera¢des de producdo (com participacdo de UFA) e avaliagdo (com participagdo
de UFE). Estas iteragdes, incluidas em cada um dos projetos, garantem que os elementos criados
estejam de acordo com as expectativas da ETD, UFA e UFE, gerando requisitos tripartite.

Vale ressaltar que a ETD pode decidir sobre a participagdo de UFA em projetos
especificos da M2, Desta forma, € possivel, por exemplo, que UFA participem no design durante
o projeto conceitual, produgdo e avalia¢ao no projeto de comunicagao, e na avaliacdo do projeto
de desenvolvimento, ficando de fora de qualquer etapa do projeto de estrutura. Respondendo
as POP e as DC a ETD tera embasamento para decidir em quais projetos € viavel ou ndo a

participagdo dos UFA.

5.1.2 Aplicacéao Pratica da M?

A execugdo do projeto conceitual da M? comecou com a etapa de contratacio,
familiarizagdo da ETD e andlise de requisitos, realizadas no dia 26 de margo de 2015, onde trés
desenvolvedores se locomoveram até a CT Esséncia de Vida, localizada na cidade de Araquari.
Em conjunto com os 9 UFE presentes, o encontro durou 3 horas, onde definiu-se que o jogo
trataria sobre prevengao a recaida e sobre os “Compromissos de Recuperagdo”, que sdo:

e Contato com a CT;
e Grupos de Apoio;
e Tratamento psicol6gico;

e Tratamento medicamentoso;
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e Tratamento espiritual.

Durante a analise de requisitos, o questionario POP foi respondido com a ajuda dos UFE
(disponivel no Apéndice G), verificando-se que a participacdo dos UFA era aconselhada com
12 pontos, tendo um grau de confianga de 100%, e um grau de coeréncia de 83,34%. Além
deste, os questionarios POB (Apéndice H) e DC (Apéndice I) foram preenchidos parcialmente,
pois algumas questdes s6 puderam ser respondidas apos a defini¢do e aprovacao do design.

Ao responder o questionario DC, definiu-se que os UFA participariam na especificagdo
de regras e funcionamento do jogo, além de criarem o enredo (e sua consequente representagao
no jogo) baseando-se em suas experiéncias reais.

A familiarizagao dos UFA ocorreu no dia 6 de abril de 2015, onde dois UFA e dois UFE
visitaram as instalagdes da UDESC para conhecer o laboratorio de pesquisas do LARVA e
experimentaram alguns dos JS desenvolvidos na institui¢do. A ETD apresentou brevemente aos
UFA e UFE a proposta de participagdo no desenvolvimento de um novo jogo, e solicitou que
os UFA comegassem a trabalhar em sugestdes de funcionamento e enredo do jogo.

A etapa seguinte foi o design, executado durante quatro encontros. No dia 15 de abril
de 2015, trés UFA e dois UFE visitaram a UDESC para apresentar algumas das ideias que
haviam sido criadas para o jogo, em encontro que durou 3 horas. Definiram-se alguns aspectos
do funcionamento do jogo, relacionados a intera¢do do jogador com o software. Sugestdes de
enredo criadas pelos UFA foram avaliadas em conjunto, sendo que a ETD apresentou quais
pontos poderiam melhorar nas sugestoes para que fossem inseridas no jogo futuramente.

Em 30 de abril de 2015, quatro desenvolvedores visitaram a CT Esséncia de Vida em
um encontro que durou 4 horas. Os desenvolvedores presenciaram atividades executadas pelos
dependentes quimicos como laborterapia e reunides de grupo, contribuindo para a
familiarizagdo da ETD. O levantamento de sugestdes para o design havia sido integrado ao
processo terapéutico dos UFA, porém ndo haviam surgido muitas sugestdes acerca dos jogos.

Uma terceira reunido, realizada no dia 21 de maio de 2015 na CT Esséncia de Vida,
buscou mostrar aos UFE que conduziam a criacdo do enredo dentro do processo terapéutico
dos UFA, quais informacdes eram necessarias para transformar os relatos e experiéncias dos
UFA em enredo para o jogo, de forma que o enredo fosse relacionado aos “Compromissos de
Recuperagdo”, o tema central do jogo. Foi enfatizado tanto pelos desenvolvedores quanto pelos
UFE a capacidade de identificar estas informagdes dentro do processo terapéutico.

A quarta e ultima reunido referente ao design aconteceu no dia 29 de junho de 2015 na
UDESC, e contou com a participagdo da ETD, 2 UFA e 1 UFE. Foram definidos os ultimos

requisitos por parte dos UFA, e também se discutiu sobre o enredo que havia sido criado por
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estes. A ETD fez criticas construtivas sobre o enredo e definiu-se que os UFA ficariam
encarregados de terminar o enredo e também criar uma prototipacdo de como poderiam ser as
animacodes do enredo (storyboards) que seriam incluidos no jogo futuramente. A ETD ficou
encarregada de formalizar todos os requisitos para apresenta-los e avalia-los inicialmente com
UFA e entdo com UFE.

Com a defini¢do dos requisitos do jogo, os questiondrios maiéuticos restantes do projeto
conceitual foram preenchidos: POA (Apéndice J) e POE (Apéndice K). A etapa de avaliagdo
do design efetivamente ocorreu no dia 9 de julho de 2015 e teve duragdo de 3 horas. A ETD
classificou os Requisitos Obrigatérios (RO), Requisitos Desejaveis (RD) e Requisitos
Indesejaveis (RI) do jogo (Apéndice L), baseando-se nas respostas fornecidas no questionario
DC, e se reuniu inicialmente com dois UFA apresentando estes requisitos, para verificar se os
UFA estavam de acordo com as informagdes levantadas. Os UFA aprovaram os requisitos sem
alteracdes para a proposta. Com a aprovacdo dos UFA, a ETD realizou a mesma apresentagao
para uma equipe de 9 UFE, que também aprovaram os requisitos do jogo sem ressalvas.

Iniciaram-se entdo os projetos seguintes da M?: Comunicagdo, Estrutura e
Desenvolvimento. Optou-se por utilizar a participacdo de UFA para produzir e avaliar o projeto
de comunicagdo e avaliar o projeto de desenvolvimento. Desta forma, o projeto de estrutura foi
realizado apenas pela ETD, por julgar-se que nao seria benéfico o suficiente realizar a
participagdo dos UFA com os recursos disponiveis.

Para a produgdo do projeto de comunicagdo, os UFA ficaram encarregados de
desenvolver os protdtipos das animagdes do enredo com o auxilio de UFE. J4 a ETD ficou com
a responsabilidade de criar um protdtipo funcional do jogo e preparar a arquitetura do software,
além de preencher os questionarios maiéuticos do projeto de comunicagdo (Apéndice M), do
projeto de estrutura (Apéndice N), e do projeto de desenvolvimento (Apéndice O).

Com algumas animacdes feitas, a ETD se dirigiu a CT no dia 9 de setembro de 2015
para apresentar o prototipo aos UFA e verificar se estes estavam de acordo com o formato do
jogo, sendo esta etapa caracterizada, portanto, como a etapa de avaliacdo do projeto de
comunicac¢do. Foi realizado um ensaio de interacdo onde dois UFA utilizaram o prototipo
enquanto eram observados por um membro da ETD, que também fazia perguntas para verificar
se os UFA estavam compreendendo os objetivos do jogo. Esta avaliagdo serviu para identificar
alguns pontos que poderiam ser melhorados.

Devido a prazos de término do projeto geral, a avaliacdo do projeto de comunicagdo ndo
foi realizada diretamente com UFE, apenas UFA. Entende-se que, como os UFE estavam

auxiliando os UFA a criar as historias e os desenhos, estes ja estavam de acordo com os
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elementos visuais que seriam avaliados formalmente. A avaliagdo executada serviu para
garantir que os UFA estavam de acordo com o formato final do jogo, sendo esse um requisito
de entretenimento que, de acordo com o projeto, nao fazia parte do escopo dos UFE.

Além disso, algumas animagdes nao foram criadas pelos UFA em tempo habil, fazendo
com que a ETD se encarregasse de criar algumas animagdes para que o enredo do jogo nao
ficasse muito curto.

A primeira versao do jogo foi avaliada no dia 8 de outubro de 2015, em um encontro
que durou ao total 4 horas, consistindo na etapa de avaliagao do projeto de construgdao. A ETD
se deslocou até a CT para apresentar a ferramenta aos UFE, e em seguida foi aplicado um
questionario (Apéndice P) aos UFE para que estes avaliassem o resultado final do jogo e do
processo de construgao do mesmo.

Em seguida, o jogo foi apresentado e avaliado por UFA em sessdes individuais de
ensaios de interacdo com auxilio da técnica Think-Aloud, sendo observados por um membro
da ETD. Ap6s 20 minutos de uso, cada UFA foi convidado a responder um questionario
(Apéndice Q) semelhante ao aplicado com UFE, avaliando o resultado final do jogo e do
processo de construcdo. Ao total, esta avaliacdo foi realizada com 4 UFA, sendo que 2 haviam
participado no processo de construgdo e os outros 2 ndo participaram. Desta forma, as perguntas
do questionario que eram especificas para a avaliacdo do processo de constru¢do ndao foram
respondidas pelos UFA que que ndo participaram do processo.

Como cada avaliagao com UFA foi realizada individualmente, a sessao durou 2 horas.
Optou-se pela realizacdo de avaliagdes individuais para permitir que os UFA pudessem se
concentrar no conteido do jogo e no questiondrio, pois ¢ comum que dependentes quimicos
tenham problemas de concentra¢do devido a exposicao a substancias quimicas. Os resultados

gerados pelos questionarios, além da descri¢cao do jogo, sdo apresentados nas se¢des seguintes.
5.2 RESULTADOS DA SEGUNDA ITERACAO

A seguir, apresentam-se os resultados obtidos com as validagdes do Instrumento de
Decisao POP, o funcionamento do jogo desenvolvido nesta iteracdo, e os resultados das
avaliagoes realizadas por UFA e UFE apos o desenvolvimento com a M.

5.2.1 Validagéo do Instrumento de Decisao

O instrumento de decisao em forma de questionario, POP, foi avaliado de duas formas:
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e Para verificar se as POP realmente eram relevantes como ferramenta de tomada de
decisdo para desenvolvimento com DP, foi realizada uma validacdo com
especialistas de ensino superior através de entrevistas ndo-estruturadas;

e Para verificar se 0 uso do questionario realmente reflete decisdes tomadas por
projetistas, foi realizada uma validac&o através de avaliagdes préticas.

Durante a primeira validacao, o questionario foi avaliado por trés professoras doutoras
da UDESC com experiéncia em DP, seja lecionando sobre e/ou aplicando-o em projetos de
pesquisa. Para auxiliar na validagdo, o questiondrio contou com justificativas para cada uma
das perguntas, com o objetivo de explicar as avaliadoras os motivos pelos quais os autores
criaram cada uma das perguntas, a relevancia para a aplicagdo de DP, etc. A aplicacdo do
instrumento na pratica ndo contera/mantera tais justificativas.

Apo6s uma analise do questionario por parte das avaliadoras, foram realizadas entrevistas
semiestruturadas com cada uma. Através das avaliagdes, alguns ajustes foram feitos no
questionario: remocgao de algumas POP; alteragdo nas pontuagdes das respostas e; alteragdo nas
explicacdes das respostas.

As POP removidas eram focadas em caracterizar a participagdo de UFA dentro da
Metodologia Maiéutica. Com a remog¢do destas perguntas, ndo € mais necessario que o
projetista conheca o funcionamento desta metodologia especifica. Assim, o questionario passou
a ser aplicavel a qualquer metodologia de desenvolvimento de JS.

As pontuagdes das respostas foram alteradas para utilizar uma escala numérica de -3 até
3 pontos por alternativa, ao invés de -10 até 10 pontos como era anteriormente para todas. Desta
forma, € mais facil calcular os resultados do questionario (pois as varidveis de resultado terdo
valores absolutos menores) enquanto permite-se que ocorra uma ponderagdo entre as
pontuacdes, 0 que ndo era possivel anteriormente. A ponderagao consiste em permitir que cada
pergunta use uma escala de pontuagdo de acordo com a sua relevancia para a recomendacao de
participacdo, fazendo com que certas perguntas causem maior impacto nos resultados do
questionario. Assim, perguntas mais relevantes podem utilizar a escala de -3 até 3, enquanto
perguntas menos relevantes podem utilizar a escala de -1 até 1.

Por fim, as explicacdes das perguntas foram alteradas para que ficassem mais claras,
pois as avaliadoras julgaram que algumas explicagdes nao estavam efetivamente auxiliando no
entendimento das perguntas e, em certos casos, eram usados termos que ndo sdo comuns na
area. Desta forma, as explicacdes passaram a incluir, quando possivel, vantagens e

desvantagens de cada cendrio proposto pelas perguntas, e mais exemplos de aplicagdes.
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Durante a segunda validacdo, o questionario foi aplicado em avaliagdes praticas onde
especialistas e projetistas/designers analisaram a ado¢do de DP no desenvolvimento de um
sistema. Para tal, foram selecionados sistemas da area académica e da industria. Foi verificado
se os resultados gerados pelas POP condiziam com as decisdes tomadas nos projetos.

Algumas avalia¢des praticas foram selecionadas com a ajuda das especialistas que
realizaram a primeira validagdo das POP (conforme subsecao anterior). Cada avaliacdo pratica
contou com a ajuda de um projetista responsavel pelo projeto, que respondeu o questionario.
Como alguns destes projetos ja haviam sido executados, algumas aplicagdes foram tratadas com
0s projetistas interpretando as questdes como se estivessem ainda no comego dos respectivos
projetos. Os resultados de cada avaliagdo pratica estdo descritos na Tabela 8, onde as linhas
representam cada uma das pontuacdes geradas pelo instrumento, e as colunas representam cada
um dos casos de avaliagdo pratica. Os casos especificos de avaliagdo pratica foram:

e C(Caso 1: Desenvolvimento de trés JS persuasivos sobre os “12 Passos” usados no
combate a dependéncia quimica. A participacdo permitiu a criacdo de requisitos de
entretenimento e elementos gréficos dos JS;

e Caso 2: Desenvolvimento de software na area de saude, que gerenciava tratamentos
multidisciplinares em uma instituicdo de salde para idosos. Profissionais na area
foram envolvidos para identificar tarefas e interfaces do software;

e Caso 3: Desenvolvimento de um software para varejo, onde usuarios finais
participaram durante andlise de requisitos e criacdo de prototipos;

e Caso 4: Desenvolvimento de um software para gerenciamento de recursos e
documentos eletrdnicos, voltado para a area juridica. Participantes ajudaram a
levantar requisitos e fizeram sugestdes durante sessdes de uma técnica para
avaliacdo de ergonomia chamada “Magico de Oz”;

e C(Caso 5: Desenvolvimento de um JS persuasivo sobre os “Compromissos de
Recuperacao” para reinsercao social de dependentes quimicos. A participacao
permitiu a criagcdo de requisitos de entretenimento e enredo do JS;

e (Caso 6: Desenvolvimento de um JS ativo para tratamento de equilibrio dindmico
com pacientes de Acidente Cerebral Vascular (AVC);

e (Caso 7: Desenvolvimento de um JS ativo para alfabetizacdo de criangcas com
sindrome de Down;

e Caso 8: Desenvolvimento de um JS para alfabetizacdo matematica de criangas com

e sem sindrome de Down.
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Tabela 8 — Resultados gerados pela segunda validagdo das POP

Caso 1 Caso 2 Caso 3 Caso 4 Caso 5 Caso 6 Caso 7 Caso 8

Usou DP? Sim Sim Sim Sim Sim Nao Nao Nao
} - -1 -4
d 4 18 14 16 12 > 0
(Indicacao)
cf 75% 100% 83,3%
75% 100% 66,7% 83.,3% 100%
(Confianga)
cr 66,7% 66,7% 66,7%
62,5% 90,9% 100% 94,4% 83,3%
(Coeréncia)
Retroativo? Sim Sim Sim Sim Niao Niao Sim Nio

Fonte: producdo do proprio autor, 2015.

Todas as decisdes sugeridas pelas POP foram condizentes com as decisdes tomadas
pelos projetistas. Valores baixos (menores do que 70%) para o indice de coeréncia (cr) foram
encontrados nos casos 1, 6, 7 € 8. No caso 1, onde o valor de cr foi o mais baixo dentre todos
0s casos, a avaliacdo dos aspectos de logistica e volatilidade tiveram resultados negativos. Este
resultado indica que a participagdo, embora recomendada, poderia ndo ser tdo vantajosa e facil
de ser executada quanto nas outras avaliagdes praticas onde cr foi maior do que 70%.

Ao responder o questionario, a projetista responsavel pelo caso 2 comentou a respeito
de uma questao das POP, sobre o tipo de uso final do software. A alternativa positiva era para
casos com uso espontaneo, onde € necessario motivar o usuario, enquanto a alternativa negativa
era para casos com uso obrigatorio, onde o software faz parte de um processo que o usuario
deverd seguir (como uma aula ou treinamento corporativo). A projetista discordava da
influéncia negativa nos indices resultantes que eram causados pela alternativa “c”, que indicava
a participagdo em softwares de uso obrigatério. Segundo ela, a participacdo pode ser
recomendavel em ambos os casos. Os autores do questiondrio optaram por remover esta

questao, e uma discussao mais detalhada sobre isso esta descrita na subsecao 5.3.1.

5.2.2 O JS Persuasivo “Compromissos Essenciais”

O jogo pertence ao género de aventura, e conta um enredo através de animacgdes que
representa o dia-a-dia de dependentes quimicos durante e apos tratamento em uma CT.
Atendendo aos RO, RD e RI definidos com ajuda de UFE e UFA (Apéndice L), a historia se

baseia em experiéncias reais dos dependentes quimicos (requisito obrigatério 3) e estdo
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relacionadas com diferentes ambientes de uma CT (requisito obrigatorio 4), como atividades
terapéuticas direcionadas, grupos terap€uticos e atividades de lazer (requisito obrigatorio 6).
Para desenvolver o jogo, o mestrando utilizou a ferramenta de autoria Construct 2’
(versdo r183), que gera jogos 2D para plataformas baseadas em HTML 5. Também utilizou-se
o editor de imagens Paint. NET® (versdo 4.0.6) para manipular elementos graficos, o editor de
apresentacdes Microsoft Office PowerPoint 2003 para criar animagdes do enredo, e a
ferramenta Online-Convert’ para converter as animagdes ao formato “.webm”, utilizado pelo
Construct2. A codificacao foi feita em um computador com o sistema operacional Windows 7
Professional 64 bits Service Pack 1. E possivel executar o jogo através de um navegador de

t'°, ou em um sistema operacional Windows compativel (requisitos indesejaveis 1 e 2)!!.

interne
O jogo pode ser utilizado por um jogador por vez (requisito obrigatorio 5), sendo
possivel salvar o progresso de vérios jogadores (requisito desejavel 6). A tela inicial (Figura

26) ¢ ilustrada por alguns desenhos feitos por UFA, mas ndo incluidos nas animagdes do enredo.

Figura 26 — Tela inicial do jogo Compromissos Essenciais
i T, T —‘—_i—ms,sm=

Novo

Carregar

‘ Tutorial

Fonte: produg¢do do proéprio autor, 2015.

7 https://www.scirra.com/construct2

8 http://www.getpaint.net/

% http://video.online-convert.com/convert-to-webm

19 Disponivel em http://www?2.joinville.udesc.br/~larva/compromissosessenciais/

1 http://www2.joinville.udesc.br/~larva/compromissosessenciais/CompromissosEssenciais Windows.zip
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Na tela da Figura 26, € possivel iniciar um novo jogo ou carregar um jogo salvo. Além
disto, ¢ possivel acessar os créditos do jogo, gerenciar os jogos salvos, ler uma apresentagao
sobre a proposta do jogo e acessar um tutorial para iniciantes.

Para iniciar um novo jogo, € necessario que o jogador informe seu nome e qual o seu
humor entre as possiveis opg¢des: deprimido, irritado, euférico, tranquilo e feliz, conforme pode-
se observar na Figura 27. Para carregar um jogo salvo, ¢ necessario escolhé-lo entre os jogos

salvos, e informar o seu humor, tal qual descrito anteriormente.

Figura 27 — Tela para criagdo de um novo jogo no Compromissos Essenciais

# * Compromissos Essenciais

INFORME SEU NOME E SEU HUMOR

@ >< =
< ~

Euférico Tranquilo

Fonte: produgdo do proprio autor, 2015.

Os humores foram especificados por UFE, e ndo impactam diretamente na pontuagdo
ou enredo do jogo. Entretanto, esta informagao ¢ usada posteriormente ao emitir o relatdrio de
uso dos jogadores, para que os UFE avaliem possiveis impactos entre os humores escolhidos e
as pontuacoes resultantes dos jogadores (requisito desejavel 7 e requisito obrigatdrio 8).

A pontuagdo do jogo ¢ baseada em indicadores cujos valores variam de 0 a 100:
espiritual, pessoal e social. Estas pontuagdes se baseiam nos "Compromissos de Recuperagao”
e foram definidos pelos UFE e UFA de forma que a pontuacdo pessoal corresponde aos
compromissos de tratamento medicamentoso e tratamento psicoldgico, a pontuacao social

corresponde aos compromissos de contato com a CT e grupos de apoio, € a pontuacao espiritual
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esta diretamente relacionada com o compromisso de tratamento espiritual (requisito obrigatdrio
2). Os “Compromissos de Recuperacao” foram retratados nestas pontuagdes para que o jogo
seja facilmente aplicavel em CT onde ndo se utiliza esta mesma filosofia de tratamento pois,
segundo os UFE, a maioria das CT utilizem filosofias semelhantes (baseadas nos mesmos
pilares). Desta forma, as pontuagdes podem ser abstraidas em outras filosofias. Para representar
uma pontuacao geral, criou-se uma relagao entre as trés pontuacdes e 0s possiveis humores com
a ajuda de UFE e UFA (requisito desejavel 3), conforme:

e Deprimido: espiritual entre 0 e 19, pessoal entre 0 e 9, social entre 10 e 30;

e Irritado: espiritual entre 20 e 39, pessoal entre 10 e 49, social entre 0 e 9;

e Euforico: espiritual entre 80 e 100, pessoal entre 60 e 79, social entre 30 e 59;

e Tranquilo: espiritual entre 40 e 59, pessoal entre 50 e 59, social entre 60 e 79;
o Feliz: espiritual entre 60 e 79, pessoal entre 80 e 100, social entre 80 e 100.

A logica utilizada para estas relacdes foi baseada nas experiéncias dos UFA (requisito
obrigatério 3), que definiram faixas de valores em cada um dos indicadores e qual seria o
“humor” relacionado a esta faixa. Por exemplo, o indicador pessoal entre 0 e 9 sugere um humor
deprimido, enquanto o indicador social entre 0 e 9 sugere um humor irritado.

Para jogar, é necessario escolher uma regido no mapa (Figura 28), desenhado por UFA,
e que representa as instalagdes reais da CT Esséncia de Vida (requisito obrigatério 4). Ao total,
os UFA especificaram 5 regides para o mapa: Grupos Terapéuticos, Espiritualidade, Atividades

Terapéuticas Direcionadas, Pos-Tratamento e Esporte e Lazer (requisito obrigatorio 6).

Figura 28 — Tela do mapa do jogo Compromissos Essenciais

e oo ——— e

iritual

Jogador: Helder de Oliveira

Humor atual: Tranquilo

Fonte: produgéo do proprio autor, 2015.
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Ao percorrer o mapa utilizando o cursor do mouse, algumas areas sdo destacadas em
amarelo, representando regides do mapa que contém fases para serem jogadas, conforme Figura
28.

Ao clicar em uma dessas regides, ¢ apresentado ao jogador uma lista de fases (requisito
desejavel 4), denominadas de situagdes. Cabe entdo ao jogador escolher qual das situagdes
deseja-se jogar, ou voltar para o mapa e escolher outra regido (requisito desejavel 5). Conforme
as situagdes forem jogadas, elas ndo podem mais ser selecionadas pelo jogador, ficando

destacadas na cor cinza, como pode ser observado na Figura 29.

Figura 29 — Tela de escolha de fases no jogo Compromissos Essenciais
[+ compromisos esencins . N . T . -

ESCOLHA UMA SITUAGCAO

Filosofiada CT

Descaso com Emogodes

=

Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

Ao completar a0 menos uma situacdo em cada possivel regido, uma regido especial
destacada em vermelho aparece de forma permanente no mapa (requisito desejavel 9). Esta
regido especial contém situagdes relacionadas ao pds-tratamento.

Quando o jogador seleciona uma situacao para jogar, uma animagao referente a situagdo
¢ apresentada, como pode ser visto na Figura 30. Estas animag¢des representam de forma gréafica
o enredo que foi elaborado por UFA (requisito obrigatorio 3), onde o personagem principal €
sempre caracterizado como um rapaz de boné. E possivel que o jogador pare, continue, reinicie,

ligue/desligue a musica de fundo e pule intervalos da animagdo conforme desejar.
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Figura 30 — Animagcdo gréfica de uma fase no jogo Compromissos Essenciais
(& Compromissos Essenciais__ " e — -~ L [

Fonte: produgio do proprio autor, 2015.

O dilema consiste em uma pergunta feita pelo protagonista, conforme ¢ ilustrado na
Figura 31, e pode ser resolvida através de 3 até 5 possiveis solugdes. Cabe ao jogador selecionar

qual solugdo ele ache mais adequada.

Figura 31 — Tela de dilema no jogo Compromissos Essenciais

5 Compromissos Essenciais

4=

Humor atual: Tranquilo

O que eu fa¢o nesse caso?

Opcdes:
que nos colocamos disponiveis para que uma For¢a Superior a n6s possa agir e ajudar- .

nos a superar nossas limitagoes. Deixo-o decidir e peco que ele procure um monitor para

maiores informagoes.
Chamo o monitor e ja aviso que o novato nao quer participar das atividades da casa.

Converso com o acolhido e mostro como a minha religido é boa e, na verdade, € a Unica

kque real te salva as p que dela fazem parte.

Fonte: produgéo do proprio autor, 2015.
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Como as animagdes foram feitas de forma minimalista, € possivel clicar em um botdo
de exclamagdo (conforme Figura 30 e Figura 31) para exibir um texto descritivo sobre a
situagdo. Os textos auxiliam o jogador entender o dilema apresentado, caso a animagao nao
tenha sido o suficiente. Ressalta-se que os textos das situagdes foram definidos pelos UFA

Ao selecionar uma solucdo e avangar, ¢ apresentado ao jogador as consequéncias da sua
escolha (Figura 32). Isso se reflete através das pontuagdes espiritual, pessoal e social (requisito
obrigatorio 2) que podem aumentar (ficando temporariamente coloridas em verde), diminuir
(ficando temporariamente coloridas em vermelho), ou manter-se inalteradas (ficando na cor

azul).

Figura 32 — Tela de consequéncias no jogo Compromissos Essenciais
> B - - B ke ==

i Compromissos Essenciais

Espiritual

Pessoal

Humor atual: Tranquilo

x Vocé ganhou novas medalhas! \

=

Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

Ao total os UFA especificaram 13 situagdes que foram incluidas no jogo, detalhadas no
Apéndice R. Todas as situagdes sdo compostas de uma descri¢ao textual, uma animacgao grafica,
um dilema (situacdo de conflito) e pelo menos trés possiveis solu¢des. Para cada solucao, os
UFA também especificaram as consequéncias nas pontuacoes.

Caso a pontuagao do jogador, apos escolher uma solucdo para um dilema, faga com que
ele ganhe uma nova medalha (requisito desejavel 8), uma mensagem de aviso ¢ apresentada,
conforme visto na Figura 32. Ao total o jogador pode conquistar 9 medalhas, sendo elas de

bronze, prata e ouro para cada um dos trés indicadores: espiritual, pessoal e social. O jogador
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pode consultar quais medalhas foram conquistadas acessando o quadro de medalhas (ver Figura

33), clicando no botdao em formato de medalha que encontra-se na tela do mapa.

Figura 33 — Quadro de Medalhas no jogo Compromissos Essenciais
& Compromissos Essencials . = 7“ o= e |

—

ESPIRITUAL

===
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Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

As medalhas de bronze sdo conquistadas quando o jogador atinge 70 pontos em um dos
indicadores. Seguindo a mesma logica, as medalhas de pratas sdo conquistadas quando o
jogador atinge 80 pontos, € as de ouro quando o jogador atinge 90 pontos. O jogador nao perde
uma medalha ganha anteriormente, mesmo que sua pontuagdo diminua para um valor abaixo
da pontuagd@o minima para conquistar a medalha, conforme comportamento presente em outros
jogos que também utilizam a abordagem de medalhas/troféus, observado de forma empirica
pelos desenvolvedores.

As situagdes e as possiveis solucdes foram definidas de forma que ndo seja 6bvio para
o jogador quais sdo as melhores solugdes (requisito obrigatorio 7). Além disso, as solugdes
podem impactar as pontuagdes de formas distintas, por exemplo, aumentando a pontuagao
pessoal e diminuindo a pontuacao social. Desta forma, espera-se que o jogo proporcione desafio
ao jogador, motivando-o a repetir certas situagdes posteriormente, tentando obter melhores
resultados.

Além disso, a analise sobre as possiveis consequéncias de cada uma das solucdes

representa as escolhas que os UFA terdo que tomar quando terminarem o tratamento na CT e
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voltarem para o convivio na sociedade. Desta forma, a pratica em analisar as solu¢des pode
condicionar os UFA a tomarem melhores decisdes futuramente.

Apos a animacao das pontuacdes do jogador, € permitido que este avance para a proxima
tela. Caso exista alguma situagdo posterior que pertenga a mesma regido, ela inicia-se
automaticamente, sem que o jogador precise seleciona-la no mapa. Caso ndo haja outra situagao
disponivel, o jogador ¢ levado de volta ao mapa.

O jogador perde o jogo caso qualquer uma de suas trés pontuacgdes (espiritual, pessoal
ou social) chegue ao valor zero, sendo levado a uma tela de fim de jogo apresentando a

pontuacao final, conforme Figura 34.

Figura 34 — Tela de fim de jogo do Compromissos Essenciais

' Compromissos

Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

Para auxiliar a aplicagdo do jogo no tratamento, uma ferramenta de relatorio (requisito
desejavel 7) foi disponibilizada para uso de UFE (Figura 35), acessivel através tela de
gerenciamento de jogos salvos. Para cada jogo salvo, o UFE pode gerar um arquivo no formato
.html, contendo diversas informacdes acerca do uso do jogo por parte daquele usuario
especifico.

Na pagina do relatorio sdo apresentados no cabecalho a versao do jogo, o nome do
usuario, e a data e hora da extracdo do relatdrio. Para cada sessdo de jogo é gerado um grafico,

acompanhado da data e hora do inicio da sessdo, além do humor escolhido pelo usudrio.
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Figura 35 — Relatorio de uso gerado pelo jogo Compromissos Essenciais

C' 9 CompromissoEssenciais

Parecer - Compromissos Essenciais versao 1.0

Usuario: Carlos da Silva

Data de Extracao: 25/01/2016 18:02

Sess#o iniciada em: 08/12/2015 14.59
Humor do Usuario: Deprimido

70 Legenda
0 Espiritualidade

_ Pessoal
50

Social

Inicio Cochilada Convite 4 Reflexdo Sinuca de Bico Falta Dura

Fonte: produgdo do proprio autor, 2016.

Os graficos apresentam a evolugdo das trés pontuacdes apos cada uma das situagdes
respondidas. Assim, o UFE pode avaliar como o jogador se comportou em cada sessdo de uso,
verificar como o seu humor afetou suas pontuagdes, € quais situacdes tiveram mais impacto nas

pontuacgoes.

5.2.3 Avaliacao da Aplicacdo Pratica da M2, por UFE

As avaliagdes de UFA e UFE se deram através de questiondrios, que foram baseados
nos questionarios aplicados na primeira iteragdo de pesquisa. As respostas sdo descritivas ou
objetivas. Nas respostas objetivas, foi utilizada uma escala de Likert com valores que variavam
de 1 (discordo completamente) até 5 (concordo completamente).

A primeira avaliacdo realizada foi feita com UFE no dia 8 de outubro através de um
questionario. Ap6s uma breve apresentacdo do jogo e da ferramenta de relatério, os UFE
responderam questdes relacionadas a suas percepcdes sobre o jogo (questdes 3 a 9) e sobre o
desenvolvimento (questdes 10 a 18).

A primeira parte do questiondrio (referente ao jogo) foi respondida por 9 UFE. As duas
primeiras questdes caracterizavam os respondentes. As questdes 3 até 7 eram perguntas

objetivas, cujos resultados médios podem ser observados na Tabela 9, onde cada linha



100

representa uma questdo, identificada pelo valor da coluna “Questdo”. A coluna “Contexto”
sintetiza o conteiido da questdo. A coluna “M¢édia” apresenta o valor médio das respostas dos
UFE. Por fim, a coluna “Qtde de Avaliagdes Maximas” representa a quantidade de UFE que

responderam a questdo correspondente com nota maxima.

Tabela 9 — Resultados médios do questionério aplicado aos UFE para 0 jogo

Qtde de
Questao Contexto Média Avaliacdes
Maiximas
3 Utilidade dos elementos do jogo para reinser¢do social 4.5 6
Motivagdo para usar o jogo futuramente no tratamento dos
4 dependentes quimicos 4.5 6
pendentes q
5 Utilidade do jogo para outros profissionais 4,6 6
6 Motivagdo de outros profissionais para usar o jogo 4.6 6
7 Divulgagdo a outros profissionais sobre o uso do jogo 4.7 7

Fonte: produgao do proprio autor, 2015.

A média das respostas de todas as questdes desta parte do questionario apresentaram
valores acima de 4, e indicam que os UFE enxergam a utilidade dos jogos e estdo motivados a
usa-lo. Além disso, a maioria das respostas foram notas maximas em todas as questdes.

Os pontos positivos (questdo 8) ressaltados pelos UFE foram a representacdo de
situacdes e locais reais da CT, reforco positivo com as alteracdes de humor baseado nas
pontuagdes e a possibilidade de avaliar o progresso dos dependentes no jogo.

Entre os pontos negativos (questao 9), destacados pelos UFE, estdo os longos textos
inseridos no jogo, a qualidade dos desenhos, a auséncia de certas areas da CT e a auséncia de
efeitos sonoros.

Na segunda parte do questiondrio, referente ao processo de desenvolvimento
participativo, o numero de respondentes foi menor, pois 2 UFE indicaram nao ter participado
do processo de desenvolvimento, tendo adentrado durante as etapas finais. As questoes 10 até
16 eram objetivas, e os resultados médios podem ser observados na Tabela 10.

A média das respostas de todas as questdes foram iguais ou maiores a quatro, indicando
que os UFE perceberam beneficios das proprias participacoes além da participagdo de UFA, se
sentiram satisfeitos e gostariam de participar de projetos semelhantes no futuro.

Apenas um UFE avaliou com nota maxima o beneficio da participacio de UFE.
Entretanto todos os respondentes avaliaram com nota maxima que aconselhariam outros

profissionais a participaram de projetos semelhantes.
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Tabela 10 - Resultados médios do questionario aplicado aos UFE para o desenvolvimento

Questio Contexto Média Qtde de, A.valiag:f)es
Maiximas

10 Beneficio da participacdo de UFE no desenvolvimento 4 1

11 Beneficio da participagdo de UFA no desenvolvimento 4.9 6

12 Satisfacdo em participar no desenvolvimento 4,6 5

13 Gostaria de trabalhar em projetos semelhantes no futuro 4,9 6

14 Participacao UFA no deser}volvimento auxiliou no 43 4
processo de reinsercao social >

15 Aconselhar outros profissionais a participarem de projetos 5 7
semelhantes

16 O resultado esta de acordo com as defini¢des do projeto 4.4 3

Fonte: producdo do proprio autor, 2015.

Apesar de mais da metade dos respondentes terem avaliado com nota maxima a
capacidade da participacdo de UFA auxiliar o processo de reinser¢do social, uma avaliagdo
baixa (2) foi feita pelo UFE que liderava o grupo.

A principal vantagem (questdo 17) apontada pelos UFE foi a participacao direta dos
UFA e a valorizacdo das contribui¢cdes destes. Além disso, foi ressaltado que o processo
auxiliou na interacdo entre os UFE e UFA na rotina de tratamento.

Dentre as desvantagens citadas nas respostas da questdo 18, destaca-se a volatilidade
dos UFA, o fato de que nem todos os UFA puderam ou se interessaram em participar do projeto,
e a interferéncia que a participagdo causou no tratamento de alguns residentes, pois isso alterou

o conjunto de atividades para alguns UFA especificos.

5.2.4 Avaliacdo da Aplicacéo Préatica da M2, por UFA

A avaliacdo realizada com UFA ocorreu no dia 8 de outubro através de um ensaio de
interacdo e um questionario. Enquanto jogavam, um representante da ETD anotava os
comentarios que os UFA faziam em voz alta utilizando a técnica Think-Aloud, enquanto
jogavam de forma livre. Algumas dos comentérios feitos pelos UFA estdo descritos abaixo:

e “Maneiro o jogo”,;

e “Legal cara. Da hora”;

e  “Showde bola’;

e “Que situagdo complicada [apds assistir animagdo sobre dilema do jogo] ”;

o  “Errei alguma coisa, mas tudo bem [apos perder pontos no jogo] ”;

o “To [sic] tentando resolver com serenidade”.
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Apo6s 20 minutos de uso, os UFA foram convidados a responder um questionario. Ao
total, quatro UFA participaram das avaliagdes. As duas primeiras questdes caracterizavam os
respondentes. As questdes 3 até 7 eram perguntas objetivas, cujos resultados médios podem ser

observados na Tabela 11.

Tabela 11 - Resultados médios do questionario aplicado aos UFA para o jogo

Questio Contexto Média
3 Utilidade dos elementos do jogo para reinser¢do social 4,2
4 Motivagdo para usar o jogo 4.5
5 Utilidade do jogo para outros UFA 4.5
6 Motivacio de outros UFA para usar o jogo 4.7
7 Divulgagio a outros UFA sobre o uso do jogo 4.7

Fonte: producdo do proprio autor, 2015.

As médias de todas as questdes foram maiores do que 4, o que indica que os UFA
enxergam utilidade do jogo para reinsercao social e se sentem motivados em usa-lo, além de
concordarem que outros UFA terdo as mesmas percepcoes.

Dentre os pontos fortes do jogo (questao 8), os UFA destacaram que o jogo pode trazer
beneficios reais aos aspectos espiritual, pessoal e social, tais quais as pontuagdes apresentadas
no jogo.

Quanto aos pontos negativos (questao 9), os UFA apontaram que o conteudo do jogo
estd muito focado em atividades terapéuticas diarias, ndo retrata bem a busca espiritual e
poderia contar com legendas junto as animagdes.

Na segunda parte do questiondrio, referente ao processo de desenvolvimento
participativo, o numero de respondentes foi menor, pois 2 UFA ndo haviam participado do
desenvolvimento, sendo que seu primeiro contato com o jogo foi ja na avaliagdo. As questdes

10 até 15 eram objetivas, e os resultados médios podem ser observados na Tabela 12.

Tabela 12 - Resultados médios do questionario aplicado aos UFA para o desenvolvimento

Questio Contexto Média
10 Beneficio da participagdo no desenvolvimento 4,5
11 Satisfagdo em participar no desenvolvimento 4,5
12 Gostaria de trabalhar em projetos semelhantes no futuro 4
13 Participacdo auxiliou no processo de reinsergao social 4
14 Aconselhar outros UFA a participarem de projetos semelhantes 4,5
15 O resultado esta de acordo com as definigdes do projeto 4

Fonte: produgédo do proprio autor, 2015.
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As médias das respostas de todas as perguntas foram iguais ou superiores a quatro, o
que indica que os UFA ficaram satisfeitos com o desenvolvimento e participariam de projetos
semelhantes no futuro.

Sobre as vantagens da participacdo no desenvolvimento (questdo 16) os UFA
ressaltaram o aumento na autoestima ao contribuirem com o projeto, além da reflexdo sobre o
problema da dependéncia quimica enquanto o enredo e os desenhos eram desenvolvidos para o
jogo.

Dentre as desvantagens apontadas pelos UFA na questdo 17 destacam-se um possivel
desconforto/timidez em outras pessoas jogarem um jogo desenvolvido por eles e a dificuldade
em ser criativo no desenvolvimento dos elementos que compuseram o jogo como, por exemplo,

os desenhos das animacoes.

5.3 DISCUSSAO DA SEGUNDA ITERACAO

A discussao da segunda iteracdo foi dividida em duas subsecdes. A discussdo acerca das
POP, pois entende-se que este instrumento pode ser aplicado de forma desvinculada a
metodologia definida por este trabalho e; a discussdo referente aos resultados obtidos com o

uso da M2.

5.3.1 Perguntas Obijetivas de Participacdo (POP)

As POP nao dependem de uma metodologia de desenvolvimento especifica e, portanto,
o instrumento pode ser respondido por projetistas que buscam identificar se a abordagem de DP
pode ser aplicada em seus processos de desenvolvimento de software.

O resultado da validacao especializada das POP gerou alteragdes que serviram para que
o instrumento adotasse um vocabulario condizente com o utilizado por atuantes nesta area de
desenvolvimento, além de melhorar a estrutura das perguntas, explicacdes e alternativas,
fazendo com que este instrumento seja mais facil de ser aplicado em diferentes metodologias,
além da M2

As alteragdes na M? também comprovaram que as POP podem ser inseridas juntamente
com o modelo participativo. Desta forma, uma metodologia que inicialmente ndo dé€ suporte a
participacdo de UFA pode ser alterada de forma que este suporte exista permitindo requisitos

tripartite (devido ao modelo) e ainda que essa participacao seja condicional (devido as POP).



104

As POP estdo compostas de forma que ndo é necessario conhecimento especifico sobre
Design Centrado no Usuério ou DP para poder aplica-las. Assim, pode-se avaliar o uso de DP
e, caso este seja o cenario indicado pelas POP, estudar seus conceitos e técnicas.

Através da aplicacdo com diferentes especialistas, projetistas e designers, foi possivel
verificar que os resultados gerados pelo instrumento condizem com as decisdes dos projetistas,
tanto em casos retroativos quanto atuais. Isto indica que o instrumento tem validade interna e
portanto, os topicos abordados pelo questionario e as diferentes relevancias das alternativas
para respostas sao representativos para situacoes reais de desenvolvimento.

Vale ressaltar que dentre os especialistas e projetistas participantes das validagoes,
nenhum questionou nem indicou a existéncia de algum outro instrumento semelhante para esta
tomada de decisdo sobre DP. Isto sugere para os autores e para os especialistas e projetistas
(n=8), que esta proposta ¢ inovadora e inédita.

Nao parece ser comum que projetistas analisem a possibilidade de utilizar DP em seus
projetos, a menos que ja tenham forte inclinag@o para tal. Com a criac¢@o e disponibilizacdo do
presente instrumento acredita-se e espera-seé que mais projetos possam considerar esta
possibilidade no inicio de qualquer processo de desenvolvimento de JS. E, qui¢a alguns projetos
que antes nao consideravam esta alternativa passem a considera-la.

Vale ressaltar que os resultados das POP sdo meramente sugestivos e que a decisao final
sobre usar DP ou ndo ¢ da ETD. As POP apenas sistematizam e apoiam o processo decisorio
sobre este aspecto.

Durante a aplicacdo retroativa, a projetista do caso 2 comentou aos autores do
questionario que nao concordava com a primeira questao das POP, onde a utilizagdo obrigatoria
do software tinha pontuagdo negativa, e utilizagao livre tinha pontuagdo positiva. Segundo ela,
em ambos os casos € possivel que a participacdo de UFA seja recomendada.

A justificativa para tal € que, baseado nas experiéncias dos autores, softwares cujo uso
nao ¢ obrigatorio pelo UFA se beneficiam mais da participacao de UFA, pois o envolvimento
no processo de desenvolvimento cria um vinculo entre UFA e o software resultante, que se
torna uma motivagao para que o UFA queira usufruir do produto final. J4 em casos onde o uso
¢ obrigatorio, ou seja, faz parte de um processo definido por UFE (como treinamento
corporativo, terapia, aula), esta motivacdo nao tem tanto impacto pois o UFA ir4 utilizar o
produto final de qualquer forma, fazendo com que a motivagdo ndo seja determinante no uso
ou ndo do JS.

Uma possivel solug@o para isso seria utilizar pontuagdes assimétricas para as respostas.

Utilizando como exemplo a primeira pergunta do questionario, a alternativa que indica
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softwares com uso livre poderia ter pontuacdo +2 enquanto a alternativa que indica softwares
com uso obrigatorio poderia ter pontuacdo -1, 0, 1, ou qualquer que seja o valor que fosse
julgado como adequado. Pontuagdes assimétricas foram consideradas em algumas perguntas
durante o desenvolvimento das POP, porém optou-se por manter simetria entre as respostas
para manter um padrdo das perguntas, privilegiar perguntas que fossem polarizadas (e portanto
que ajudassem na decisdo) e facilitar a compreensdo por parte de quem fosse utilizar o
instrumento, € com isso a questdao foi removida do questionario.

Apesar de ter sido desenvolvido visando a integragdo na M2, o instrumento ndo foi
criado de forma a limitar a utilizagdo deste questionario apenas dentro do contexto de JS. Nota-
se, por exemplo, que a palavra “jogo” nao ¢ citada em nenhuma parte do conteudo do
questionario. A propria validagdo através de aplicagao retroativa indicou que € possivel que este

questionario seja aplicado em contextos diferentes de JS.

5.3.2 M? Participativa

Ao término do processo de desenvolvimento com a utilizagao da M?, foram realizadas
avaliagdes com os UFE e UFA que indicaram a satisfacdo destes em relacao ao JS produzido e
a participacao durante o desenvolvimento. Além destes aspectos, os UFE e UFA apontaram que
ha potencial para usar o jogo resultante, e também o processo de desenvolvimento como
ferramentas para causar mudancas de comportamento nos participantes.

Os questionarios aplicados tanto com UFE e UFA tinham perguntas com contextos
semelhantes permitindo uma comparagdo entre os pontos de vista dos participantes. Nenhuma
divergéncia significativa foi encontrada na média das respostas como, por exemplo, respostas
com média acima de 3 para um grupo (indicando concordancia) e abaixo de 3 para outro grupo
(indicando discordancia).

Como a ETD era composta pelos autores das alteragdes na M2, julgou-se desnecessario
a aplicacao de um questionario, sendo que a aplicagao da M? por uma ETD composta por ndo-
autores ¢ considerada como uma sugestdo de trabalho futuro. A avaliacdo da ETD se deu de
forma informal, tal qual na primeira iteracdo de pesquisa, com os membros discutindo entre si
de forma livre.

Assim, as discussoes a seguir sao fruto destas avaliacdes sobre os resultados obtidos
quanto ao jogo desenvolvido, e a utilizagdo pratica da M? Participativa no que tange suas

vantagens e desvantagens.
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5.3.2.1 “Compromissos Essenciais”

Durante a apresentacdo da versdao final do jogo para os UFE, alguns integrantes
expressaram preocupagao em os UFA executarem o jogo de forma condicionada, objetivando
sempre alcancar as melhores pontuacdes ao invés de responder como se realmente fossem o
personagem (refletindo de forma fiel seu estado de espirito). Entretanto, entende-se que se os
UFA focarem em alcangar as melhores pontuagdes, eles deverdo refletir sobre as situagdes de
conflito para optarem pela melhor solu¢do, sendo este um exercicio saudavel que esta
direcionado ao comportamento esperado pelos UFA apoés o tratamento.

Porém, na avaliagdo com os UFA, um dos respondentes do questionario identificou
como ponto fraco do jogo a possibilidade do jogador resolver as situagdes de qualquer forma,
sem fazer uma reflexao. Novamente, entende-se que isto também tem valor para a avalia¢ao de
desempenho do jogador, pois uma aplicagdo “desleixada” e sem reflexdo sobre as solugdes
indica se tratar de um dependente quimico ndo motivado a trabalhar no processo terapéutico.
Esse comportamento inclusive foi observado em um ensaio de interacdo com um UFA, onde o
participante terminou o jogo em menos de 20 minutos, sem assistir todas as animacgdes, nao
avaliando todas as solugdes para as solicitagdes e etc. Possiveis causas ndo-intencionais para
este comportamento seria a baixa familiaridade com tecnologia e jogos, ou ainda uma
preocupacdo em terminar o jogo o mais rapido possivel (talvez com a crenca de pontuagao
baseada em tempo de execugdo).

Porém, o requisito RO5 (Apéndice L) determina que o JS ¢ um instrumento de trabalho
para UFE e, portanto, espera-se que estes estejam juntos quando os UFA forem usar o JS.

Como o JS foi idealizado para ser executado desta forma monitorada, acredita-se que o
comportamento final do UFA pode também ser influenciado pelas instru¢des dadas pelo UFE
durante as sessoes de uso.

Apesar de terem instruido e acompanhado os UFA na criacdo dos textos que compdem
o enredo do jogo, os UFE demonstraram desaprovagdo com os tamanhos destes textos na versao
do jogo final. E possivel que os UFE ndo tenham percebido durante o acompanhamento que
isto se tornaria um ponto fraco do jogo. Entretanto, se a etapa de avaliagdo do projeto de
comunicac¢do pudesse ter sido realizada de forma mais completa, ou seja, com uma avaliagdo
minuciosa dos UFE e ndo apenas da ETD e UFA, e sem as restrigdes de tempo que ocorreram
no projeto, este ponto fraco poderia ter sido tratado antes do término do projeto de

desenvolvimento.
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Devido as dificuldades em manter a criacdo participativa do enredo em tempo hébil para
a criagdo de um JS, o jogo “Compromissos Essenciais” foi feito de forma que novas situagdes
possam facilmente ser adicionadas para incrementar o enredo do jogo, efetivamente
adicionando novas fases.

O jogo “Compromissos Essenciais” atendeu a requisitos tripartite (Apéndice L) que
foram levantados pela ETD, UFE e UFA. Entretanto, alguns aspectos do jogo foram trabalhados
apenas pela ETD pois, sendo esta responsavel pelo gerenciamento do projeto de origem
académica, julgou-se que alguns aspectos do jogo ndo eram viaveis de serem desenvolvidos de
forma participativa, como a especificacdo da arquitetura de software no projeto de estrutura.
Ainda, apos as avaliagdes de UFE e UFA no projeto de desenvolvimento, a ETD decidiu
realizar alteragdes com base nas observacdes feitas pelos avaliadores, mas sem que estas
alteracdes fossem devidamente formalizadas e apresentadas para UFE e UFA, pois ja atendiam
aos requisitos.

Estas alteracdes realizadas sem a participagdo de UFE e UFA sdo justificadas por
tratarem de aspectos do jogo que ndo impactam nos requisitos levantados anteriormente. Além
disso, envolver UFE e UFA no desenvolvimento do jogo acarretou em custos (que ndo puderam
ser mensurados) relacionados a agendas, logistica, e questdes operacionais como a codificagao.
Assim, foi mais viavel realizar estas pequenas alteragdes sem passar pelo ciclo participativo
para garantir requisitos tripartite nestas alteracOes. Entende-se que residiu na ETD a
responsabilidade e competéncia para decidir quando se deveu, ou ndo, utilizar a participagao.

O desenvolvimento do jogo “Compromissos Essenciais” ndo possuiu as mesmas
restri¢des de tempo que o Projeto Reviver acarretou na aplicagdo pratica da primeira iteragao
de pesquisa (onde o modelo participativo foi utilizado), porém ainda existiram restrigoes de
tempo em fung¢do do trabalho académico associado além de menos recursos financeiros sem a
ajuda do projeto (os 2 estagiarios do Reviver ndo estavam mais disponiveis), fazendo com que
a aplicacdo da M? contasse com apenas um bolsista de iniciagdo cientifica (por parte da
UDESC) ao invés de trés bolsistas como ocorreu na primeira iteragdo. Ao total, o processo de
desenvolvimento do jogo foi realizado em aproximadamente 6 meses.

Em geral, as avaliagdes feitas por UFE e UFA a respeito do jogo mostraram-se positivas.
O contetido pedagogico do jogo foi aprovado por UFE, e as caracteristicas de jogos foram
aprovadas por UFA, semelhante aos resultados positivos encontrados no projeto do JS HAWK?

(secdo 3.1.3).
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5.3.2.2 Desvantagens da M? Participativa

No desenvolvimento do jogo com a CT Esséncia de Vida, a ETD voltou a observar a
volatilidade dos UFA, com alguns membros completando o seu tratamento e saindo da CT
durante o processo de desenvolvimento. Nao foi observado volatilidade devido a desisténcia do
tratamento, o que ¢ algo positivo para UFE e UFA. Entretanto, um novo tipo de volatilidade
ocorreu na segunda iteracdo: volatilidade dos UFE. Um dos principais UFE que estava
participando do projeto de desenvolvimento, desligou-se da CT Esséncia de Vida. Isto acarretou
em certo atraso para o projeto, que foi transferido para a lideranga de outro UFE.

Apesar do positivo impacto que se obteve realizando a participagdo com dependentes
quimicos, percebeu-se certa dificuldade em trabalhar com este publico especifico, semelhante
a problemas encontrados no desenvolvimento do jogo SIDES (apresentado na sec¢do 3.1.2).
Alguns representantes deste grupo tém baixo nivel de escolaridade e ndo estdo muito
familiarizados com jogos digitais.

Este pouco conhecimento dificultou a realizagdo de design na segunda iteracdo de
pesquisa, pois os UFA ndo conseguiam fazer sugestdes que pudessem ser facilmente
assimiladas no formato de jogo. Devido a este tipo de dificuldade, a etapa de familiarizagdo dos
UFA ¢ considerada muito importante pois visa proporcionar certa familiaridade com jogos
digitais e auxiliar os UFA a perceberem como propor a criagdo de um jogo.

A avaliagdo dos UFE em relagdo ao processo de desenvolvimento participativo indicou
que houve certas dificuldade em incorporar a produgdo do enredo do jogo na rotina de
tratamento terapéutico dos UFA. Com o jogo pronto, sera necessario avaliar se existe também
alguma dificuldade em incorporar o uso do jogo no tratamento. A M? nao indica como o JS
desenvolvido pode ser incorporado em um processo de ensino/treinamento. Entende-se que os
UFE deveriam ser envolvidos para a especificagdo desta incorporagdo, pois serdo estes os
responsaveis por utilizar os JS desenvolvidos em suas atividades profissionais.

Algumas dificuldades no uso da M? foram observadas pela ETD como a exigéncia de
certo estudo sobre conceitos de RV e RA para compreender algumas questdes maiéuticas, o
formato repetitivo de perguntas que tratam de temas semelhantes, erros ortograficos, e uma
ferramenta web para aplicacdo da metodologia que encontra-se defasada e com algumas
funcionalidades inativas.

No desenvolvimento de ambas as iteracdes de pesquisa, percebeu-se uma certa
expectativa por parte dos UFE e dos UFA que os JS desenvolvidos seriam complexos,

compostos de varios ambientes 3D que seriam explorados pelo jogador. Jogos como “The
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Sims”'? e “Grand Theft Auto”!® foram sugeridos por UFA e UFE como alternativas desejaveis,
indicando o nivel grafico esperado e sugerindo uma visdo inicial do enredo do jogo. Até aquele
momento, os UFA ndo sabiam que eles seriam os produtores do contetdo do jogo, o que, talvez,
justifique as sugestdes audaciosas. Jogos com esse tipo de escopo demandam mais recursos
(como tempo, capacitagdo, ferramentas e quantidade de desenvolvedores), de forma que os
jogos efetivamente desenvolvidos tiveram que se restringir a ambientes 2D, sem possibilidade
de navegagao por estes ambientes. Além disto, um dos objetivos do projeto era que os UFA
produzissem a maior parte dos elementos do JS — o que limita em muito as alternativas
disponiveis. Portanto, foi necessario gerenciar a expectativa dos UFE e dos UFA para que estes

tivessem nocdo de que seriam os responsaveis por produzir o contetido do JS, mas de forma

que isso ndo limitasse a criatividade durante o design.

5.3.2.3 Vantagens da M2

Durante a etapa de design do JS persuasivo “Compromissos Essenciais”, foi possivel
perceber a forma com que a participagdo dos UFA foi transformada em um processo pedagogico
pelos UFE: a participag@o neste caso consiste em os UFA levantarem situagdes baseadas em
experiéncias reais que levam a reflexdes sobre os chamados “Compromissos de Recuperacao”.
Para cada situagao/dilema para o jogo, os UFA identificaram possiveis solugdes e quais os
impactos (positivos e negativos) que cada uma destas solugdes podem ter em relacdo aos
“Compromissos de Recuperacdo”. Estas situa¢des foram entdo transformadas em elementos do
enredo do jogo.

Para a criacao destas situacdes, os UFE foram instruidos pela ETD a respeito de quais
informagdes especificas precisavam ser levantadas com os UFA. Assim, os UFE passaram a
utilizar suas reunides de psicologia e psicopedagogia com os UFA, para permitir que estes
refletissem sobre as situacdes e as descrevessem no formato solicitado pelos desenvolvedores.

Este exercicio de identificar situagdes, dilemas e as suas possiveis solucdes e
consequéncias tem valor terapéutico para os dependentes quimicos, pois ao serem reinseridos
na sociedade eles irdo se deparar com situagdes reais onde terdo que julgar qual a melhor

solucdo para se manterem afastados das drogas e proximos dos “Compromissos Essenciais”.

12 Informagdes em http://www.thesims.com

13 Informagdes em http://www.grandtheftauto.com
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Isto demonstra que alguns aspectos do desenvolvimento e do uso do jogo, podem ser parte do
processo terapéutico de dependentes quimicos.

Entretanto, uma das lideres do grupo de UFE discordou deste potencial terapéutico
através do questionario utilizado na avaliacao, sendo a tinico a avaliar o potencial com um valor
abaixo de 3. Esta mesma UFE havia expressado no comego da avalia¢do, de forma informal,
que havia ficado insatisfeita com a volatilidade da participacdo dos UFA. Chegou a sugerir que,
no futuro, ndo daria para envolver a CT em projetos de tdo longo prazo (o envolvimento nestes
projeto durou 6 meses). Pode-se relacionar esta volatilidade com o baixo potencial terapéutico,
pois talvez com pouco tempo de participacdo de cada UFA no projeto, a UFE sinta que o
processo ndo pode trazer beneficios terapéuticos significativos.

Embora a M? permita, a ETD nao estabeleceu métricas sobre como avaliar a
performance dos UFA usando o jogo (referente a questio DC 4.1) com a ajuda de UFE.
Conforme havia sido definido com UFE, o foco do jogo “Compromissos Essenciais” era
transmitir contetido, e ndo avaliar esta transmissdo. Entretanto, os proprios UFE s3o os mais
qualificados para determinar se o objetivo do JS foi alcancado e como isso pode/deve ser
medido.

A participacdo dos UFA na utilizacdo da M? esta detalhada na Tabela 13, que relaciona
as etapas da M? com as etapas do ciclo de vida basico de software, e apresenta quais as formas

de participacdo e técnicas utilizadas em cada umas etapas.

Tabela 13 — Detalhamento da participacdo no desenvolvimento de JS da segunda iteracao

Etapa do - 34 - .
Ciclo de Vida Analise de Requisitos Implementacdo  Testes Avalia¢iao
) ) Projeto de Comunicagao .
Etapa na M?> Projeto Conceitual . Projeto de Construcéo
Projeto de Estrutura
Enredo
Forma de i ) Animagdes Avaliagdo da
Definigdes do jogo , Nenhuma
participacido Icones versao final
Interface
Questionarios
Técnica . . .
Brainstorming Workshop Nenhuma Think-Aloud
utilizada
Observagao

Fonte: produgédo do proprio autor, 2016

Entende-se que com a participagcdo dos UFA nas etapas de analise de requisitos, design
e avaliacdo, tanto o modelo participativo quanto a M? apresentaram bons resultados, pois

nenhuma outra metodologia encontrada na literatura auxiliava os desenvolvedores a realizar a
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participacdo em todas estas etapas. Desta forma, a M? aumenta a participagdo de UFA no
desenvolvimento de JS. Com a utilizagdo das POP, esta participacdo torna-se condicional,
fazendo com que a M? seja uma metodologia aplicavel tanto em casos de participagao, como
em casos mais convencionais de desenvolvimento.

Por possuir um escopo mais abrangente de JS3D, RV e RA, a M? se difere das outras
metodologias que focavam em nichos especificos de JS, como jogos educacionais. O escopo da
M? foi aumentado ao identificar e destacar quais questdes maiéuticas sdo voltadas
especificamente para ambientes 3D, explicitando a ETD que estas questdes s6 devem ser
preenchidas caso a intengdo seja o desenvolvimento 3D. Desta forma, o escopo da M? se tornou
AVE, pois abrange JS (tanto 3D quanto 2D), RV e RA, contendo algumas perguntas que sao
especificos para aplicagdes 3D.

Apesar de a M? ndo ter foco em um género especifico de JS, em ambas as iteragoes de
pesquisa foram desenvolvidos JS persuasivos. Embora ndo se tenha nenhuma alteragdo
especifica na M? que visa facilitar o desenvolvimento deste género de JS em especial, entende-
se que a participagdo de UFA ¢ um fator que facilita o desenvolvimento do carater persuasivo,
pois permite que os proprios UFA indiquem caracteristicas de jogo que podem auxiliar na
persuasdo do publico-alvo.

De forma similar, a M? foi utilizada para realizar a participacdo de um publico-alvo
composto por adolescentes e adultos. Entretanto, ndo existem limitagdes impostas na estrutura
da metodologia para que outros publicos, como idosos e criancas, também possam participar
do desenvolvimento de JS.

A participacdo em etapas conceituais e técnicas foi verificada ao utilizar o modelo
participativo na primeira iteracdao e a M? alterada na segunda itera¢do. Entretanto, nenhuma das
atividades praticas executadas envolveu os UFA especificamente em etapas de implementacao
e testes do JS. Isto ndo significa que a M? ndo possibilite esta participagdo, pois o fluxo da
metodologia foi alterado para garantir que a participacao possa ocorrer em todos os momentos
do desenvolvimento e com a aprovacao de todos os envolvidos (requisitos tripartite). A efetiva
participagdo nas etapas de implementacdo e testes ¢ mais adequada ao se trabalhar com grupos
de UFA com mais conhecimento técnico, ou utilizando técnicas de DP adequadas que permitam
envolver leigos nestas etapas.

As alteracdes na M? visaram incorporar o uso de DP de forma abstrata: permitir que os
UFA participem na cria¢do de requisitos (projeto conceitual) e produgdo de artefatos para o
jogo (projetos de comunicacdo, estrutural, e de desenvolvimento). Dessa forma, a M? em

nenhum momento indica a ETD se ela deve usar uma técnica especifica de DP ou nao, ficando
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a cargo desta escolher a forma mais apropriada para trabalhar com os UFA. Isto ¢ evidenciado
nas POP, onde algumas das questdes tratam justamente de identificar se os envolvidos no
projeto possuem conhecimento em alguma ferramenta ou método especifico para realizar a
participacao em alguns dos projetos.

Para garantir requisitos tripartite, a M? indica a producdo de elementos do jogo
(requisitos, regras, graficos, etc) com a participacdo de UFA, e a posterior avaliacdo destes
elementos com UFE. Desta forma, a aplicacdo pratica da M? permitiu criar um JS com
caracteristicas de jogo desejaveis pelo UFA que sofreram pouca interferéncia de UFE, pois
estes limitaram-se apenas a aprovar ou reprovar estas caracteristicas, focando na validade do
conteudo. Entende-se que esta forma de resolver conflitos seja mais facil do que aplicar a teoria
da atividade, como na metodologia de Lazarou (2011), na qual a ETD também ¢ responsavel
por mediar os conflitos de especificacdes entre UFA e UFE, identificando os sistemas de
atividades envolvidos e quais os conflitos que existem entre estes, o que adiciona certa
complexidade nas tarefas da ETD.

A utilizagdo pratica da M? também permitiu a ETD visualizar que, de fato, os
questionarios maiéuticos ajudaram a refinar o conceito do jogo, permitindo que a ETD
identificasse alguns pontos fracos do jogo antes mesmo da avaliagdo com UFE e UFA, como a
falta de efeitos sonoros e textos com instrugdes. Entretanto, por limitagdes de prazo e
dificuldades técnicas, a ETD limitou-se a criar o jogo conforme havia sido especificado junto
com os participantes.

Por fim, embora as impressdes de UFE e UFA apontem potencial terapéutico no
processo de desenvolvimento de JS, entende-se que este ndo ¢ uma ferramenta terapéutica que
serd mais utilizado do que o JS em si, pois o processo de desenvolvimento requer mais recursos

do que a simples execucao de um jogo.
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6 CONCLUSAO

Jogos Sérios (JS) sdo uteis para ensinar e treinar jovens da geracdo de “Nativos
Digitais”. Observa-se a possibilidade de utilizar JS para combate a dependéncia quimica em
pelo menos trés momentos distintos: prevengdo, reabilitagdo e reinser¢do social. Ao
desenvolver estes jogos com a participacao direta dos dependentes quimicos/jogadores, espera-
se que isto auxilie para que os jogos sejam mais adequados aos jogadores e ainda possa trazer
beneficios para os participantes durante o processo.

Apesar de a participagao de usuarios finais aprendizes jogadores (UFA) e usudrios finais
especialistas (UFE) ser importante para a criacdo de JS adequados para ambos os tipos de
usuario, nenhuma metodologia participativa de JS identificada indicava como realizar a
participacdo de UFA em etapas de design, implementacdo e testes.

As metodologias propostas na literatura buscam ressaltar seus diferenciais, como o uso
da teoria da atividade na metodologia de Lazarou (2011), a Maiéutica na M? (HOUNSELL,;
ANZOLLIN e KEMCZINSKI, 2005), e o repositorio de modelos de simula¢do na metodologia
de Rocha e outros (2012). Porém, os autores destas metodologias ndo especificam como estes
diferenciais podem ser incorporados em outras propostas. Os instrumentos criados neste
trabalho, por sua vez, podem ser incorporados em outras metodologias como evidenciado nas
alteragdes realizadas na M2 Desta forma entende-se que os resultados positivos obtidos com a
utilizagdo de design participativo (DP) na M? também podem ser obtidos em outras
metodologias de JS através da incorporagdo do modelo participativo e das POP.

Devido a simplicidade do conceito de DP, foi possivel notar uma facilidade em utilizar
e incorporar o DP, tanto no modelo participativo, quanto na M?2. Isto mostra-se vantajoso em
comparagdo com outras ferramentas como a teoria da atividade, onde ¢ necessario um estudo
sobre a teoria e experiéncia na identificacao de sistemas de atividades e contradigdes entre estes
sistemas.

Com relagdo aos objetivos propostos por este trabalho, a participagdo de UFA no
desenvolvimento de JS foi aumentada, porque em outras metodologias participativas,
apresentadas nos trabalhos relacionados, observou-se que os UFA eram envolvidos nas etapas
de analise de requisitos, design e avaliagdo, porém nunca em todas as trés etapas. Tanto o
modelo participativo quanto a M? alterada possibilitaram a participacdo de UFA na analise de
requisitos, design e avaliagdo, efetivamente aumentando o envolvimento de UFA no
desenvolvimento de JS, pois as outras metodologias permitiam a participagdo em no maximo

duas destas etapas.



114

A M? alterada também permite a participacdo na etapa de desenvolvimento, porém por

se tratar de uma etapa mais tecnologica, e por ndo se conhecer muitas técnicas de DP que

pudessem auxiliar nesta etapa, ndo se realizou esta participagdo para desenvolver o JS da

segunda iteracao de pesquisa, com a CT Esséncia de Vida.

Portanto, esta pesquisa alterou uma metodologia de JS ja existente para permitir a

participacdo de UFA em todas as etapas do ciclo de vida do software, desenvolveu JS para o

combate a dependéncia quimica com a participacdo em mais etapas do que previamente

identificado na literatura, e durante este processo as seguintes contribui¢des foram feitas:

Criacdo de um Modelo Participativo: um modelo genérico para o desenvolvimento
de JS que conduz a participacdo de UFA criando requisitos tripartite, ou seja, que
incorporam perspectivas da ETD, UFE e UFA, produzindo elementos multimidia,
e avaliando o software produzido;

Criacdo das Perguntas Objetivas Participativas (POP): um instrumento de tomada
de decisdo inédito e inovador, baseado em percepc¢des empiricas que aborda tdpicos
relevantes acerca do desenvolvimento com participacdo de UFA, ou ndo. Um
projetista de JS pode tomar uma decisdo referente a optar ou ndo pela participacao
de UFA embasado nos trés indices resultantes do preenchimento deste instrumento;
Criacdo da Metodologia Maiéutica (M?2) Participativa: metodologia de
desenvolvimento de JS, realidade virtual e realidade aumentada, que visa fazer com
gue o projetista questione seu entendimento sobre o software a ser desenvolvido,
como forma de refinar e melhorar as defini¢bes acerca deste. Esta metodologia foi
alterada para permitir a participacdo de UFA em todas as etapas de
desenvolvimento, através da insercdo do modelo participativo em sua estrutura,
embora a participacdo em etapas de implementacéo e testes ndo tenha sido realizada
na aplicagdo pratica. Com a utilizacdo das POP, a participacdo nesta metodologia
se torna condicional, permitindo que a M2 seja utilizada tanto em casos onde ha
participacdo de UFA, quanto casos onde néo ha;

Criacdo de um Instrumento de Avaliagdo de JS e da Participacdo no
Desenvolvimento: este instrumento foi criado para ser utilizado no Projeto de
Construgédo da M?, como forma de permitir que tanto UFA quanto UFE avaliassem
ndo somente o JS desenvolvido, mas também o processo participativo de

desenvolvimento;
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Desenvolvimento de quatro JS persuasivos: trés jogos foram desenvolvidos com o
Modelo Participativo na primeira iteracdo de pesquisa, com a ajuda da Comunidade
Terapéutica (CT) Opcéo de Vida e relacionado ao Projeto Reviver. Um outro jogo
foi desenvolvido com a M2 na segunda iteracdo de pesquisa, com a ajuda da CT
Esséncia de Vida. Destes jogos, “Lembrando Passos” e “Pequenos Detalhes”
aguardam ser registrados para que possam ser disponibilizados de forma gratuita,
enquanto os outros dois, “12” ¢ “Compromissos Essenciais”, estdo disponiveis para
distribuicéo gratuita;
Publicacdo de artigos cientificos: um mapeamento sistematico de literatura que
buscou identificar metodologias com participacdo de UFA foi apresentado no XXV
Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (OLIVEIRA; HOUNSELL;
KEMCZINSKI, 2014). Outro mapeamento sistematico, desta vez sobre JS voltados
para dependéncia quimica foi apresentado no XXVI Simpdsio Brasileiro de
Informética na Educacdo (NUNES et al., 2015). Um artigo sobre a taxonomia de
jogos inserida na M2 foi aceita para publicacdo na Revista de Informatica Aplicada
(ROSSITO et al., 2015). O desenvolvimento do jogo “12”, bem como seu produto
final, foram apresentados no XIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (ZIELINSKI; OLIVEIRA; HOUNSELL, 2015);
Promocdo de um novo relacionamento com CT: o desenvolvimento de JS no
combate as drogas representou uma nova empreitada do LARVA, e criou novos
vinculos com as CT Opcdo de Vida e Esséncia de Vida, que participaram
respectivamente da primeira e da segunda iteracdo desta pesquisa. Este vinculo
permite que novos sistemas e/ou JS no contexto das drogas possam ser
desenvolvidos futuramente;

Geracao de beneficios indiretos:

o Capacitacdo da ETD: o desenvolvimento dos JS foi realizado por estagiarios e
bolsistas de iniciagdo cientifica e serviu de aprendizado a respeito de ferramentas
para desenvolvimento web;

o Capacitacdo dos UFA: a participacdo destes criou familiaridade com jogos
digitais, especialmente JS, além de constarem como autores de elementos dos

jogos desenvolvidos durante a pesquisa;
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o Processos terapéuticos diferenciados: a participagdo de UFA no
desenvolvimento dos JS foi aproveitada como processo terapéutico sob
orientacdo dos UFE, em ambas as iteraces desta pesquisa;

o Envolvimento e satisfacdo de UFA, UFE e ETD na producdo de JS: através dos
resultados obtidos com os instrumentos de avaliagcdo utilizados ap6s o
desenvolvimento dos JS em ambas as iteracGes de pesquisa, nota-se em geral
que todos os envolvidos se mostraram satisfeitos com o0s jogos e com a
participacdo no desenvolvimento destes.

Por fim, em ambas as iteragdes de pesquisa foi observado que as atividades relacionadas
a participagdo de UFA no desenvolvimento dos jogos foram incluidas dentro do processo
terapéutico nas CT, com a ajuda dos UFE. Em especial, na segunda iteracao, este processo foi
realizado com a ajuda de profissionais da area de psicologia e psicopedagogia. Isto demonstra
o potencial educacional e persuasivo que pode ser obtido ndo apenas com a utilizagdo dos JS
desenvolvidos, mas também durante todo o processo de desenvolvimento participativo. E
possivel obter beneficios através do desenvolvimento participativo em outros contextos além
de JS para combate a dependéncia quimica, sendo necessario que UFE encontrem uma forma
de incorporar a participacdo de UFA no desenvolvimento de JS em suas atividades de

ensino/treinamento.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Com base nos resultados obtidos por esta pesquisa, surgem novas possibilidades para

trabalhos futuros. Dentre estas oportunidades, destacam-se as seguintes melhorias:

e A M2 conta com uma pagina web para auxiliar na utilizagdo da metodologia.
Através desta pagina é possivel que um gerente de projeto cadastre o projeto de
desenvolvimento de um JS e possa responder os questionarios diretamente no
programa. I1sso permite que a ferramenta realize algumas avaliagdes como a geragao
de um checklist adaptativo e um perfil educacional do projeto. Faz-se necessario
atualizar as questdes maiéuticas nesta pagina conforme a revisdo feita na M2 por
esta pesquisa, além de disponibilizar ferramentas para aplicar e calcular os
resultados das POP;

e Um dos aspectos negativos nas POP apontados durante a validagdo com
especialistas, foi a especificacdo das pontuacdes que geram os resultados do

instrumento, pois esta especificacdo ndo foi realizada com algum embasamento
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estatistico, sendo feita de forma empirica. E necessario entdo que fundamentos
estatisticos sejam pesquisados para, ou apontar que a pontuacdo especifica €
adequada, ou apontar qual seria a melhor forma de calcular estes resultados;

Nenhuma questdo maiéutica reflete sobre como o JS desenvolvido deve ser
incorporado em uma atividade de ensino/treinamento. Questdes descritivas sobre
isto podem ser adicionadas a M2 para serem respondidas com o auxilio de UFE,
pois serdo estes 0s responsaveis por incorporarem o0s JS desenvolvidos em

atividades préticas.

Ainda, como forma de continuar a evolucdo da M? e disseminar o desenvolvimento

participativo de JS, novas pesquisas podem ser realizadas nos seguintes ambitos:

A avaliacdo realizada ap6s a aplicacdo pratica da M2 com relacdo a ETD foi
informal, pois a préopria ETD era composta pelos autores das alteracdes na M2,
Desta forma, € cabivel que um novo desenvolvimento seja executado com a M2
alterada mas, por uma ETD composta de ndo-autores. Através de uma nova
avaliacdo desta ETD, é possivel ter uma perspectiva técnica de terceiros, como
forma de melhor avaliar a aplicabilidade da metodologia, sem a parcialidade
implicita que os autores possuem;

Uma comparacdo entre a aplicacdo pratica da M2 e outras metodologias
participativas para JS, como forma de tentar estabelecer qual metodologia é mais
adequada para este tipo de desenvolvimento. Os resultados desta comparacédo
podem embasar pesquisadores e criar um consenso sobre qual metodologia
participativa deve ser usada. Entretanto, para isto é necessario que diversos JS sejam
desenvolvidos com estas metodologias, e que estes processos de desenvolvimento
contenham pardmetros que possam ser comparaveis, como forma de quantificar e
definir qual metodologia proporcionou os melhores resultados;

Com o modelo participativo e as POP sendo acopladas a M2, indica-se que outras
metodologias podem se beneficiar do aspecto de desenvolvimento participativo tal
qual a M2, Em um cenario onde ndo ha uma metodologia mais aceita para o
desenvolvimento de JS, um estudo que demonstre que o modelo participativo e as
POP podem ser inseridas em qualquer metodologia de JS que siga as etapas basicas
do ciclo de vida de software podera auxiliar na disseminacdo de desenvolvimento

participativo para varias outras metodologias de JS;
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Através da aplicacdo pratica tanto do modelo participativo quanto da M2, observou-
se que o processo de desenvolvimento agregou valor terapéutico para 0S
dependentes quimicos que participaram do desenvolvimento. O aprendizado
através do uso de jogos ja € um modelo de ensino aceito e utilizado por varios
pesquisadores. Ha valor cientifico em comparar esta forma de aprendizado com o
aprendizado através do desenvolvimento de jogos. E possivel que devido ao maior
envolvimento dos jogadores no processo de desenvolvimento, este tenha mais
capacidade de ensino/treinamento do que o uso do produto final. Entretanto, é
necessario avaliar as vantagens e desvantagens de cada abordagem, como forma de
definir quais cenarios sdo mais adequados para cada abordagem. Os resultados
levantam uma hipétese de que a participacdo de UFA em alguns processos de
desenvolvimento, enquanto bem organizados e instrumentalizados, podem trazer
resultados de ensino e treinamento mais expressivos do que através do uso do JS
resultante para o UFA. E necessario verificar a veracidade disto, bem como definir

0s parametros que definem quando uma abordagem é mais adequada que a outra.
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE DESIGN

Questionario utilizado na avaliagao de design na primeira iteragao de pesquisa.

Nro | Pergunta

1 O jogo proposto ¢é adequado para os residentes usarem dentro de uma CT?

2 Vocé vé potencial para que este jogo possa ser usado no processo terapéutico?
3 Vocé vé a contribuigéo que o residente trouxe para 0 jogo?

4 Vocé vé a contribuicdo que o jogo pode trazer para um residente?

5 Do seu ponto de vista pessoal (ndo da instituicdo) para a sua atividade de

trabalho especifica, vocé gostaria de ver este jogo pronto e funcionando
efetivamente?

6 Vocé tem alguma sugestdo/comentario/critica sobre este jogo?
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA PRIMEIRA ITERACAO

Nome por extenso

Entidade que trabalha ou representa:

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa, que recebi de forma clara e objetiva

informado que posso me retirar do estudo a qualquer momento.

todas as explicagcbes pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito serdo sigilosos. Eu compreendo

que neste estudo, andlises (estatisticas) serdo feitas sobre as minhas respostas no questionario. Declaro que fui

Assinatura . Joinville, /

Caracterizagao do Respondente

1) Sexo:( )M ( )F

2) Idade:
Escala
(marcar com um X)
Questoes o @
S .2 o | o] o5
(Por favor, quantifique seu nivel de concordincia numa escala de 1 a 5) S GE) 8&| € '8 5 '8 S
5G| 5E| © | gE| §¢
So| 98| & | 28| 2@
S 2 /R 2| © o o oo
Oeg|lQgl £ |Og| O¢
s} a ol o)
@) )
3 Percebo claramente minha contribui¢iio em ao menos um dos jogos. 1 2 3 4
4 Consigo perceber a utilidade dos elementos dos jogos para o processo de reabilitacéo. 1 2 3 4
5 Consigo perceber a utilidade dos elementos dos jogos para o processo de reinserc¢io social. 1 2 3 4
6 Me sinto satisfeito com o resultado dos jogos. 1 2 3 4
7 Residentes da comunidade terapéutica vao se sentir motivados em usar o(s) jogo(s). 1 2 3 4
8 Os residentes vdo perceber a utilidade dos jogos para o processo de reabilitacio. 1 2 3 4
9 Aconselharei a todos os residentes o uso dos jogos. 1 2 3 4
10 Eu participaria de outro projeto semelhante a esse no futuro. 1 2 3 4
11 Estou satisfeito com a forma com que participei no projeto do(s) jogo(s). 1 2 3 4
12 Se houvesse mais tempo eu poderia ter contribuido mais com o projeto do(s) jogo(s) 1 2 3 4
Comente sobre os principais pontos positivos/vantagens do processo de construgio do(s) jogo(s).
13
Comente sobre os principais pontos negativos/desvantagens do processo de construgdo do(s) jogo(s).
14
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APENDICE D - PERGUNTAS OBJETIVAS PARTICIPATIVAS

Antes de responder as perguntas abaixo, reflita sobre: (a) Qual ¢ o ptblico-alvo (usuarios finais
e suas caracteristicas)? (b) Onde se encontram representantes do publico-alvo para

eventualmente serem consultados?

POP 1: (Beneficio Técnico) Qual é o impacto técnico da participagdo de usuarios finais no desenvolvimento de conteudo

do software?

Explicagdo/Exemplo: A participacdo pode trazer beneficios técnicos como a elaboragdo de requisitos que se adequem melhor
em relagdo aos usudrios finais, mas também pode trazer prejuizos em questdes como atrasos no cronograma ou

impossibilidade em conciliar os desejos dos usudrios finais com os desejos dos usudrios especialistas.

a) Benéfico (+2) b) Nenhum (0) ¢) Prejudicial (-2) d) Nao se sabe (0)

POP 2: (Beneficio Pessoal) Qual ¢ o impacto pessoal para os usuérios finais ao participarem do desenvolvimento do

software?

Explicagdo/Exemplo: A participagdo no desenvolvimento de softwares pode trazer beneficios pessoais ndo explicitos para
os usudrios finais, como melhoras nas relagdes interpessoais, laborterapia, aquisicdo de conhecimentos técnicos, entre

outros, mas pode deixar os usudrios desconfortaveis na discussdes de aspectos do sistema, por exemplo.

a) Benéfico (+2) b) Nenhum (0) ¢) Prejudicial (-2) d) Nao se sabe (0)

POP 3: (Logistica) Qual o nivel de dificuldade logistica para permitir a participagdo de usudrios finais no desenvolvimento

do software?

Explicagdo/Exemplo: Executar tarefas onde ocorre a participagdo pode ter implicagdes logisticas como o transporte dos

usuarios finais, a alocagdo de recursos para a realizagdo das tarefas, cronogramas, e etc.

a) Facil (+3) b) Neutro (0) ¢) Dificil (-3) d) Nao se sabe (0)

POP 4: (Perfil) Qual o nivel de dificuldade em encontrar e envolver usudrios finais que se encaixem no perfil desejavel

para a participagdo no desenvolvimento do software?

Explicagdo/Exemplo: Perfis genéricos podem ser atendidos pela maioria dos usuarios finais, enquanto perfis especificos sdo

atendidos por um pequeno grupo dos usudrios finais.

a) Facil (+2) b) Neutro (0) ¢) Dificil (-2) d) Nao se sabe (0)
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POP 5: (Volatilidade) Considerando a duragdo da participagdo durante o projeto de software, como se caracteriza a

volatilidade do grupo de usuarios finais que participaria do desenvolvimento do software?

Explicacdo/Exemplo: Alguns grupos de usudrios finais sdo volateis pois mudam constantemente de formagdo ou
organizagdo, enquanto grupos ndo volateis podem se manter estaveis durante um projeto inteiro de desenvolvimento de

software.

a) Ndo volatil (+3) b) Variavel (0) ¢) Volatil (-3) d) Nao se sabe (0)

POP 6: (Tamanho de Grupo) Qual o tamanho do grupo de usuarios finais que participaria do desenvolvimento do

software?

Explicagdo/Exemplo: Técnicas de Design Participativo ddo suporte para grupos de 2 até 14 participantes em média. No

maximo, as técnicas dao suporte a até 40 participantes.

a) Até 14 pessoas (+2) b) Entre 15 a 40 pessoas (0) ¢) Mais de 40 pessoas (-2) d) Nao se sabe (0)

POP 7: (Empatia) Qual o nivel de empatia da equipe técnica com os usuarios finais?

Explicacdo/Exemplo: A equipe técnica pode ser composta de programadores, designers, projetistas e etc. A intimidade deve
ser vista como a proximidade pessoal e profissional entre os dois grupos. Em um nivel de intimidade alto, ambos os grupos
compartilham uma vis@o sobre as defini¢des e objetivos do software, conhecem o vocabulario especifico de cada dominio,
tém experiéncias em trabalhos anteriores com o mesmo foco, etc. Em um nivel de intimidade baixo, os grupos nao se

conhecem de trabalhos anteriores, tém dificuldade em se comunicar adequadamente, etc.

a) Alto (+2) b) Neutro (0) ¢) Baixo (-2) d) Nao se sabe (0)

POP 8: (Contribui¢do Conceitual) Qual o potencial de contribui¢do dos usudrios finais ao participarem das fases

conceituais de desenvolvimento?

Explicagdo/Exemplo: As fases conceituais, como levantamento e andlise de requisitos, envolvem etapas anteriores a
codificac@o e construcdo de elementos graficos do software. Os usudrios finais podem contribuir durante o levantamento e
analise de requisitos oferecendo sua perspectiva sobre o software. Entretanto, em alguns casos os requisitos ndo podem

sofrer interferéncia por parte dos usudrios finais.

a) Alto (+1) b) Neutro (0) ¢) Baixo (-1) d) Nao se sabe (0)

POP 9: (Contribuicdo Técnica) Qual o potencial de contribui¢do dos usuarios finais ao participarem das fases técnicas de

desenvolvimento?

Explicagdo/Exemplos: As fases técnicas envolvem atividades como a elaborag@o de interfaces, definigdo de arquitetura do
software, codificagdo, avaliacdo, entre outros. A participacao nesta etapa pode permitir que usudrios finais contribuam com
elementos graficos de interface, codificagio com ferramentas de programacéo de alto nivel, além de avaliagdes através de

entrevistas, ensaios de interacdo, grupos focais e experimentos controlados.
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a) Alto (+1)

b) Neutro (0)

¢) Baixo (-1)

d) Nao se sabe (0)

POP 10: (Ferramental Conceitual) Qual é o seu nivel de conhecimento (ferramentas, procedimentos, métodos, técnicas)

para realizar a participacdo nas fases conceituais de desenvolvimento?

Explicagdo/Exemplo: Levantamento e analise de requisitos podem ser realizados com participacéo através de técnicas de

brainstorming e entrevistas.

a) Bom (+1)

b) Nenhum (0)

¢) Ruim (-1)

d) Nao se sabe (0)

POP 11: (Ferramental Técnica) Qual ¢ o seu nivel de conhecimento (ferramentas, procedimentos, métodos, técnicas) para

realizar a participacdo nas fases técnicas de desenvolvimento?

Explicagdo/Exemplo: A criagdo de material multimidia para o software pode ser feita através de gravagdes de audio,

fotografias, desenhos e etc. Ferramentas de autoria podem auxiliar nas etapas de codificacdo. Ensaios de interacdo e

questionarios podem ser utilizados durante testes e avaliagoes.

a) Bom (+1)

b) Nenhum (0)

¢) Ruim (-1)

d) Nao se sabe (0)
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APENDICE E — QUESTIONARIO DC ALTERADO

(33 33

As questdes marcadas com sofreram alteragdes em relagdo ao seu conteudo original,

enquanto as questdes marcadas com “**” sao novas adigdes ao questionario. A versao original

encontra-se disponivel no Anexo B.

DC 1: (Problemas) Quais sdo os problemas considerados, identificando como a tecnologia de

Realidade Virtual (RV) pode trazer beneficios/um diferencial?

DC 2: (Missdo) Qual é a missdo do projeto?

DC 3: (Escopo) Até onde o Ambiente Virtual (AV) solucionara os problemas? O que o AV

nao fard?

DC 4: (Metas do Sistema) O que o Sistema deve fazer (suas tarefas) para atender a missao?

Isto é: O que 0 AV seréa capaz de realizar?

DC 4.1: Quais as variaveis e métricas? O que pode ou deve ser medido?

DC 4.2: Para atender as metas, deve-se dividir o sistema em sub-sistemas? Quais?

DC 4.3: As metas atendem ao PEA definida na Missao (P2)?

DC 5: (Metas do Usuario) Quais as atividades/acfes que o usuario poderd/devera executar

no AV? O que o usudrio deve fazer para atender a Missao?

DC 6: (Publico Alvo) A quem este sistema atende?

DC 7: (Comparativa do projeto) Existe algum sistema semelhante? Quais as vantagens,

desvantagens e diferenca deste em relagéo a proposta?

DC 8: (Requisitos Funcionais) Quais sdo os requisitos funcionais?

DC 9: (Requisitos técnicos) Quais sdo 0s requisitos técnicos?
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DC 10: (Requisitos tecnolégicos) Quais sdo os requisitos tecnoldgicos?

DC 11: (Requisitos Educacionais) Quais sdo os requisitos educacionais conforme definido

em P2?

DC 12: (Viabilidade) Este projeto é viavel?

DC 13: (Instrugdes) Como o AV vai alcangar seus objetivos?

DC 14: (Riscos) Quais os riscos e as dificuldades previstas?

* DC 15: (Aderente a RV) Quais as justificativas para usar a tecnologia de RV? Este sistema
ndo poderia ser implementado por software de simulacdo, autoria multimidia, animagdo por

computador (2D ou 3D)? Responda apenas se a aplicacéo for 3D.

DC 15.1: (Imersdo) Como o sistema vai promover no usuario o sentimento de presenga no
AV?

DC 15.2: (Interacdo) Quais os elementos de interacdo da interface e do AV? O usuario pode

modificar e influenciar o comportamento dos objetos?

DC 15.3: (Envolvimento) Quais os estimulos que o cenario (sistema) apresenta para o
usudrio interagir com o AV? Quais os canais multissensoriais que serdo utilizados? Este

ambiente proporciona estimulo ao usuario para participar de uma determinada atividade?

DC 15.4: O que se pode resgatar de conhecimentos e comportamento do mundo real (do modelo
mental do usuario) para 0 mundo virtual? Quais comportamentos do AV que 0 usuario deve
perceber e vai aceitar facilmente como sendo semelhante ao do Ambiente Real (AR)?

DC 16: (Canais Sensoriais) Quais canais sensoriais ndo serdo usados no AVE, e porqué?

** DC 17: (Permissdes) Dentre a temdatica que serd apresentada no software resultante, em

quais topicos ¢ permitido que ocorra a participagao dos usudrios finais?



133

Explicagdo: Alguns softwares de ensino podem transmitir conhecimentos em diversos topicos.
A participagdo dos usudrios finais pode ser permitida apenas em topicos onde acredita-se que

estes tenham capacidade (motora ou intelectual) para contribuir com o desenvolvimento.

** DC 18: (Proibi¢des) Dentre a tematica que seré apresentada no software resultante, em quais
topicos € proibido que ocorra a participacdo dos usuarios finais?

Explicacdo: Alguns softwares de ensino podem transmitir conhecimentos em diversos topicos.
A participacao dos usuarios finais pode ser proibida em topicos onde acredita-se que estes nao

tenham capacidade (motora ou intelectual) para contribuir com o desenvolvimento.

** DC 19: (Aspectos de Participacdo Conceitual) Quais aspectos os usudrios finais podem
contribuir ao participarem das etapas conceituais do desenvolvimento do software?

Explicagdo: Os usuarios finais podem contribuir com levantamento ¢ andlise de requisitos
técnicos e/ou funcionais, por exemplo, para qual plataforma o software deve ser desenvolvido,
quais sdo os aspectos desejaveis na interface, como deve ser a interagdo com o ambiente virtual,

e etc.

** PDC 20: (Procedimento de Participacdo Conceitual) Qual procedimento sera adotado para
realizar a participacdo dos usudrios finais nas etapas conceituais do desenvolvimento do
software?

Explicagdo: Deve-se descrever de qual forma serdo extraidas as contribui¢cdes dos usudrios
finais referente aos aspectos de participagdo conceitual, ou seja, quais métodos, técnicas,
ferramentas, etc. serdo empregados para realizar a participagdo. Por exemplo, pode-se utilizar
técnicas como Brainstorming para o levantamento de requisitos e workshops para a analise de

requisitos.

** PDC 21: (Aspectos de Participacdo Técnica) Quais aspectos os usudrios finais podem
contribuir ao participarem das etapas técnicas do desenvolvimento do software?
Explicagdo: Os usuario finais podem contribuir, por exemplo, na criagdo de protdtipos de

interface grafica, criagdo de elementos multimidia, codificacao, testes de prototipos, etc.

** DC 22: (Procedimento de Participacio Ténica) Qual procedimento serd adotado para

realizar a participacdo dos usudrios finais nas etapas técnicas do desenvolvimento do software?
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Explicagdo: Deve-se descrever de qual forma serdo extraidas as contribui¢gdes dos usudrios
finais referente aos aspectos de participacdo conceitual, ou seja, quais métodos, técnicas,
ferramentas, etc. serdo empregados para realizar a participagao. Por exemplo, pode-se utilizar
técnicas como BrainDraw para desenvolver interfaces, ferramentas de autoria para codificagao,

ensaios de interagdo para avaliagdes de prototipos, e etc.
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APENDICE F — JUSTIFICATIVAS DE CADA QUESTAO DAS POP

POP 1 - Alguns beneficios/maleficios podem ser facilmente identificados por projetistas e
usudrios especialistas. Desta forma, ¢ importante levar em consideracao a opinido destes sobre
a necessidade ou nao de participagdo.

POP 2 - Uma participacdo que acarreta beneficios pessoais pode ser de grande valia para
iniciativas como projetos sociais.

POP 3 - Uma participagao com uma logistica complexa, por exemplo, um grupo de usuarios
finais com baixa disponibilidade de tempo para se envolver nas atividades de participagdo, nao
deve ser aconselhada.

POP 4 - Depender de um perfil muito especifico de usuério final pode dificultar a participacao
caso ndo se encontrem individuos que atendam estas necessidades. Perfis genéricos facilitam a
obtencdo de um grupo de individuos para participagao.

POP 5 - Um grupo de usudrios volateis pode dificultar a participacdo a longo prazo,
impossibilitando uma uniformidade na participagao.

POP 6 - Grupos muito grandes de usudrios finais podem ser dificeis de coordenar para as
sessOes de participacdo, e acabar acarretando em atrasos para o desenvolvimento do software,
ou ainda pode ser dificil encontrar uma técnica de participagdao que suporte um nimero grande
de participantes.

POP 7 - Alta intimidade entre as equipes facilita trabalhos multidisciplinares complexos, pois
permite que as equipes interajam adequadamente. Uma baixa intimidade dificulta o processo
de desenvolvimento em questdes fundamentais ao software, como levantamento e analise de
requisitos.

POP 8 - Envolver o usuério final em tarefas de levantamento e analise de requisitos ¢ uma
forma comum de aplicar o Design Participativo para desenvolver um software que atenda as
expectativas dos usudrios finais, pois estas expectativas sao estabelecidas logo no comego do
processo de desenvolvimento.

POP 9 - A participagdo nestas etapas pode certificar a implementagdo correta dos requisitos
levantados nas fases conceituais, onde os usuarios finais podem auxiliar na tradu¢do destes
requisitos em modelos de dados que serdo codificados.

POP 10 - Como as fases conceituais resultam na criacdo dos requisitos que serdo os
fundamentos para o desenvolvimento do software, ¢ importante encontrar uma ferramenta de
participacdo que ajude a obter com clareza os requisitos necessarios dos usudrios finais, para

evitar que o software desenvolvido seja inadequado ou exija correcoes.
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POP 11 - A utilizagdo de ferramentas ndo apropriadas neste projeto pode acarretar no
desenvolvimento de uma interface de baixa qualidade que seja de dificil compreensao para o

usuario final.
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APENDICE G — POP PREENCHIDAS NA APLICACAO DA M?

Aplicacao do questiondrio durante o uso da M? para a criagdo do jogo “Compromissos

Essenciais” na segunda iteragao de pesquisa.

POP 1: b (0)
POP 2: a (+2)
POP 3:a (+2)
POP 4: a (+3)
POP 5: b (0)
POP 6: c (-3)
POP 7: a (+2)
POP 8: a (+2)
POP 9: a (+1)
POP 10: a (+1)
POP 11: a (+1)
POP 12: a (+1)

Resultados:

Sugestdo: participacdo recomendada
if =12 pontos

cf = 100%

cr =83,34%

s=12

r=12

m=18
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APENDICE H — POB PREENCHIDAS NA APLICACAO DA M2

Aplicacao do questiondrio durante o uso da M? para a criagdo do jogo “Compromissos

Essenciais” na segunda iteragao de pesquisa.

POB 1: (Veracidade) Real

POB 2: (Delimitacédo) Misto

POB 3: (Simultaneidade) Monousuario

POB 4: (Acesso) Local

POB 5: (Conversa) Agente Virtual (N&o necessariamente inteligente)
POB 6: (Enfase) Ambiente Virtual Educacional (AVEd)
POB 7: (Area) Ciéncias Sociais e Aplicadas

POB 8: (Tarefa) Selecao

POB 9: (Canais) Visual e Auditivo

POB 10: (Tipo) Nao Imersivo

POB 11: (Dimens&o) Limitado

POB 12: (Cddigo) Aberto

POB 13: (Disponibilidade) Freeware

POB 14: (Textos) Sim

POB 15: (Narrativa) Casual

POB 16: (Esfor¢o do usuério) Cognitiva/Intelectual
POB 17: (Viséo) Terceira Pessoa

POB 18: (Visibilidade) Total

POB 19: (Comportamento) Deterministico

POB 20: (Carater) Competitivo

POB 20.1: (Atores) Um

POB 20.2: (Sequencialidade) Por Vez/ Por Turno
POB 20.3: (Modos de jogo) Unico
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APENDICE I - DC PREENCHIDAS NA APLICACAO DA M?

Aplicacao do questiondrio durante o uso da M? para a criagdo do jogo “Compromissos

Essenciais” na segunda iteragao de pesquisa.

DC 1: (Problemas) A dependéncia quimica é um problema de salde publica que afeta paises
ricos e pobres, individuos de todas as classes sociais e faixas etarias. Embora o processo de
reabilitacdo em comunidades terapéuticas seja efetivo em alguns casos, € possivel notar a
ocorréncia de dependentes que passam por varias processos de reabilitacdo sem um resultado
positivo. A reinsercao social mostra-se um obstaculo para a recuperacéo plena dos dependentes
quimicos, pois estes acabam voltando para ambientes e companhias nocivas que facilitam a
recaida na dependéncia quimica.

DC 2: (Missdo) Desenvolver um Jogo Sério persuasivo para ser utilizado em Comunidades
Terapéuticas para auxiliar os dependentes a compreender os “Compromissos de Recuperagdo”,
as dificuldades em seguir estes compromissos, as repercussdes que suas proprias atitudes
podem ter em relacdo aos compromissos.

DC 3: (Escopo) O jogo ndo ira avaliar a mudanca de comportamento dos jogadores, nem fara
distingdo quanto ao tipo de substancia da qual o jogador é dependente.

DC 4: (Metas do Sistema) O sistema devera controlar trés pontuacdes distintas que estdo
relacionadas aos “Compromissos de Recuperacao”.

DC 4.1: Pontuacdes possiveis: Espiritual; Pessoal e; Social. Com a média dessas pontuacdes
estabelece-se um humor para o personagem, que pode ser: Deprimido; Irritado; Euférico;
Tranquilo e; Feliz.

DC 4.2: O gerenciamento dessas pontuacfes ndo € complexo e portanto ndo serd necessario
dividir o sistema.

DC 4.3: Sim.

DC 5: (Metas do Usuario) Escolher um ambiente/fase relacionado a um ambiente real de
comunidade terapéutico. Tomar decisbes que afetam o enredo do jogo.
DC 6: (Publico Alvo) Dependentes quimicos em reabilitacdo, sendo preparados para reinsercéo
social.

DC 7: (Comparativa do projeto) Trés jogos sérios persuasivos de escopo semelhante foram
desenvolvidos para o Projeto Reviver. Estes jogos ndo fornecem nenhum feedback sobre

mudanca de comportamento.
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DC 8: (Requisitos Funcionais) Devera conter ambientes reais da CT. Ter uso individual, mas
preferencialmente acompanhado de um UFE. Devera conter varios ambientes/fases distintas.
Deve causar tomada de decisbes complexas por parte dos jogadores (através de conflitos).
Média duracédo (ndo casual, nem de carreira). Para cada ambiente, ter varios desafios. Poder
explorar e voltar nos ambientes/situagdes. Login/perfil. Guardar planilha com as escolhas.
Explicitar quando o jogador estiver indo bem ou mal no jogo. Ao final de cada cenario, as
decisbes do jogador deverdo impactar indices referentes aos cinco compromissos.

DC 9: (Requisitos técnicos) N@o pode depender de conexd com a internet. Ndo pode ser
voltado para plataformas mdveis como smartphones e tablets.

DC 10: (Requisitos tecnolégicos) Sera desenvolvido através da ferramenta autoral Construct
2. As animacdes que compdem as histdrias deverdo ser exportadas para o formato webm para
serem executadas de forma nativa em browsers com suporte a HTML 5.

DC 11: (Requisitos Educacionais) O jogo devera ser utilizado dentro da CT. Tema do jogo
sera sobre “prevencdo a recaida” e “S compromissos de recuperagdo”. Baseado nas experiéncias
dos UFA. Foco no ensino, ndo na avaliacao. O jogo deve ser voltado para dependentes quimicos
que estdo proximos do fim do tratamento terapéutico na comunidades. Ndo pode ser
condescendente com as drogas. N&o expor mortes e violéncia. Ndo apresentar cenas ruins,
como o uso de drogas.

DC 12: (Viabilidade) Projeto viavel. Conta com recursos de bolsas de estagio em iniciacdo
cientifica e participacdo voluntaria de especialistas e dependentes de uma comunidade
terapéutica, além de pesquisadores da universidade.

DC 13: (Instrucdes) O jogo seré desenvolvido baseado em experiéncias reais dos dependentes
quimicos e com o auxilio de psicélogos/psicopedagogos da CT.

DC 14: (Riscos) Volatilidade dos dependentes que participam do projeto, pois estes podem
abandonar a comunidade a qualquer momento. Capacitacao de desenvolvedores.

DC 15: (Aderente a RV) Nao serdo utilizados aspectos de RV pois a aplicacdo sera em 2D.
DC 15.1: (Imerséo) A interface proporcionara uma visao aérea de uma CT.

DC 15.2: (Interagdo) O usuério pode selecionar as regides do mapa nas quais ele deseja jogar.
DC 15.3: (Envolvimento) Ao navegar pelo mapa com o cursor, as regides selecionaveis do
mapa serdo destacadas.

DC 15.4: Os diferentes ambientes do mapa serdo diretamente relacionados com ambientes reais
que fazem parte da rotina diaria dos jogadores.

DC 16: (Canais Sensoriais) N&o serdo utilizados os canais sensoriais de olfato e tato, por ndo

fazerem parte do escopo da aplicagéo.
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DC 17: (Permissdes) Os jogadores poderdo participar na especificacdo dos requisitos e
aspectos de design, além da avaliagdo do produto final.

DC 18: (Proibigdes) Os jogadores ndo poderdao participar da codificacdo e da definicdo de
arquitetura de software, envolvendo modelagem de objetos para a codificacao.

DC 19: (Aspectos de Participacdo Conceitual) Especificacdo de requisitos como regras,
funcionalidades e pontuagdes.

DC 20: (Procedimento de Participacdo Conceitual) Sera realizada através de sessbes de
Brainstorming e entrevistas ndo-estruturadas.

DC 21: (Aspectos de Participacéo Técnica) Criacdo do enredo do jogo, representagdo grafica
do enredo, e avaliagdo do produto final.

DC 22: (Procedimento de Participacdo Técnica) A criacdo de enredo e grafismos sera
realizada dentro do processo terapéutico dos jogadores na CT Esséncia de Vida. A validacédo
do jogo seré realizada através de testes na CT, onde também serdo aplicados questionarios para
que os jogadores avaliem o que foi testado.
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APENDICE J - POA PREENCHIDAS NA APLICACAO DA M2

Aplicacao do questiondrio durante o uso da M? para a criagdo do jogo “Compromissos

Essenciais” na segunda iteragao de pesquisa.

POA 1: (Classificacao do Deslocamento) Exploracao.
POA 1.1: Absoluto.

POA 2: (Definicdo do Deslocamento) Dependente.
POA 3: (Velocidade) Constante.

POA 4: (Instrumentos) Sim.

POA 4.1: Mapas.

POA 5: (Sele¢ao) Sim.

POA 5.1: Unitéria.

POA 5.2: Nio, é automatica.

POA 5.3: Nao

POA 6: (Manipulac¢do) Automatica.

POA 7: (Paralelismo) Nao.

POA 8: (Deslocamento) Técnicas manuais (mouse).
POA 9: (Técnica) Teclado e mouse.

POA 10: (Controle) Simples.

POA 11: (Navegacio) Nao existe controle para a navegacao.
POA 12: (Procedimento) Nio.

POA 13: (Execucio) Exocéntrico.

POA 14: (Controle Virtual) Nao realiza controle.
POA 15: (Tarefas) Direto do usuadrio.

POA 16: Dire¢ado Planejada.

POA 17: Por cursor.

POA 18: Desktop 3D.
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APENDICE K — POE PREENCHIDAS NA APLICACAO DA M2

Aplicacao do questiondrio durante o uso da M? para a criagdo do jogo “Compromissos

Essenciais” na segunda iteragao de pesquisa.

POE 1: (Foco) Valores, abstracdes e visoes.

POE 2: (Forma) Pratica/procedimental. Nao se Aplica. Comparag¢des/metaforas.

POE 3: (Conhecimento) Experiéncias. Nao se aplica.

POE 4: (Objetivo) Aquisicao de percepcdao. Nao sei. Capacitagdo do aprendiz. Objetiva a
aquisi¢ao de Habilidade/Comportamento.

POE 5: (Aprendizagem) Reflexdo/Tomada de decisdo. Construcionismo/Socio-
Interacionismo.

POE 6: (Procedimento) Nao se aplica. Ambos. Procedimentos Repetitivos.

POE 7: (Feedback) Feedback especifico/direto.

POE 8: (Colaboracio) Nao se aplica.

POE 9: (Navegacao) Livremente. Através da Exploragao.

POE 10: (Comportamento) Geral/Aproximado.

POE 11: (Grafismos) Caricatas.

POE 12: (Percep¢io) Através de sentidos especificos.

POE 13: (Cadéncia) Tarefas podem ser suspensas temporariamente.

POE 14: (Dificuldade) Modelagem do aprendizado.

POE 15: (Estratégia) Avaliacdo somativa.

POE 16: (Resultado) Condicionamento.
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APENDICE L — REQUISITOS DO JS “COMPROMISSOS ESSENCIAIS”

Requisitos Obrigatorios (RO)
RO1 — Ter uso dentro da CT
RO2 — Temas do Jogo (Preparar para a Reinser¢ao Social)
“PREVENCAO A RECAIDA” ¢
“5 COMPROMISSOS DE RECUPERACAO”
RO3 — Baseado na vivéncia dos residentes
RO4 — Contemplar ambientes da CT
ROS5 — Ter uso individual (ndo necessariamente sozinho)
- Preferencialmente acompanhado de um técnico
- Pode ser também usado com projetor multimidia
RO6 — Ter Varios ambientes
RO7 — Ter tomada de decisdo complexa (conflito)
ROS8 — Ter foco no “ensino”, ndo na “avaliacdo”

RO9 — Ter uso ANTES de comegar as saidas

Requisitos Desejaveis (RD)
RDI — Ter média duragao (para uma sessao de psico)
- ndo casual (pouco tempo)
- nem dependente de carreira (muito longo)
RD2 - Jogo que possa ser usado como dindmica terapéutica
RD3 — Avatar tem o perfil inicial “normal”, “adequada”
- ndo alterado para feliz, irritado, deprimido, ...
RD4 — Para cada ambiente, ter varios desafios apropriados
RDS5 — Poder explorar e voltar nos ambientes/situagoes
RD6 — Login/Perfil
RD7 — Guardar planilha com as escolhas
RD8 — Explicitar melhor quando estd indo bem/mal (baldes, medalhas) ou mostrar
visualmente no avatar
RD9 — Algumas situacdes sdo obrigatdrias

RD10 — Levar a Reflexdao (medalha por ler todas as vantagens e desvantagens)



Requisitos Indesejaveis (RI)

RI1 — Nao pode ser voltado para smartphones

RI2 - Nao pode depender de conexao com a internet
RI3 — Nao ser condescendente com as drogas

RI4 — Nao expor mortes e violéncia

RI5 — Nao apresentar cenas ruins, como o uso de drogas
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APENDICE M - PDC PREENCHIDAS NA APLICACAO DA M?

Aplicacdo do questionario durante o uso da M? para a criagdo do jogo “Compromissos

Essenciais” na segunda iteragao de pesquisa.

PDC 1: (Requisitos Funcionais) Identificagao do jogador atual. Mapa representativo de uma
CT com regiodes selecionaveis destacadas. Iconografia padrao em todas as telas (botdes para
avancar/voltar/ajuda). Representagdo grafica das situacdes de conflito. Descricdo textual das
situacdes de conflito. Lista com possiveis solugdes em forma de texto para as situagdes de
conflito.

PDC 2: (Requisitos Educacionais) Barras com trés pontuacdes distintas, que mudam de cor
conforme sofrem acréscimos (verde) e decréscimos (vermelho). Representacio de humor
baseada em emojis.

PDC 3: (Satisfacio) O jogo sera estruturado de forma que novas historias possam ser inseridas
facilmente, para proporcionar novas fases para o jogador apds o langamento oficial do jogo.
Além disso, espera-se que a caracterizacao feita com auxilio dos dependentes quimicos ajude a
criar um vinculo com os jogadores, motivando-os a utilizar uma ferramenta feita por eles
mesmos.

PDC 4: (Apreensibilidade) As consequéncias das agdes dos jogadores refletirdo nas barras de
pontuagdes, que aumentardo (em verde) e diminuirdo (em vermelho) para sinalizar ao jogador
se seu progresso € positivo ou negativo. Além disso as animagdes serdo acompanhadas de textos
opcionais que descrevem cada uma das situagdes de conflito, caso o jogador ndo tenha
compreendido a situagdo apenas pela animagao.

PDC 5: (Atratividade) Os elementos graficos do jogo terdo aparéncia crua, sem tratamentos,
para transmitir que foram feitos efetivamente por dependentes quimico, sem embelezamentos
por uma equipe de design.

PDC 6: (Objetos) Nao ha muita interagdo com objetos. Os icones que os jogadores podem
selecionar sao ressaltados quando o cursor se move sobre eles.

PDC 6.1 — 6.4: O comportamento dos objetos do ambiente virtual ndo sdo importantes no
escopo deste jogo.

PDC 7: (Comportamento dos Objetos) Os objetos de selegdo de regido serdo estaticos,

reativos € magicos. As animagdes graficas das situagdes serdo animadas, inertes e magicas.
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PDC 8: (Acdes) Inserciao de texto para especificar o nome do jogador e utilizagdo do cursor
para selecionar as fases, navegar entre as telas, e escolher as solugdes/opgdes.

PDC 9: (Geral) O ambiente tratara das informacdes textuais e graficas que descrevem as
situagdes e das suas possiveis solucdes, pois a meta do usuario € escolher as melhores solugdes.
PDC 10: (Janelas) As janelas serdo dispostas em ordem sequencial podendo avangar ou
retornar a uma janela anterior. Lista de janelas:

- Principal: acessa aos menus do jogo

- Novo Jogo: criar um novo jogo

- Carregar Jogo: carregar um jogo salvo

- Tutorial: acessar informagdes de introducdo ao jogo

- Créditos: lista de participantes no desenvolvimento do jogo

- Apagar jogo: tela para apagar jogos salvos

- Mapa: tela onde o jogador escolhe uma regido e uma situacao

- Animagao: exibe-se uma animagao referente a situacdo escolhida pelo jogador

- Pergunta: apresenta um dilema ao jogador e lhe permite escolher uma solugdo

- Indicadores: mostra as consequéncias da escolha do jogador nas suas pontuagdes

PDC 11: (Interface) A interface apresentara graficos de linhas mostrando a evolugdo das trés
pontuagdes de um jogador. Para cada sessao de uso, sera criado um grafico distinto.

PDC 12: (Sentidos) Feedback visual (barras das pontuagdes).

PDC 13: (Entendimento) Através de feedback sonoro, com efeitos sonoros tocando a cada
interacao do usuario.

PDC 14: (Execucio) As possiveis agdes sao realcadas na interface conforme o usuario navega
por elas com um cursor.

PDC 15: (Usabilidade) No momento a interface ndo disponibilizara essa informagao.

PDC 16: (Retornos) Os elementos selecionados/navegados serdo realgados em um tom de cor
padrao (amarelo), para facil reconhecimento do usuario.

PDC 17: (Customizac¢des) Nenhuma.

PDC 18: (Controles) E possivel selecionar por entre listas (como a lista de solugdes) através
de um teclado, porém a navegacdo entre janelas deve ocorrer com um cursor.

PDC 18.1 (Manipulacio): Cursor.

PDC 18.2 (Sele¢ao): Cursor e teclado.

PDC 18.3 (Navegacao): Cursor.

PDC 18.4 (Observacao): Cursor.

PDC 19: (Metafora de Controle) Cursor.
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PDC 20: (Desselecionar) Um botdo para voltar esta disponivel em todas as telas para permitir
que o usuario desfaca uma agao.

PDC 21: (Controles) A identificacao se da por feedback visual. Nao ¢ possivel selecionar um
comportamento de um objeto, pois estes sao estaticos.

PDC 22: (Metaforas de Interacio) As regides da comunidade terapéutica representada no
jogo.

PDC 23: (Tarefas) Navegacao e manipulagdo, de forma nao simultanea.

PDC 24: (Interacao) Selecao.

PDC 25: (Nivel) Espacial, através um cursor em um plano 2D.

PDC 26: (Interacao PEA) O jogador ird aprender sobre o tema ao selecionar as solugdes para
as situacdes e observar as consequéncias causadas por estas escolhas.

PDC 27: (Deslocamento) Nao ha deslocamento. Na navegagdo o jogador pode apenas
selecionar as regides no mapa que deseja jogar.

PDC 28.1: Os nome das regides ¢ situacdes sempre ficara visivel nos titulos das janelas para
auxiliar o jogador.

PDC 29: (Utilidade do Audio) Feedback sonoro ao clicar em objetos, e efeito sonoro durante
execuc¢do de alguma animagao.

PDC 30: (Referéncias) Exocéntrica, visao aérea da comunidade terapéutica. Nas animagdes, o
personagem principal sempre € caracterizado utilizando um boné.

PDC 31: (Acdo Seleciao) Clique com o mouse.

PDC 31.1: (Selecio) Objetos selecionaveis tém cores realgadas quando o cursor passa sobre
eles.

PDC 32: (Identifica¢ao) Sim, através das cores realgadas.

PDC 33: (Atividades) Apenas sele¢do.

PDC 34: (Tipos de Informacdes) Pontuacdes Espiritual, Pessoal e Social. Servem de feedback
para o jogador e podem ser analisadas pelos especialistas.

PDC 35: (Consequéncias) Dependendo das solugdes selecionadas pelo usudrio, as barras que
representam as pontuagdes aumentardo e serdo coloridas em verde caso a pontuagdo sofra
acréscimo, ou diminuirdo e serdo coloridas em vermelho caso sofra decréscimo.

PDC 36: (Modificagdes) Usudrio ndo pode modificar objetos.

PDC 37: (Controles) E possivel selecionar as solu¢des e acessar as descrigdes textuais das
situagdes de conflito.

PDC 38: (Alternativas) Nao ha movimentagao direta do usudrio.
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APENDICE N - PDE PREENCHIDAS NA APLICACAO DA M?

Aplicacao do questiondrio durante o uso da M? para a criagdo do jogo “Compromissos

Essenciais” na segunda iteragao de pesquisa.

PDE 1: (Entidades e Relacionamentos) Abaixo.

Situagdo Respostas

+ idSituacao : int

Regido + nomesSituacac : String : )
1 1"
+ caminhoAnimacao : String + descricaoResposta | String

- idRegiao : int + caminholmagem : String + impactoEspiritual : int

ML T S g 1 1.7 | + descricaoSituacao : String : :ngztgggéi:??lmtmt

+ descricaoDilema : String e =

- idResposta : int

+ idRegiao : int
1
Usuario Sessdo 0.
- idUsuario :int ) B LogSessao
+ nomeUsuario : String e m.t ) >
- © - dataSessao - Date + idSessao : int
+ pontuacaoEspiritual © int o ) o
o 1 o+]- humorSessao @ int 1 o+~ idResposta © int
+ pontuacaoPessoal : int "y o int
+ pontuacaoSocial | int Bl - [

PDE 2: (Cenarios) Abaixo.

Tela Inicial

N

[ Carregar Jogo ] [ Novo Jogo ]

Mapa

| Animagéo
| FPergunta I

PDE 3: (Limites) O AV limita-se ao ambiente da comunidade terapéutica. O posicionamento

depende do desenho a ser feito pelo participantes, e as regides irdo variar conforme os pedacos

de enredo que forem criados.
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PDE 4: (Formatos) O formato dos textos serd definido a partir do material criado pelos
dependentes quimicos. Os textos serdo agrupados em um arquivo xml para ser lido pela
aplicacdo. As imagens serao formato PNG, e as animacdes seraio WEBM.

PDE 5: (Logica do S3DI) Jogador seleciona uma regiao no mapa, € em seguida uma situagao
disponivel na regido. Jogador assiste a animacdo e escolhe uma solugdo para o dilema
apresentado. Cada solucdo afetard as pontuagdes de diferentes maneiras.

PDE 6: (Funcionalidade do S3DI) As funcdes serdo organizadas por telas. As fungdes que
foram utilizadas em varias telas, serdo disponibilizadas em uma classe chamada FuncoesJogo,
para que possam ser compartilhadas entre varias telas.

PDE 7: (Estrutura) Serdo codificados de acordo com o fluxo de cenarios apresentados na PDE
2.

PDE 8: (Contetiido) O contetdo sera armazenado em um xml, contendo entidades tais quais as
apresentadas na PDE 1.

PDE 9: (Otimizagao) Por se tratar de uma aplicagdo 2D de pequeno porte, ndo enxerga-se
pontos de desempenho critico que necessitem de otimizagao.

PDE 10: (Relagao 2D/3D) A aplicacao inteira sera em 2D.

PDE 11: (Tecnologias) Construct 2, HTML 5, NodeWebkit, CSS, JavaScript, XML.

PDE 12: (Textos) Nao afeta comportamentos.
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APENDICE O — PDD PREENCHIDAS NA APLICACAO DA M2

Aplicacao do questiondrio durante o uso da M? para a criagdo do jogo “Compromissos

Essenciais” na segunda iteragao de pesquisa.

PDD 1: (Objetos) Nao hd modelagao de objetos. Eles serdo codificados na ordem que aparecem
na PDE 2.

PDD 2: (Padrao de Exportacdo) Duas exportacdes distintas: pagina web em HTML 5, e
executavel para sistema operacional Windows 32bits usando a plataforma NodeWebkit.

PDD 3: (Espaco) Elementos da interface do usuario poderdo ser diminuidos caso haja
necessidade de aumentar espaco entre objetos do AV.

PDD 4: (Animacao) As animagdes de objetos serdo baseadas em movimento sover do cursor,
sendo isto abstraido pela ferramenta de autoria Construct 2.

PDD 5: (Légica do sistema) Ver PDE 2.

PDD 6: (Fidelidade) Sim.

PDD 7: (Navegac¢ao) A navegacao ¢ limitada ao mapa produzido pelos dependentes quimicos.
PDD 8: (Interacio) As caracteristicas de realce foram implementadas nos objetos para que se
torne visivel que pode-se interagir com eles.

PDD 9: O jogo foi aprovado nos testes, e o feedback foi utilizado para corrigir e criar melhorias

no jogo.
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APENDICE P — QUESTIONARIO PARA UFE DA ESSENCIA DE VIDA

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa, que recebi de forma clara e objetiva
todas as explicagcbes pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito seréo sigilosos. Eu compreendo
que neste estudo, andlises (estatisticas) serdo feitas sobre as minhas respostas no questionario. Declaro que fui

informado que posso me retirar do estudo a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura . Joinville, / /

Caracterizagao do Respondente

1) Sexo:( )M ( )F
2) Idade:
3) Atuacido na CT:

Escala
(marcar com um X)
Questoes o o
sl g 8| _%
(Por favor, quantifique seu nivel de concordincia numa escala de 1 a 5) S qu S é g -g é -8 %
68| o6& QL OE|l og8
22| 98| & | 28| 2o
a =3 a ol © o o oo
£ | £ Oad| OFE€E
S a a o)
@) O
3 Consigo perceber a utilidade dos elementos do jogo para o processo de reinsercio social. 1 2 3 4
4 Me sinto motivado em utilizar no futuro o jogo para o tratamento dos residentes. 1 2 3 4
5 Outros profissionais vao perceber a utilidade do jogo para o processo de reinsercio social. 1 2 3 4
6 Outros profissionais vao se sentir motivados em utilizar o jogo nos seus tratamentos. 1 2 3 4
7 Aconselharei a outros profissionais a utilizar o jogo. 1 2 3 4 5

Comente sobre os principais pontos fortes do jogo.

Comente sobre os principais pontes fraces do jogo.
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Escala

(marcar com um X)

Questoes o ®
Sl o8 o | o8 o5
(Por favor, quantifique seu nivel de concordincia numa escala de 1 a 5) S GE’ S é g -8 é -g %
68| o£& L OE|l o8
29| 2w & | 28| 2o
23| 20| 5 3%l o0&
OE|lOgl £ |Og| O¢
S [ a o)
O O
10 Sinto que a minha participagao foi benéfica para o projeto. 1 2 3 4
11 Sinto que a participagdo dos residentes foi benéfica para o projeto. 1 2 3 4
12 Eu gostei de ter participado do projeto. 1 2 3 4
13 Eu participaria de outro projeto semelhante a esse no futuro. 1 2 3 4
14 Percebo que a participagdo dos residentes no projeto auxiliou nos seus processos de
1 2 3 4
reinsercao social
15 Eu aconselharia outros profissionais a participarem de projetos semelhantes no futuro. 1 2 3 4
16 O resultado final esta de acordo com as defini¢des que fizemos para o jogo. 1 2 3 4
Comente sobre as principais vantagens do processo de construgdo do jogo.
17

18

Comente sobre as principais desvantagens do processo de construgdo do jogo.
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APENDICE Q — QUESTIONARIO PARA UFA DA ESSENCIA DE VIDA

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa, que recebi de forma clara e objetiva
todas as explicagcbes pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito seréo sigilosos. Eu compreendo
que neste estudo, andlises (estatisticas) serdo feitas sobre as minhas respostas no questionario. Declaro que fui

informado que posso me retirar do estudo a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura . Joinville, / /

Caracterizagao do Respondente

1) Sexo:( )M ( )F
2) Idade:
3) Escolaridade:

Escala
(marcar com um X)
Questoes ° @
Sl o2 o | 02| oF
(Por favor, quantifique seu nivel de concordincia numa escala de 1 a 5) S qu S é g -g é -8 %
88| & b Q o
05| 33| & | 28| 25
L@ S|l © G o o5
OE Og| £ |Og| O¢
<} a o o)
@) )
3 Consigo perceber a utilidade dos elementos do jogo para o processo de reinsercio social. 1 2 3 4
4 Me sinto motivado em usar o jogo. 1 2 3 4
5 Outros residentes vao perceber a utilidade do jogo para o processo de reinserc¢io social. 1 2 3 4
6 Outros residentes da comunidade terapéutica vao se sentir motivados em usar o jogo. 1 2 3 4
7 Aconselharei a outros residentes o uso do jogo. 1 2 3 4

Comente sobre os principais pontos fortes do jogo.

Comente sobre os principais pontos fracos do jogo.
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Escala

(marcar com um X)

Questoes Q 9
c 2 o 2 S
(Por favor, quantifique seu nivel de concordéncia numa escala de 1 a 5) S GE) S é g -8 é g %
68| &5 o o o
= — o = o C
28 28 5 | 5E| 52
OE|ILE £ |Og| O¢
o a o o)
o o
10 Sinto que a minha participagao foi benéfica para o projeto. 1 2 3 4
11 Eu gostei de ter participado do projeto. 1 2 3 4
12 Eu participaria de outro projeto semelhante a esse no futuro. 1 2 3 4
13 Percebo que minha participagdo no projeto auxiliou o meu processo de reinsercio social 1 2 3 4
14 Eu aconselharia outros residentes a participarem de projetos semelhantes a esse no futuro. 1 2 3 4
15 O resultado final esta de acordo com as defini¢des que fizemos para o jogo. 1 2 3 4
Comente sobre as principais vantagens do processo de construgdo do jogo.
16

17

Comente sobre as principais desvantagens do processo de construgdo do jogo.
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APENDICE R - ENREDO CRIADO PARA O “COMPROMISSOS ESSENCIAIS”

O enredo descrito abaixo foi criado por UFA para o jogo “Compromissos Essenciais”.

Regido

Atividades Terapéuticas Direcionadas

Situagdo

Limpeza da Biblioteca

Descrigao

Solugdes

A limpeza da biblioteca ¢ moleza! Gosto desse setor porque posso dar uma espiada nas
revistas e livros novos que vao chegando. Mas as vezes encontro o ambiente todo revirado,
livros no lugar errado, cadeiras e mesas fora do lugar. Nesses momentos, eu fago:

Espiritual

Pessoal

Social

A limpeza e organizagdo desse setor pois ¢ minha
responsabilidade. Em outro momento, procuro
orientar os colegas para que cuidem dos ambientes da
CT como se fossem de nossa casa.

10

10

10

Uma revolugdo. Chamo todos os monitores, os
colegas e quem mais estiver ouvindo para mostrar a
falta de respeito e o abuso de alguns colegas que ndo
sabem manter o local em que vivem devidamente
organizado.

-10

Uma meditacdo. Por que sera que algumas pessoas
ndo sabem que a limpeza e a organizagao sao as coisas
mais importantes na vida de uma pessoa?

Uma orag¢do. Meu Poder Superior, faca com que eu
nunca seja uma pessoa que gosta de fazer os outros de
empregados ¢ que eu seja mais cuidadoso e educado
com todos.

10

10

De conta que ndo vi nada, saio de fininho e vou me
meter em outro setor qualquer onde ninguém me
encontre nem me incomode. Os monitores que vejam
a zona na biblioteca!

-10

-10

-10

Regido

Atividades Terapéuticas Direcionadas

Situagdo

Higiene do Banheiro

Descrigao

Solugdes

Quanto a manuten¢ao da higiene dos banheiros, sempre acontecem situagdes desagradaveis.
Outro dia mesmo eu fui limpar os vasos sanitarios e me deparei com a tampa branca de um
deles toda lambuzada de marrom. Naquele momento eu:

Espiritual

Pessoal

Social

Fui chamar o monitor ¢ cobrar uma solugdo pois isso
ndo devia acontecer num ambiente onde s6 gente
convive. Ou sera que havia alguns “bichos” usando o
banheiro?

5

5

5

Fui chamar o monitor e mostrar o que havia ocorrido.
Ele me pediu que limpasse e eu neguei. Nao sou
empregada de ninguém pra ficar limpando “sujeira de
crianga”.

-10

Fui chamar o monitor e mostrar o que havia ocorrido.
Disse-lhe que limparia mas solicitei que ele levasse ao
conhecimento de todos para que houvesse mais
cuidado.

10

10

10

Nao chamei ninguém, limpei tudo o melhor possivel e
fiquei quieto. Até hoje ninguém sabe como eu me
matei nessa € em outras ocasioes.

-10

-10

-10

Fui chamar alguns amigos para mostrar a faganha do
“porco” que vivia entre nds. Bolamos um plano para
pegar o “artista” com a mao na “massa” e expor o
individuo ao ridiculo.

-10

-5
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Solugdes

alface. Terei que revirar a terra, aplicar adubo organico, preparar tudo e plantar umas 100

mudas. Nesse momento eu penso:

Espiritual

Regido Atividades Terapéuticas Direcionadas
Situagdo Cuidando da Horta
Nesta semana, eu fui escalado para cuidar da horta. E um servico bom, sem muito trabalho
pesado, ¢ so arrancar uns matinhos, umas folhas velhas e colher umas verduras e temperos
Descricao para a cozinha, de vez em quando. Mas bem nessa semana resolveram plantar duas leiras de

Pessoal

Social

Droga de azar! Bem na minha semana tinham que
inventar de plantar alface. E eu nem gosto de alface...

0

-10

10

Revirar a terra? Vou so6 fazer de conta e plantar esse
monte de mudas de qualquer jeito. Nem vai dar tempo
de eu comer tanta alface mesmo...

-10

-5

-10

Nunca que eu mexer com bosta de vaca! Uma bosta ja
estava minha vida. Nao vou ficar carregando carrinhos
e carrinhos de esterco pra cima e pra baixo.

-10

-10

-10

E tdo mais facil comprar as coisas na feira. Nao precisa
se preocupar com adubo, pragas, revirar quildmetros
de terra. E as coisas 14 sdo bem maiores e bonitas...

E uma chance de iniciar uma coisa e ver essa coisa
frutificar. Além disso, pode até ser que eu nem veja os
frutos do meu trabalho mas eu saberei que consigo me
superar.

10

10

10

Regido

Atividades Terapéuticas Direcionadas

Situacdo

Desfile de Sujeira

Descrigao

Solugdes

A limpeza da casa sempre foi a parte dos afazeres diarios em que eu mais me incomodo. S6
o fato de estar limpando e ninguém se importar ja me irrita. Um caso classico ¢ quando estou
limpando e todo mundo decide “desfilar”, deixando marcas de pés e até um rastro de sujeira.

Isso me leva a:

Espiritual

Pessoal

Social

Xingar o cego que ndo vé que estou me acabando de
tanto limpar a sujeira que ele ja fez antes e que, agora,
acabou de fazer de novo. Grito para ele pegar rodo e
pano e vir limpar a porcaria que fez. S6 assim ele vai
aprender a ter um pouco de respeito pelo servigo dos
outros.

-10

0

-10

Pedir que retorne por onde veio e limpe os pés antes
de circular por um local que acabou de ser limpo.
Afinal, ndo custa nada ser educado.

10

10

Nao falo nada e limpo tudo novamente. Depois disso,
vou direto ao monitor e explico que nido sou
empregado de ninguém e que ¢ um absurdo os
responsaveis pela casa ndo tomarem nenhuma atitude.

Nao falo nada e limpo tudo novamente. Depois,
calmamente ¢ num momento mais descontraido, tento
conversar com o colega num tom de troca de
experiéncias, de amizade. Digo que as vezes também
sou desligado, mas estou tentando mudar.

-5

10

Nao falo nada e ndo limpo mais porcaria alguma.
Largo o servico do que jeito que estd e vou procurar
algo mais util para fazer, algo que alguém possa dar o
devido valor e que seja realmente importante, a altura
dos meus conhecimentos e da minha experiéncia de
vida.

-10

-10
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Solugdes

Regido Grupos Terapéuticos
Situagdo Reunido Atrapalhada

Durante uma reunido de planejamento da CT, alguns colegas ficaram conversando e
Descricio interromperam o bom andamento dos trabalhos. Essas conversas paralelas dispersaram o

grupo ¢ fizeram com que o horario fosse estendido, atrapalhando outras atividades do dia.
Para que essas conversas parassem de atrapalhar, eu:

Espiritual Pessoal Social

Fiquei em siléncio pois todo mundo sabe — e acho até 0 10 5
que faz parte das normas da casa — ndo manter
conversas paralelas para ndo atrapalhar as atividades.

Fiquei em siléncio pois todo mundo sabe que nunca se 0 5 5
conversa numa reunido importante.

Chamei a aten¢do dos conversadores em voz alta, para -10 0 -10
que todos soubessem quem estava atrapalhando a
reunido.

Anotei os nomes de quem conversava ¢ depois -10 -10 -10
entregarei aos responsaveis para que tomem as
providéncias ou apliquem uma punigéo.

Ao final da reunido, procurei um monitor de minha 10 10 10
confianga e expliquei o acontecido, sem citar nomes.
Pedi-lhe apenas que, antes da proxima reunido,
lembrasse-nos sobre o inconveniente das conversas
paralelas.

Regido

Grupos Terapéuticos

Situagdo

Filosofia da CT

Descrigao

Solugdes

Antes de iniciar uma reunido, sempre had uma oracdo de introducdo e, em algumas,
relembramos a filosofia do Programa Terapéutico. E um texto muito bonito mas nem sempre
é lido ou respeitado como se deveria. E um texto muito bonito mas nem sempre é lido ou
respeitado como se deveria. Eu mesmo:

Espiritual Pessoal Social

Acho que o texto ndo ¢ tdo importante para minha -10 -10 -10
recuperagdo. Afinal, é s6 mais um texto bonitinho.

Acho o texto o mais importante do tratamento. -5 -5 -5
Pretendo levar minha vida baseado no que diz essa
filosofia. Ela ¢é unica coisa que pode me manter em
sobriedade.

Acho um bom texto, de alerta ¢ de direcionamento. 10 10 10
Aliado a espiritualidade, ao conhecimento dos 12
Passos e a tudo o que aprendi na CT, creio que posso
dar continuidade na minha constante vigilancia contra
a dependéncia.

Acho que quando estdo lendo o texto, fazem isso sem 0 -5 -5
emocdo; ndo vejo necessidade de ler o texto
frequentemente. Agora que ja o conheco, vou saber
como lidar com minha dependéncia. Afinal, eu sou um
homem ou sou um rato?

Esse texto ¢ igual a todos ou outros que foram 0 5 5
apresentados durante o periodo de acolhimento na CT.
Aliés, textos assim podem facilmente ser encontrados
na internet. Tenho o proposito de sempre ler textos
assim para me manter em sobriedade.

Regido

Grupos Terapéuticos

Situacdo

Descaso com Emogoes
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Descrigao

Solugdes

Durante uma reunido em que todos estdvamos expondo nossos sentimentos em relagdo a
drogadig@o e aos nossos pais, dois colegas comegaram a rir e cochichar enquanto eu falava.

Minha atitude nesse momento:

Espiritual

Pessoal

Social

Levantar-me ¢ tirar satisfagdo com os dois
engracadinhos que estavam desrespeitando as normas
da boa convivéncia.

-5

0

-10

Ficar irritado e deixar de falar, mesmo depois do
coordenador insistir muito para eu continuar.

Interromper minha exposicdo e pedir que os dois
colegas fossem retirados da sala ou eu ndo continuaria
a falar.

-10

-10

Continuar a expor minhas experiéncias pois, se nao
fizesse isso, o Unico prejudicado seria eu mesmo por
ndo partilhar.

10

10

10

Continuar a expor minhas experiéncias, olhando
fixamente para os engracadinhos pois minha vida
serve de exemplo para outros gragas a minha forca de
vontade ¢ a certeza de que eu posso vencer sozinho.
Eu ndo preciso deles nem de ninguém!

-10

-10

Regido

Esporte e Lazer

Situagdo

Zo0agdo na Sinuca

Descrigao

Solugdes

Estamos no meio da sinuca e um colega insiste em fazer brincadeiras desagradéaveis sobre a
falta de inteligéncia das minhas jogadas. Estamos jogando em duplas e eu me sinto na
obrigacdo de tomar uma atitude. Eu me sinto na obriga¢@o de tomar uma atitude:

Espiritual

Pessoal

Social

Quebro meu taco na cabega do imbecil assim ele
aprende a ndo mexer com quem esta quieto.

-10

-10

-10

Peco para o idiota parar de infantilidade e jogar ou
entdo cair fora e deixar quem quiser se divertir.

-5

Nio ligo para as bobagens dele e concentro-me no
jogo a fim de ganhar desse idiota.

10

-10

Nao ligo para o que ele diz e entro na dele,
concordando que sou um zero no jogo mas... azar no
jogo, sorte no amor!

-5

-5

Chamo o monitor para explicar para meu colega idiota
que jogo € para se divertir, ndo para irritar os outros.

Regido

Esporte e Lazer

Situacdo

Falta Dura

Descrigao

Solugdes

No meio do jogo de futebol, o “bebezdo” da CT reclama de uma “falta dura” e pede pénalti

pois ele “estava na cara do gol”. Apds muita discussao de ambos os lados, decido:

Espiritual

Pessoal

Social

Chamar o monitor para que ele resolva a situacdo pois
s0 ele serd ouvido nesse caso.

0

5

-5

Tirar o reclamdo do jogo, pois ele sempre acaba com
nossa alegria e todos vdo concordar comigo. Bom,
pelo menos os do meu time vao concordar!

-10

-10

-10

Pedir que ele assuma o gol para que nés possamos dar
continuidade ao jogo. Se ele ndo quiser que se dane.
Nos queremos jogar. Ah, eu vou me lembrar de ndo
escalar esse reclamdo na proxima.

Acalmar os animos de todos. Situagdes assim ndo se
resolvem se ndo houver alguém de fora, assistindo ao
jogo ou sendo o arbitro. Convengo o meu time que foi

10

10

10
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pénalti, o reclamdo bate, faz gol, a gente continua o
jogo e a gente perde. Mas, e dai? Nao perdemos tempo
de jogo com bobagens ¢ aproveitamos melhor nosso
j& pequeno tempo de descontragao.

Acalmar os 4nimos de todos. Situagdes assim a gente 5 5 5
so0 resolve cedendo sem questionar. Deixamos ele
bater o pénalti, ele faz um gol, o jogo continua e nods
perdemos. O time do reclamdo foi campedo mas na
proxima partida ele vai fazer parte do meu time. Se
tiver outro lance parecido, quero ver alguém reclamar
se eu disser que foi pénalti...

Solugdes

Regido Espiritualidade
Situagdo Cochilada
Durante um momento de espiritualidade, ap6s um dia de muitas reunides e laborterapia,
sinto muito sono e chego a dar uma cochilada. Um companheiro percebe e me acorda. Ao
Descrigao término dessa atividade, sou chamado para uma conversa na administragdo, onde me cobram

uma postura mais correta ¢ uma participacdo mais efetiva. Nesse momento, eu
simplesmente:

Espiritual Pessoal Social
Explico que estava cansado devido as atividades do 0 0 5
dia e que, embora isso ndo justifique minha falha,
procurarei ndo mais cometé-la em qualquer outra
atividade.
Explico que estava cansado devido as atividades do -5 -5 -5

dia e aproveito para dizer que o horario da laborterapia
estd muito desgastante. Aproveito também para dizer
que ndo ha necessidade de tantas reunides ou que elas
sejam melhor distribuidas na semana para que todos
tenham um tempo livre maior para fazer atividades de
lazer ou descansar.

Nao explico coisa alguma pois eles ja sabem que o -10 -10 -10
trabalho estd demais e que as reunides sdo uma
chatice. Alias, tenho dormido em quase todas elas e s6
agora me pegaram.

Regido

Espiritualidade

Situacdo

Convite a Reflexao

Descrigao

Solugdes

Ao ser convidado para participar de um momento de espiritualidade e reflexdo, o acolhido
se nega, justificando que ndo tem religido. O que eu fago nesse caso?

Espiritual Pessoal Social

Deixo que ele faca o que quiser, afinal a 0 5 -5
espiritualidade ¢ importante para mim. Ele que se
dane.

Tento convencé-lo que ¢ preciso ter uma religido para -5 0 -5
ser considerado alguém na sociedade.

Digo a ele que espiritualidade ¢ um momento de 10 10 10
reflexdo, de siléncio ou de elevacdo, em que nos
colocamos disponiveis para que uma Forga Superior a
nés possa agir e ajudar-nos a superar nossas
limitacdes. Deixo-o decidir e pego que ele procure um
monitor para maiores informagoes.

Chamo o monitor e ja aviso que o novato nao quer -10 -10 -10
participar das atividades da casa.

Converso com o acolhido e mostro como a minha -5 0 5
religido é boa e, na verdade, ¢ a Unica que realmente
salva as pessoas que dela fazem parte.
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Solugdes

Regido Pos-tratamento
Situagdo Faltando ao Grupo de Apoio

Terminei o periodo de residéncia na CT. Aprendi muitas coisas, melhorei meu
Descricdo relacionamento com meus familiares, amigos, patrdes. Estou indo a reunides de Grupos de

Apoio, estava indo tudo bem. Mas nas ultimas semanas tenho faltado as reunides. Tenho
que:

Espiritual Pessoal Social

Continuar do jeito que esta. Ja fui a muitas reunides e 0 0 -5
quando der, eu volto a frequentar. Agora ¢ focar na
minha vida aqui fora e esquecer o passado.

Telefonar para o meu padrinho ou para a CT e pedir 10 10 10
uns conselhos. Acho que eles podem me orientar para
que eu ndo saia do meu propdsito.

Ah, quer saber? Esse negocio de Grupos de Apoio é -10 -10 -10
para quem esta recaido ou a perigo. Eu estou bem, ja
estou bem forte e ainda lembro de tudo que foi
ensinado. Nada me abala!

Vou me apegar com meu Poder Superior! S6 Ele ¢ 10 0 0
capaz de me ajudar e me dar forcas para continuar no
bom caminho. Semana que vem comeco a frequentar
uma igreja.

Se estou sentindo isso e se minha vida parece estar -5 -5 -5
indo bem, isso significa que estou curado. Vou sair ¢
comemorar!

Regido

Pos-tratamento

Situagdo

Reparacao

Descrigao

Solugdes

Preparei-me para fazer uma reparagdo como o sugerido nos passos 8 e 9. Dirigi-me até a
casa de quem eu havia ofendido ou magoado e, muito feliz, expus o meu atual estado e o
quanto eu sentia por t€-lo prejudicado. Mas quando comecei a falar a pessoa, que ndo
compreendia minha situagdo como uma doenca, foi grosseira € nem quis me ouvir,
mandando-me embora. Por isso, eu:

Espiritual Pessoal Social

Nao soube lidar com essa frustragdo e ndo consegui -10 -10 -10
pOr em pratica o que aprendi e fui procurar um consolo
naquela que sempre me “ajudou”. A minha
dependéncia.

Procurei me distrair até que pudesse voltar a CT e 5 5 10
reabastecer minha “bateria” para lutar contra minha
dependéncia.

Pensei em tudo o que conquistei até esse momento e 10 10 10
lembrei que a reparagdo poderia ser feita em outro
tempo, mais tarde, quando a outra pessoa tivesse a
certeza da minha mudanga.

Continuei insistindo e acabamos brigando ainda mais, -5 5 -10
até que a pessoa disse que nunca mais queria me ver.
Bem, eu fiz o que tinha que fazer.

Como minha dependéncia eram as drogas -10 -5 -10
alucindgenas, eu pensei que um porre nao iria fazer
mal. Enchi a cara e nem lembro como cheguei em
casa.
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ANEXO A - PERGUNTAS OBJETIVAS BASICAS

POB 1: (Veracidade) Quanto a veracidade do Ambiente Virtual 3D Interativo (AV3DI - RV,
RA ou Jogos Computacionais 3D) que serad desenvolvido, como vocé o classificaria?

- Real

- Abstrato/Imaginario

- Misto

POB 2: (Delimitacéo) Qual a delimitacéo predominante da forma como o usuério se insere no
AV 3DI?

- Interno

- Externo

- Sideral

- Misto

POB 3: (Simultaneidade) Quantos usuarios utilizam o AV3DI simultaneamente?
- Monousuario (cada usuario v& uma cépia do AV3DI).
- Multiusuario (varios usuarios compartilham o mesmo AV3DI).

POB 4: (Acesso) Como seréa definido o acesso no AV3DI?
- Local (Somente no espaco fisico, ou instalacdo definida).
- Remota (Web, Rede Dedicada, etc).

POB 5: (Conversa) Que tipo de conversa existe no AV3DI?
- Conversa é inexistente
- Agente Virtual (Nao necessariamente inteligente)

- Outros usuarios

POB 6: (Enfase) Qual a énfase pedagdgica do AV3DI?
- Ambiente Virtual Educacional (AVEd)

- Ambiente Virtual de Treinamento (AVTr)

- Ambiente Virtual de Educacéo e Treinamento (AVET)
- Ambiente Virtual Informacional
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POB 7: (Area) Principal area de aplicacdo do AV3DI? (Baseado nas grandes areas do CNPQ)
- Ciéncias Agrérias

- Ciéncias Biologicas

- Ciéncias Saude

- Ciéncias Exatas e da Terra

- Engenharias e Ciéncias da Computacéao

- Ciéncias Humanas

- Ciéncias Sociais e Aplicadas

- Linguisticas, Letras e Artes

POB 8: (Tarefa) Quanto a tarefa dominante do AV3DI, ele pode ser identificado como?
- Navegacdo

- Manipulacao

- Selecéo

- Navegacdo e Manipulacao

- Navegacdo e Selecéo

- Manipulacdo e Selegéo

- N&o hé tarefa dominante

POB 9: (Canais) Quais experiéncias sensoriais (Acdo, Realimentacdo, etc) que estardo
presentes no AV3DI?

- Visual.

- Haptico.

- Auditivo.

- Visual e Haptico.

- Visual e Auditivo.

- Auditivo e Haptico.

- Visual, Haptico e Auditivo.

- Outros.

POB 10: (Tipo) Qual o nivel de imersao sera usado?
- Imersivo
- Semi Imersivo

- Nao Imersivo
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POB 11: (Dimensao) Qual sera a dimensdo do AV3DI?
- Extenso (como prolongamento continuo, segundo as distancias).

- Limitado (sempre terd um inicio, um meio, um fim).

POB 12: (Cddigo) O AV3DI resultante tera codigo:
- Aberto

- Proprietéario

- Misto

POB 13: (Disponibilidade) O AV3DI ficara disponivel na forma:
- Freeware.

- Shareware.

- Licenciado.

- Misto.

POB 14: (Textos) O AV3DI vai/precisa veicular informacdes textuais na forma de (pequenas)
frases completas, mas que ndo tenham somente a fungéo de feedback?
- Sim

- Ndo

POB 15: (Narrativa) Qual o género da narrativa do AV3DI?
- Acdo

- Aventura

- Casual

- Simulagéo

- Outro Tema (justifique)

POB 16: (Esforco do usuério) O AV3DI abordaré qual tipo de habilidade?
- Cognitiva/Intelectual

- Manual/Motora (Fisica)

- Mista

POB 17: (Visao) Qual o tipo de visao terd o usuario no AV3DI?
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- Primeira pessoa
- Segunda Pessoa
- Terceira Pessoa

- Quarta Pessoa

POB 18: (Visibilidade) Como o ambiente sera disposto ao usuario?
- Total

- Parcial

POB 19: (Comportamento) Como os elementos (cenario e outros personagens) do AV3DI se
comportam?
- Deterministico

- N&o deterministico

POB 20: (Carater) Qual o carater do AV3DI?
- Competitivo

- N&o Competitivo

POB 20.1: (Atores) Quantos atores o usuario controlard? (Responda essa pergunta apenas se
vocé optou pelo Carater competitivo)

-Um

-Umou +

- Vérios

POB 20.2: (Sequencialidade) Como sera a regra de sequencialidade do AV3DI? (Responda
essa pergunta apenas se vocé optou pelo Carater competitivo)
- Por VVez/ Por Turno

- Tempo real

POB 20.3: (Modos de jogo) Quantas formas de se jogar 0 jogo apresenta? (Responda essa
pergunta apenas se vocé optou pelo Carater competitivo)

- Unica

- Hibrida

- Mista
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ANEXO B - DESCRICAO CONCEITUAL

DC 1: (Problemas) Quais sdo os problemas considerados, identificando como a tecnologia de

Realidade Virtual (RV) pode trazer beneficios/um diferencial?

DC 2: (Missdo) Qual é a missdo do projeto?

DC 3: (Escopo) Até onde o Ambiente Virtual (AV) solucionara os problemas? O que o AV

nao fard?

DC 4: (Metas do Sistema) O que o Sistema deve fazer (suas tarefas) para atender a missao?

Isto é: O que 0 AV seréa capaz de realizar?

DC 4.1: Quais as variaveis e métricas? O que pode ou deve ser medido?

DC 4.2: Para atender as metas, deve-se dividir o sistema em sub-sistemas? Quais?

DC 4.3: As metas atendem ao PEA definida na Missdo (P2)?

DC 5: (Metas do Usuario) Quais as atividades/acfes que o usuario poderad/devera executar

no AV? O que o usudrio deve fazer para atender a Missao?

DC 6: (Publico Alvo) A quem este sistema atende?

DC 7. (Comparativa do projeto) Existe algum sistema semelhante? Quais as vantagens,

desvantagens e diferenca deste em relagéo a proposta?

DC 8: (Requisitos Funcionais) Quais sdo os requisitos funcionais?

DC 9: (Requisitos técnicos) Quais s&o 0s requisitos técnicos?

DC 10: (Requisitos tecnoldgicos) Quais sdo os requisitos tecnoldgicos?
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DC 11: (Requisitos Educacionais) Quais sdo os requisitos educacionais conforme definido
em P2?

DC 12: (Viabilidade) Este projeto é viavel?

DC 13: (Instrucdes) Como o AV vai alcancar seus objetivos?

DC 14: (Riscos) Quais os riscos e as dificuldades previstas?

DC 15: (Aderente a RV) Quiais as justificativas para usar a tecnologia de RV? Este sistema
ndo poderia ser implementado por software de simulacdo, autoria multimidia, animacéo por

computador (2D ou 3D)?

DC 15.1: (Imersdo) Como o sistema vai promover no usuario o sentimento de presenga no
AV?

DC 15.2: (Interacdo) Quais os elementos de interacdo da interface e do AV? O usuario pode

modificar e influenciar o comportamento dos objetos?

DC 15.3: (Envolvimento) Quais os estimulos que o cenario (sistema) apresenta para o
usudrio interagir com o AV? Quais os canais multissensoriais que serdo utilizados? Este

ambiente proporciona estimulo ao usuario para participar de uma determinada atividade?
DC 15.4: O que se pode resgatar de conhecimentos e comportamento do mundo real (do modelo
mental do usuario) para 0 mundo virtual? Quais comportamentos do AV que 0 usuario deve

perceber e vai aceitar facilmente como sendo semelhante ao do Ambiente Real (AR)?

DC 16: (Canais Sensoriais) Quais canais sensoriais ndo serdo usados no AVE, e porqué?



168

ANEXO C - PERGUNTAS OBJETIVAS AVANCADAS

POA 1: (Classificacdo do Deslocamento) O tipo da atividade de deslocamento € uma:
- Busca com alvo sem conhecimento de sua localizacao.

- Busca elaborada com conhecimento da localizagao do alvo.

- Exploracdo (o usuario nao possui alvo e navega sem destino).

- Manobra.

- N&o se aplica.

POA 1.1: O deslocamento possui carater: (se a resposta 1 for busca com alvo)?
- Relativo (requer deslocamento e posicionamento referente a outro objeto).

- Absoluto (requer apenas conhecimento espacial do ambiente).

POA 2: (Definicao do Deslocamento) Como é definida a atividade do deslocamento?
- Independente (depende da tomada de decisdo do usuario e controle de direcao).

- Dependente (algum meio que permita pegar caronas ou escolher caminhos).

POA 3: (Velocidade) Qual é a velocidade do deslocamento no Ambiente Virtual?
- Variavel (acelera e desacelera).

- Constante (ndo existe possibilidade de aceleracdo).

POA 4: (Instrumentos) A tarefa de deslocamento é ou pode vir a ser auxiliada por
instrumentos (mapas, bussolas, etc)?
- Sim.

- Néo.

POA 4.1: Que tipo (Caso resposta anterior seja Sim):
- Mapas.

- BUssolas.

- Instrumentos de Guia.

- Coordenada Numeérica.

POA 5: (Selecdo) Existe necessidade de selecdo manual dos objetos dentro do Ambiente

Virtual?
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- Sim.

- Néo, é automatica.

POA 5.1: A indicacéo de selecdo é: (se a resposta 5 for SIM)?
- Unitéria (apenas um objeto).
- Mdltipla (dois ou mais objetos).

POA 5.2: E necessario desselecionar o objeto: (se a resposta 5 for SIM)?
- Sim.

- Ndo, é automatica.

POA 5.3: Existe necessidade de selecdo remota (objetos distantes, caso o0 ambiente ndo seja
fechado e/ou limitado): (se a resposta 5 for SIM)?
- Sim.

- Néo.

POA 6: (Manipulagéo) Que tipo de manipulagdo é utilizada?
- Posicionamento (translacéo e rotacéo) e escala.

- Aplicacdo de forca (metéforas naturais).

- Modificacdo de atributos.

- Néo se aplica (quando for automatica).

POA 7: (Paralelismo) Existem tarefas paralelas como navegacdo e manipulagdo ao mesmo
tempo?
- Sim.

- Nao.

POA 8: (Deslocamento) Atraveés de que componente é realizado a orientagdo ou dire¢do do
deslocamento do usuario?

- Componente corporal.

- Componente com base na cabeca.

- Técnicas manuais (mouse, teclado, joystick, mouse 3D, space ball...).

- Reconhecimento gestual (captura de movimentos).
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POA 9: (Técnica) A técnica que permite interacdo depende de:

- Teclado e mouse e outros equipamentos com 2 graus de liberdade.
- Dispositivos que permitem 3 ou mais graus de liberdade.

- Interface virtual.

- Extensdo do brago

POA 10: (Controle) O controle manual permite tarefas:
- Simples (uso de um unico dedo para realizar o controle - um Unico botao).
- Compostas (combinacéo de dedos para realizar uma tarefa de interacéo).

- Néo existe controle manual (controle pode se dar através da voz, ou uso de outro membro).

POA 11: (Navegacdo) Como é a metafora de controle para navegacao? N&o realiza controle
sobre 0 AV

- Baseada no mundo real.

- Baseada no controle de camera virtual, incluindo visdo orbital.

- N&o existe controle para a navegacao.

POA 12: (Procedimento) O procedimento de navegacao depende de reconfiguragdo ou troca
de controle?
- Sim.

- Néo.

POA 12.1: A troca de controle acontece através: (Se anterior for sim)?
- Botdes para troca de funcédo do controle.

- Manipulacéo através de procedimentos gestuais.

- Outro.

POA 13: (Execucéo) O quadro de referéncia do usuario ou metafora de controle utilizado nas
tarefas de selecdo e manipulacéo é:
- Egocéntrico.

- Exocéntrico

POA 14: (Controle Virtual) Qual é o tipo do controle virtual?

- Raio.
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- Cone.

- Cursor 3D.

- Palma da méo

- Extensdo do bracgo

- Nao realiza controle sobre 0 AV

POA 15: (Tarefas) Como ocorre o controle das tarefas de selecdo e manipulagdo?
- Direto do usuario.

- Fisico.

- Virtual.

- Por agente (podem ser controlados por comando de voz)

POA 16: O tipo de deslocamento no AV pode ser realizado por meio de:
- Movimento Fisico

- Pilotagem

- Direcéo Planejada

- Travel by Scaling

- Orientacdo da Viewpoint

POA 17: O tipo de deslocamento no AV pode ser realizado por meio de:
- Via voz ou nome

- Por cursor

- Por Menu

- Por valores

- Nenhuma das op¢oes

POA 18: As metaforas de controle utilizadas nas tarefas de manipulacéo podem ser do tipo:
- Egocéntrico

- Exocéntrica

- Brago Estendido

- N&o se baseia em metéaforas, utiliza manipulacdo por meio de Desktops 3D

- N&o realiza manipulagéo
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ANEXO D - PERGUNTAS OBJETIVAS EDUCACIONAIS

POE 1: (Foco) Qual é o foco que o contetdo contemplado no AV?
- Valores, abstraces e visdes

- Instruges e operagdes

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

POE 2: (Forma) Selecione as alternativas que representam a forma com que o conteudo é
apresentado aos aprendizes?

- Teoria/conceitos

- Prética/procedimental

- Ambos

- Néo se aplica

- Nao sei

- Descricao/defini¢des
- Instrucbes

- Ambos

- Néo se Aplica

- Nao sei

- Comparacdes/metaforas
- Sequéncia e passos

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

POE 3: (Conhecimento) Selecione as alternativas que representam o conhecimento abordado
no AV?

- Formal

- Experiéncias

- Ambos
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- N&o se aplica
- Néo sei

- Curricular

- Técnico

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

POE 4: (Objetivo) Selecione as alternativas que representam os objetivos pedagogicos do AV?
- Aquisicdo de percepcdo

- Aquisicdo de destreza

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

- Preocupacéo com o processo

- Preocupacédo com o produto final
- Ambos

- Néo se aplica

- Néo sei

- Formacéo do aprendiz

- Capacitacdo do aprendiz
- Ambos

- N&o se aplica

- N&o sei

- Objetiva a construcdo do conhecimento

- Objetiva a aquisicdo de Habilidade/Comportamento
- Ambos

- Néo se aplica

- Nao sei
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POE 5: (Aprendizagem) Como é promovida a aprendizagem no AV?
- Reflexdo/Tomada de deciséo

- Acao/Técnicas

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

- Construcionismo/Sacio-Interacionismo
- Instrucionismo/Behaviorismo

- Ambos

- Néo se Aplica

- Nao sei

POE 6: (Procedimentos) Selecione quais sdo os procedimentos pedagogicos adotados no AV?
- Explicacéo

- Comandos/Ordens

- Ambos

- N&o se aplica

- Néo sei

- Visualizagéo

- Informagéo/Dado
- Ambos

- Néo se aplica

- Nao sei

- Procedimentos Variados

- Procedimentos Repetitivos
- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

POE 7: (Feedback) Que tipo de feedback é fornecido no AV?
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- Feedback abrangente/discursivo
- Feedback especifico/direto

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

POE 8: (Colaboracéo) Que tipo de colaboracdo existe no AV?
- Comunicacao multiusuario

- Comunicagdo monousuario

- Ambos

- Néo se aplica

- Nao sei

POE 9: (Navegacéo) Como os aprendizes navegam no AV?
- Livremente

- Através do Direcionamento

- Ambos

- N&o se aplica

- N&o sei

- Através da Exploracéo
- Através da Orientacao
- Ambos

- Néo se aplica

- Nao sei

POE 10: (Comportamento) Como podem ser caracterizados os comportamentos dos objetos
no AV:

- Geral/Aproximado

- Especifico/Direto

- Ambos

- Néo se aplica

- Nao sei
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POE 11: (Grafismos) Como podem ser classificadas as aparéncias graficas dos objetos?
- Caricatas

- Representam o mundo real com fidelidade

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

POE 12: (Percepc¢do) Qual a variedade de sentidos que o AV apresenta, como 0 aprendiz
percebe 0 AV?

- Através de sentidos variados

- Através de sentidos especificos

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

POE 13: (Cadéncia) Qual a possibilidade de interferéncia na cadéncia das atividades no AV?
- Restrigdes a interrupgéo

- Tarefas podem ser suspensas temporariamente

- Ambos

- Néo se aplica

- Nao sei

POE 14: (Dificuldade) Qual a maior dificuldade computacional no desenvolvimento do AV?
- Modelagem do aprendizado

- Modelagem do fendmeno

- Ambos

- Néo se aplica

- Nao sei

POE 15: (Estrategia) Qual é a estrategia de avaliacdo que o AV vai adotar?
- Avaliagéo formativa
- Avaliagdo somativa

- Ambos
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- N&o se aplica
- Néo sei

- Avaliacéo de processos mentais
- Avaliagédo de processos manuais
- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei

POE 16: (Resultado) Qual é o resultado que a avaliacdo busca identificar?
- Entendimento

- Condicionamento

- Ambos

- N&o se aplica

- Nao sei
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ANEXO E - QUESTIONARIO DO PROJETO DE COMUNICACAO

PDC 1: (Requisitos Funcionais) O gque a interface provera para ajudar a atender os requisitos funcionais

do sistema?

PDC 2: (Requisitos Educacionais) O que a interface proverd para ajudar a atender os requisitos

educacionais do sistema? - Qual o papel da interface no alcance dos requisitos educacionais?

PDC 3: (Satisfagé@o) O que tem no sistema responsavel por promover a satisfacéo e longevidade no uso
do AV?

PDC 4: (Apreensibilidade) Como serdo apresentadas as dicas/orientagdes para que 0 usuario aprenda

mais facilmente sobre o conhecimento/contelido-alvo?

PDC 5: (Atratividade) Quais recursos (cores, natureza do objeto) vao ser utilizados para que 0 AV

torne-se atraente para 0 USUArio?

PDC 6: (Objetos) Com base nos elementos de interagdo da interface e do AV. Quais sdo

0s comportamentos dos objetos (detalhadamente)?

PDC 6.1: Como garantir que o usuario facilmente entenderéd o porqué do comportamento dos objetos?
(Gabbard 97 apud Rebelo: 2004, 77).

PDC 6.2: O qudo evidente é o motivo do comportamento do objeto? (Gabbard 97 apud Rebelo: 2004,
77).

PDC 6.3: Como os comportamentos dos objetos auxiliardo em alcancar ao s objetivos/contetdo

educacionais definidos em DC 11 (Requisitos Educacionais).

PDC 6.4: Como é evidenciado o método pedagdgico sendo utilizado (Kocianski, 1999)

PDC 7: (Comportamento dos Objetos) Quais os comportamentos dos elementos no AV? Como ele
se comportara/apresentara para o usuario? Sera um elemento estatico ou animado, inerte ou reativo e

real ou magico?

PDC 8: (AcOes) Quais acBes devem ser executadas para realizar uma atividade no ambiente virtual?
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PDC 9: (Geral) Quais sdo as informagdes que o ambiente tratard? A escolha da informacao atende a
finalidade estabelecida em Metas do Usuario?

PDC 10: (Janelas) Quais janelas/painéis irdo compor o AV? Quantas véo ser utilizadas? Como estaréo
dispostas?

PDC 11: (Interface) Como a interface auxiliara quanto aos aspectos pedagdgicos da avaliacdo?

PDC 12: (Sentidos) Quais feedbacks sdo passados ao usuério para indicar a evolucdo em relacdo aos

objetivos pedagogicos (DC 11 Requisitos Educacionais)?

PDC 13: (Entendimento) Quais as formas usadas para explicitar, garantir ao usuario que o sistema

entendeu suas agdes (movimento, controle, sele¢do)?

PDC 14: (Execugdo) Como é facilitado para que o usuario perceba as agdes/tarefas que deve/pode

executar?

PDC 15: (Usabilidade) Como a interface disponibilizara informagdes a respeito de seu uso?

PDC 16: (Retornos) Quais retornos (visual, haptico e auditivo) serdo usados para as a¢des efetuadas na
tarefas de selecdo/navegacao/manipulacao? Estes retornos sdo evidentes? Facilmente perceptiveis pelo
usuario?

PDC 17: (Customizagdes) Quais customizagdes a interface podera proporcionar?

PDC 18: (Controles) Quais as alternativas que o AV dard ao usuario em termos de objetivos

e controles?

PDC 18.1: (Manipulagéo) Quais séo os controles de manipulacdo?

PDC 18.2: (Sele¢édo) Quais sdo os controles de selegdo? Quais as opcoes de selecdo que pode ser feita

para indicar o objeto?

PDC 18.3: (Navegacéo) Quais sdo os controles de navegacdo?

PDC 18.4: (Observacdo) Quais sdo as formas de controle da observacdo?
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PDC 19: (Metafora de Controle) Quais metaforas de controle sdo usadas para o processo de interacao

com o sistema?

PDC 20: (Desselecionar) O usuério podera desfazer acdes realizadas? Como isto seré feito?

PDC 21: (Controles) Como o usuério identifica e seleciona o comportamento de um objeto?

PDC 22: (Metéaforas de Interacdo) Qual metafora o usudrio utilizara para interagir no ambiente?
PDC 23: (Tarefas) Quais serdo as possiveis tarefas (navegagdo, busca, manipulagdo) que o usuario
poderd fazer no AV? O usuario poderd efetuar os trés tipos de interacdo (navegacgdo, selecdo e
manipulagdo) simultaneamente?

PDC 24: (Interagdo) Qual é a interacdo dominante no AV?

PDC 25: (Nivel) Qual o nivel necessario (e como ele é alcancado) para a precisao (temporal, espacial)

das acdes do usuario (para navegar, selecionar, manipular, controlar)?

PDC 26: (Interacdo PEA) A interacdo se relaciona com o PEA? Quais elementos de interagdes

estdo associados aos objetivos do PEA?

PDC 27: (Deslocamento) Qual o tipo de tarefa de navegagdo que o usuario podera usar para deslocar-

se no AV? Como sera feito este deslocamento?

PDC 28.1: Como sera feito para que o usuério determine sua orientagdo/localizagdo no AV com

facilidade?

PDC 29: (Utilidade do Audio) Quais &udios, estimulos auditivos e estratégias de ativacio serdo
utilizados no AVE?

PDC 30: (Referencias) Qual a referéncia (Egocéntrica ou Exocéntrica) utilizada pelo usuario no AV?

PDC 31: (Agdo Selecdo) Qual acdo é necessaria para efetuar uma selecdo no objeto? Uma selecdo pode

feita de que maneira?
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PDC 31.1: (Selegdo) Como é feita a identificacdo dos objetos que podem ser selecionaveis (DEOL,
1998)?

PDC 32: (Identificacéo) O usuério pode identificar com facilidade o ponto de interacdo do cursor com
0 objeto de selecdo? Qual controle de selecdo é usado?

PDC 33: (Atividades) Quais sdo as atividades/acBes que 0s usuarios atuardo sobre 0s objetos?

PDC 34: (Tipos de Informacges) Quais sdo os tipos de informagbes que serdo veiculadas e a utilidade

das mesmas?

PDC 35: (Consequéncias) Quais sdo as consequéncias das acdes no comportamento do objeto/do

sistema?

PDC 36: (Modificagdes) O usuario poderd modificar os atributos basicos do objeto? Quais atributos

poderéo ser modificados?

PDC 37: (Controles) Quais os tipos de controle (Direto, Fisico, Virtual e Agente) do que o usuario
pode ter/usar na sua tarefa de manipulagéo (REBELO, 2004)?

PDC 38: (Alternativas) Quais as alternativas (controles) usadas para definir a direcdo do movimento

do usuério relacionada a dire¢éo de visualizagao/observacdo (PINHO, 1999)?
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ANEXO F — QUESTIONARIO DO PROJETO DE ESTRUTURA

PDE 1: (Entidades e Relacionamentos) Com base nas metas definidas no Projeto Conceitual, quais

entidades e suas caracteristicas sdo importantes para 0 AV?

PDE 2: (Cenérios) Quais cenarios e elementos que irdo fazer parte do ambiente e o que cada elemento

fard? Qual a relacdo entre os ambientes?

PDE 3: (Limites) Quais os limites do AV e qual o posicionamento (esbogo) dos elementos descritos

anteriormente?
PDE 4: (Formatos) Qual o formato das informagdes: texto, imagem, som, animagcdes, video?

PDE 5: (Logica do S3DI) Quais serdo as caracteristicas l6gicas do AV? As Caracteristicas légicas do

sistema denotam o procedimento a ser realizado no ambiente.

PDE 6: (Funcionalidade do S3DI) Como seré detalhada a funcionalidade do sistema de modo a facilitar

consideravelmente a implementagéo?

PDE 7: (Estrutura) Qual a sequéncia, em termos de fungdes, que sera seguida para a codificacdo do
AV?

PDE 8: (Contetido) De gue maneira sera organizado o contetdo abordado no ambiente? Como ser a

dividido para que se torne simples no momento de implementacéo?

PDE 9: (Otimizagdo) Quais as situa¢gdes/momentos mais criticos em termos de desempenho? Estas sdo

em limites aceitaveis?

PDE 9.1: Como pode ser descrita a taxa de carregamento do ambiente (caso este esteja vinculado a

WEB ou algum tipo de acesso remoto e existam situacdes criticas de desempenho ndo aceitavel)?
PDE 9.2: Quais os subambientes em que se tem uma grande demanda de processamento grafico
(rendering). Este ambiente pode ser otimizado (caso existam situa¢Oes criticas de desempenho ndo

aceitavel)?

PDE 9.3: Quais subsistemas (banco de dados, simulac@es, calculos) que exigem uma maior demanda
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de processamento por parte do sistema. Estes podem vir a ser otimizados (caso existam subsistemas e

situacdes criticas de desempenho ndo aceitavel)?

PDE 10: (Relacéo 2D/3D) Caso haja a relagdo do AV com uma interface 2D (definicdo feita no Projeto
Conceitual e de Comunicagdo), que tipo de interface 2D sera utilizada e com quais ferramentas sera feita
essa integragéo?

PDE 11: (Tecnologias) Quais as tecnologias que serdo usadas para implementar o AV?

PDE 12: (Textos) Como a estrutura das informagdes textuais a serem veiculadas esta relacionada e afeta
a composicdo dos AV e comportamento dos Objeto/Avatares?
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ANEXO G — QUESTIONARIO DO PROJETO DE DESENVOLVIMENTO

PDD 1: (Objetos) Em relacdo a modelagem dos objetos, qual sequéncia serd adotada para a
montagem do AV? Segundo [Netto, 2002], a forma como é feita a montagem pode facilitar ou

dificultar a exportacdo.

PDD 2: (Padréo de Exportacéo) Esta sendo adotado um padrdo de exportacdo para o AV?

Segundo [Netto, 2002], a auséncia de um padréo de exportacdo gera uma variacdo indesejavel.

PDD 3: (Espago) O que esta sendo feito para evitar problemas de relacionamento entre os

objetos no AV em termos de espaco?

PDD 4: (Animacéao) Em relacdo & animacédo dos objetos no AV, qual sequéncia sera adotada

para a aplicacdo de comportamentos no AV?

PDD 5: (Logica do sistema) Quanto as caracteristicas légicas do AV, qual a sequéncia

sera adotada para transformar o AV até entdo sem conteldo no que se espera do sistema?

PDD 6: (Fidelidade) O AV representa adequadamente 0s requisitos necessarios

especificados no Projeto Conceitual?

PDD 7: (Navegacdo) Os usuarios podem mover-se satisfatoriamente em torno do AV?

PDD 8: (Interacdo) O usuario sabe quando pode ou deve interagir com sucesso com 0S
objetos do AV?

PDD 9: O AV foi aprovado nos testes? Sera necessario um feedback dos requisitos do ambiente
ou do processo de construgdo? Segundo [Eastgate, 2001], na fase de avaliagdo é importante

trabalhar com especialistas no assunto.
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ANEXO H - DESCRICAO DOS 12 PASSOS

1° passo (ADMITIR) - Admitimos que éramos impotentes perante a nossa adic¢ao, que nossas

vidas tinham se tornado incontrolaveis.

2° passo (ACREDITAR) - Viemos a acreditar que um Poder maior do que nds poderia

devolver-nos a sanidade.

3° passo (ENTREGAR) - Decidimos entregar nossa vontade e nossas vidas aos cuidados de

Deus, da maneira como nds os compreendiamos.

4° passo (AUTO-AVALIAR) - Fizemos um profundo e destemido inventario moral de nos

mesSmos.

5° passo (CONFESSAR) - Admitimos a Deus, ¢ a nds mesmos € a outros seres humanos, a

natureza exata das nossas falhas.

6° passo (PRONTIFICAR) - Prontificamo-nos inteiramente a deixar que Deus removesse

nossos defeitos de carater.
7° passo (ROGAR) - Humildemente pedimos a Ele que removesse nossos defeitos.

8° passo (RELACIONAR) - Fizemos uma lista de todas as pessoas que tinhamos prejudicado,

e dispusemos a fazer reparacdes a todas elas.

9° passo (REPARAR) - Fizemos reparagdes diretas a tais pessoas, sempre que possivel, exceto

quando fazé-lo pudesse prejudica-las ou a outras.

10° passo (CONTINUAR) - Continuamos fazendo o inventario pessoal e, quando estdvamos

errados, n6s o admitimos prontamente.

11° passo (MELHORAR) - Procuramos através da prece e da meditacdo, melhorar nosso
contato consciente com Deus, como nds os compreendiamos, rogando apenas o conhecimento

da Sua vontade em relagdo a nos, e o poder de realizar essa vontade.

12° passo (TRANSMITIR) - Tendo experimentado um despertar espiritual, como resultado
destes passos, procuramos levar esta mensagem a outros adictos e praticar estes principios em

todas as nossas atividades.



