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Uma visao compartilhada do projeto do jogo e a participacao do desenvolvimento
interativo, sao fatores que contribuem de forma positiva para o processo colaborativo
no desenvolvimento dos jogos sérios. O Game Design Canvas (GDC) é uma ferra-
menta que pode contribuir para melhoria desses dois fatores. Assim, este trabalho
apresenta o desenvolvimento do Endo-GDC, um canvas focado no desenvolvimento
de jogos sérios enddgenos. Para implementéa-lo, as caracteristicas e origens dos can-
vas que serviram de referencia para a criacao de alguns GDCs, como Business Model
Canvas e Design Thinking Canvas, foram estudadas, analisadas e enumeradas. Um
subgrupo delas foram selecionadas para compor o Endo-GDC. Modelos teéricos de
jogos foram utilizados para ajudar a selecionar os assuntos de cada secao e para
auxiliar na sua organizacao e ordem de preenchimento. Finalmente, procurou-se
descrever dois jogos sérios utilizando o Endo-GDC, para testar a sua capacidade de

fornecer uma visao geral sobre um jogo ja desenvolvido.

vi



Abstract of Dissertation presented to COPPE/UFRJ as a partial fulfillment of the

requirements for the degree of Master of Science (M.Sc.)

ENDO-GDC: DEVELOPING A CANVAS GAME DESIGN FOR DESIGNING
ENDOGENOUS EDUCATIONAL GAMES

Bernardo Blasquez Taucei

September /2019

Advisor: Geraldo Bonorino Xexéo

Department: Systems Engineering and Computer Science

A shared vision of game design and the participation of interactive development
are factors that contribute positively to the collaborative process in the development
of serious games. Game Design Canvas (GDC) is a tool that can contribute to the
improvement of these two factors. Thus, this paper presents the development of
Endo-GDC, a focus on the development of endogenous serious games. To imple-
ment it, the characteristics and origins of the canvas that served as reference for
the creation of some GDCs, such as Business Model Canvas and Design Thinking
Canvas, were studied, analyzed and enumerated. A subset of them were selected to
compose the Endo-GDC. Theoretical game models were used to help select subjects
from each section and to assist in their organization and order of completion. Fi-
nally, we sought to describe two serious games using Endo-GDC to test their ability

to provide an overview of an already developed game.
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Capitulo 1

Introducao

Este capitulo expoe a motivacao e o problema de pesquisa. Além disso, é apresentado
a definicao do escopo do trabalho, a metodologia utilizada e finalmente a estrutura

do documento.

1.1 Motivacao

Os jogos estao presentes na vida das pessoas, da infancia até a idade adulta/idosa
de diversas formas. Uma das mais comuns tem sido por meio de jogos eletronicos, os
video games. Para as pessoas nascidas depois dos anos oitenta, essa exposi¢ado aos
video games pode ter ocorrido ao longo da vida inteira |ZYDA| (2005). Atualmente,
o segmento de jogos digitais esta no coragao do mercado de entretenimento: existem
mais de 2,5 bilhdes de jogadores em todo mundo que, combinados, devem gastar
$152,1 bilhoes de délares em jogos em 2019, WLIJMAN] (2019). E um mercado onde
o faturamento e ntimero de jogadores cresce a cada ano, fazendo com que os jogos
se tornem cada vez mais populares e presentes em nossa cultura. Essa popularidade
torna o uso dessa midia ainda mais interessante para contextos especificos como o
de jogos sérios.

O mercado de jogos sérios, cujo os objetivos vao além do puro entretenimento,
também vem crescendo globalmente e deve movimentar um total de $17 bilhoes de
dolares em 2023, de acordo com dados da Metaari (ADKINS|2018), com uma taxa de
crescimento anual composta de 37,1% no periodo entre 2018 e 2023 (VALENTINE,
2018). Esse tipo de jogo pode ser aplicado em um amplo espectro de dreas: militar,
governamental, educacional, corporativo, saide... e traz uma série de beneficios e
vantagens para o aprendizado.

SUSI et al| (2007) e SQUIRE & JENKINS (2003) mostram como jogos sérios
possibilitam os alunos vivenciarem situacgoes que sao impossiveis no mundo real por

razoes de seguranga, custo, tempo, etc.



VAN ECK] (2006]) expoe como esses jogos incorporam todas as fases que ativam
processos necessarios para uma aprendizagem efetiva, presentes nos nove eventos
de |GAGNE et al.| (2004), que sdo: ganhar atengao, informar os objetivos do aluno,
estimular a recordacao da aprendizagem anterior, apresentar material de estimulo,
fornecer orientacao ao aluno, provocar o desempenho, fornecer feedback, avaliar o
desempenho e aprimorar a retencao e a transferéncia.

LIEBERMAN]| (2006) lista alguns beneficios do uso de jogos para aprendizagem:
e Os jogos proporcionam ao jogador uma experiéncia ativa;
e Jogos encorajam o jogador a aprender fazendo;

e Os jogos sao um meio social que proporciona ao jogador interacoes entre pes-

soas e respostas emocionais;

e Os jogos sao participativos, fornecendo ao jogador feedback personalizado e

rapido;

e Jogos sao envolventes. A participacao faz com que o jogador preste muita
atencao. Requer um planejamento e tomada de decisao cuidadosa. Exige

aprendizagem para ter sucesso;

e Jogos promovem a aprendizagem comportamental. O jogo da ao jogador re-
compensas por comportamento (pontos, poder, classificagao e assim por di-
ante). Esse feedback positivo no jogo pode encorajar comportamentos deseja-

dos na vida real;

e Jogos oferecem conseqiiéncias. Estes nao sao abstratos ou hipotéticos; eles sao
representados no jogo diretamente. O jogador interpreta um personagem e
se identifica com ele ou ela. Sucesso e fracasso mapeiam diretamente as suas

agoes; 0 ego e a auto-imagem sao investidos na experiéncia;

e Jogos fornecem modelos para o jogador. O jogador pode aprender com os

personagens do jogo e entender suas experiéncias comportamentais.

Dessa forma, os jogos sérios oferecem oportunidades para melhoria do aprendi-
zado, mas apenas se o jogo for projetado de forma eficaz (WINN] 2009). Segundo a
autora, fazer um bom jogo é dificil porque o processo de design, além de criativo, as
vezes € caotico. Contudo, desenvolver um jogo sério é uma tarefa ainda mais dificil.
A razado para maior dificuldade é que, em vez de simplesmente tentar otimizar o
aspecto de entretenimento do jogo, também ¢é preciso otimiza-lo para alcancar um

conjunto especifico de resultados de aprendizado (WINN] 2009).



Assim, como acontece com o desenvolvimento de jogos para entretenimento, o
desenvolvimento de jogos sérios requer um time de profissionais de diferentes espe-
cialidades. A diferenca é a necessidade de incluir também profissionais especialistas
do assunto que sera abordado no game, além de profissionais da area pedagdgica,
enfatizando ainda mais o carater multidisciplinar da equipe, (KEMPPAINEN et al.,
2014; ZYDA| 2005).

TRAN & BIDDLE (2008) descreveram trés fatores principais que contribuem
positivamente para o processo colaborativo no desenvolvimento do jogos sérios: res-
peitar a especialidade de cada membro da equipe, participar do desenvolvimento
iterativo e ter uma visao compartilhada do produto do jogo. Uma ferramenta que
pode auxiliar nesses dois tltimos itens é a utilizacao de canwvas.

O canvas é um quadro ou painel que ajuda a sintetizar e organizar as informa-
goes sobre o artefato que se deseja desenvolver: um modelo de negécio (MAURYA|
2012; OSTERWALDER & PIGNEUR|, 2010), produto (NEVES| 2014)), experiéncia
do usuario (ZAWADZKI & PRELICZ-ZAWADZKA| 2018), jogos (CAREY], [2015a;
KORHONEN et all 2017; LAM, [2015)) etc. E uma ferramenta cujo objetivo é faci-
litar a visao do todo e a identificacdo de lacunas no projeto, mantendo foco no que
é mais relevante.

Esta dissertagao explora os principais canvas para jogos desenvolvidos, os Game
Design Canvas (GDCs) e suas principais referéncias. Assim, espera-se contribuir
para generalizagao de algumas caracteristicas encontradas nos canvas pesquisados

além de apresentar um novo GDC para jogos sérios focado no aprendizado cognitivo.

1.2 Problema de Pesquisa

Desenvolver um canvas para jogos sérios (educativos) baseado em um modelo teé-
rico sobre jogos que melhore a comunicacao entre os diferentes membros de uma
equipe interdisciplinar, facilite a sua concepc¢ao e permita equilibrar de forma mais

satisfatoria os objetivos pedagdgicos com a parte de entretenimento do jogo.

e Quais caracteristicas, informacoes e elementos de jogos um canvas para jogos

educativos deve possuir?

e Como ele pode ajudar na concepc¢ao de um jogo educativo e no trabalho de

equipe?

1.3 Metodologia

A especificacao do problema de pesquisa levou a definicao das seguintes questoes de

pesquisa:



(Q1) Que caracteristicas um canvas pode possuir?

(Q2) Quais dessas caracteristicas sao interessantes para um Game Design Can-

vas (GDCs) para jogos sérios?

(Q3) Como os GDCs podem melhorar a comunicagao entre os diferentes mem-

bros da equipe?

(Q4) Como um canvas para jogos sérios pode auxiliar na melhoria do equilibrio

entre a parte pedagogica do jogo e a de entretenimento?

e (Q5) Que elementos de jogos devem estar presentes em neste tipo de canvas?

(Q6) Como e quais informagdes devem ser dispostas em um GDC para jogos

sérios?

Inicialmente a pesquisa sobre Game Design Canvas (GDC) foi realizada utili-
zando a busca do Google no modo de navegacao andénima do navegador, para evitar
sugestao de resultados baseado no perfil do autor. Duas strings foram utilizadas
para realizar a busca de canvas para jogos: “Game Design Canvas” e “Serious
Game Design Canvas”. O primeiro retornou 13 tipos diferentes e o tltimo retornou
somente um resultado diferente se comparado a primeiro busca. Os demais can-
vas foram encontrados pela referéncia no artigo de Sarinho [10]: “Uma proposta de
Game Design Canvas Unificado”. Portanto, chegou-se a um resultado de 18 Game
Design Canvas (GDCs) diferentes.

Uma primeira avaliacao superficial sobre os GDCs foi realizada em busca de
propriedades, elementos e referéncias que poderiam ajudar no desenvolvimento de
um canvas para jogos sério. Nessa fase de pesquisa se observou que muitos desses
GDCs de baseavam direta ou indiretamente no Business Model Canvas (BMC) de
(OSTERWALDER & PIGNEUR| [2010)). Além dele, outro canvas utilizado como
referéncia foi do Design Thinking Canvas (DTC) de (NEVES| 2014). Como esses
dois canvas eram as principais bases tedricas dos GDCs, um estudo sobre suas origens
e caracteristicas foi realizado.

Apés analisar e listar as caracteristicas do BMC e DTC, uma nova avaliacao dos
GDCs foi feita agora baseada nas caracteristicas levantadas. O objetivo era observar
quais qualidades eram mais comuns entre os GDCs e quais eram menos frequentes,
o que poderia indicar propriedades que deveriam estar presentes em um novo canvas
para jogos e elucidar possiveis lacunas nao exploradas pelos GDCs ja desenvolvidos.

Durante essa segunda fase de avaliagao foi observado que alguns GDCs também
utilizaram modelos tedricos sobre jogos, como o MDA, como base para o seu desen-

volvimento. A partir dai procurou-se os modelos mais comumente utilizados pelos



desenvolveres de jogos (de entretenimento ou sérios). Esses modelos ajudariam elu-
cidar propriedades, elementos e suas relagoes que poderiam ser utilizados em um
novo GDC focado no aprendizado.

Dessa forma, o tripé formado pela pesquisa sobre GDCs em geral, as caracte-
risticas listadas do BMC e DTC e os modelos tedricos sobre jogos sao a base de

desenvolvimento do Endo-GDC, um canvas para jogos sérios endogenos.

1.4 Organizacao do Trabalho

Este trabalho compreende um total de sete capitulos além deste:

No capitulo 2 é apresentado os fundamentos tedricos para o entendimento e de-
senvolvimento da dissertacao. Sao apresentados o canvas que serviram de referéncia
para explicitar as caracteristicas que este tipo de ferramenta pode possuir. No final
do capitulo elas sao listadas e definidas para posterior uso, na avaliacao de Game
Design Canvas.

No capitulo 3 sao descritos os modelos tedricos sobre jogos que serviram como
referéncia para a construcao do Endo-GDC.

No capitulo 4 sao apresentados os Game Design Canvas pesquisados. Suas ori-
gens, objetivos e se¢Oes sao descritas e uma andlise, baseada nas caracteristicas do
BMC e DTC é feita. Assim o objetivo dessa secao é descobrir lacunas e caracteris-
ticas importantes de incorporar em um canvas para jogos sérios.

No capitulo 5 sao apresentadas as caracteristicas selecionadas para guiar a cons-
trucdo Endo-GDC e as justificativas dessas escolhas. Uma versao passivel de teste
do Endo-GDC é apresentada. E detalhado o seu processo de criacio e é feito uma
descrigao geral do seu design.

No capitulo 6 ¢ feita a avaliacao do Endo-GDC em dois ciclos: utilizando jogos
sérios para testa-lo e através de uma dinamica em grupo onde o GDC foi utilizado
para elaborar a ideia de dois jogos sérios.

Por fim, o capitulo 7 conclui o trabalho com uma revisao dos objetivos e como
eles foram concluidos, descreve as limitagoes do trabalho e fornece propostas de

trabalhos futuros.



Capitulo 2

Canvas que fundamentaram esse
trabalho

Neste capitulo serao apresentados e analisados o Business Model Canvas (BMC)
e o Design Thinking Canvas (DTC) que serviram como principal referéncia para
construcao de muitos dos GDCs pesquisados. Dessa forma, ao longo do capitulo,
serao analisados as origens, segoes, organizacao e como sao de preenchidos esses

canvas. O capitulo é encerrado listando as principais caracteristicas do BMC e

DTC.

2.1 O que é um canvas

O canvas ¢ uma ferramenta que permite reunir em um unico painel as principais
informacgoes sobre do artefato que se deseja desenvolver. O seu objetivo ¢ facilitar
a concepcao desses artefatos, fornecendo uma visao do todo da ideia, que ajuda na
identificacdo de lacunas e auxilia na comunicagao entre membros de uma equipe,
(DA SILVA & BITTENCOURT, 2016; VARGAS, [2015). Dessa forma, o seu uso
pode promover mais interagoes entre os membros do projeto, tornando-o mais cola-
borativo e com maior capacidade de resposta a mudangas (VARGAS, 2015). Além
disso, facilita que a equipe envolvida assimile e compreenda melhor aquilo que esta
sendo desenvolvido (VARGAS, 2015)).

O artefato a ser desenvolvido com auxilio do canvas pode ser um modelo de
negécio (OSTERWALDER), [2004), plano de projeto (JUNIOR|, [2013), um produto
(NEVES, 2014), experiéncia de usuario (ZAWADZKI & PRELICZ-ZAWADZKA|
2018), a uma ideia de jogo (CAREY) 2015a; LAM, [2015])...

Neste capitulo sdo analisados as caracteristicas do Business Model Canvas e o
Design Thinking Canvas uma vez que ambos ja serviram de referencia para cons-

trugao de canvas para jogos.



2.2 Business Model Canvas - BMC

O Busines Model Canvas, na figura 2., é uma metodologia que serve de guia para

a criacao de modelos de negdcio inovadores, a partir de validacoes de hipdteses ge-
radas ao longo do seu percurso de construgao (VARGAS, [2015). OSTERWALDER|

& PIGNEUR)] (2010) , definem o BMC como linguagem compartilhada para descre-

ver, compartilhar, acessar e mudar modelos de negocios. Este canvas é a principal

referéncia dos Game design Canvas (GDCs) de forma geral.

The Business Model Canvas
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Figura 2.1 — Business Model Canvas: OSTERWALDER & PIGNEUR (2010)

O canvas de Osterwalder, na figura foi elaborado com base na sua tese
de doutorado sobre modelo de negoécios. Seu objetivo era “abordar o conceito de

modelos de negdcio com uma abordagem ontolégica para fornecer a base para novas
ferramentas de gerenciamento” (OSTERWALDER] 2004). Segundo USCHOLD &

KING (1995) uma ontologia fornece:

e Identificacdo dos conceitos chaves e dos relacionamentos no dominio de inte-

resse, ou seja, escopo;

e Defini¢oes de texto precisas e inequivocas para esses conceitos e relacionamen-

tos;

e Identificacdo de termos para se referir a tais conceitos e relacionamentos;



e Concordancia com todos os itens acima.

A identificacao e definicdo dos conceitos chaves e seus relacionamentos, proveni-
entes da ontologia, facilita descri¢ao e discussao sobre o modelo de negdcios uma vez
que possibilita que profissionais de areas distintas partam de um ponto em comum,

ou seja, um vocabulario onde os conceitos utilizados possuem um mesmo significado.

2.2.1 Secgoes do BMC

De acordo OSTERWALDER & PIGNEUR (2010) um modelo de negécio pode ser

descrito através de nove blocos (que aqui chamaremos de segoes) que cobrem as

quatro principais areas de um negdbcio: clientes, oferta, infraestrutura e viabilidade
financeira. O objetivo dessas se¢oes é demonstrar a logica de como a empresa pre-
tende gerar dinheiro. A inovacao no modelo de negbcio pode vir de qualquer secao
do BMC, assim, cada uma dessas se¢oes pode ser o ponto de partida para inovagao
ou criagao do modelo de negdcio, entretanto, quando nao se tem definido o segmento
de cliente e a proposta de valor, estas se¢oes costumam ser o ponto de partida do
preenchimento do canvas. Na figura [2.2]séo exibidos as segoes do BMC. Em seguida
é apresentado a definicao de cada se¢ao de acordo com os autores do Business Model

Canvas

4 \ 4

L Atividades &8 Relacionamento
CO Chaves T com Cliente k
Pareciros Proposta Segmento
Chaves e de Valor g de Clientes
X
Recursos Canais
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]
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m de Custo E=II de Vendas

Figura 2.2 — Se¢des do BMC. Adaptado de: (OSTERWALDER & PIGNEUR|, [2010))

O Segmento de Clientes define os diferentes grupos de pessoas ou organizagoes
que uma empresa visa alcancgar e servir. O primeiro passo, com relagdo a essa se¢do

¢ definir que segmentos servir e quais ignorar. O modelo de negdcio deve ser criado



de acordo com o entendimento das necessidades do cliente ja que elas sdo o coragao
do modelo de negocio e, sem eles, a companhia nao pode sobreviver. Os grupos de

clientes representam segmentos diferentes se:

e Suas necessidades precisam e justificam uma oferta distinta;

Eles sao alcancados através de diferentes canais de distribuicio;

Exigem tipos diferentes de relacionamentos;

e Possuem rentabilidade substancialmente diferentes;

Estao dispostos a pagar por diferentes aspectos da oferta.

A Proposta de Valor descreve o pacote de produtos e servigos que criam valor
para um segmento especifico de cliente e esta relacionada a solugao de um problema
ou necessidade de um ou mais segmentos de clientes. A proposta de valor pode ser
pensada como o pacote de beneficios que a empresa oferece aos clientes, podendo
ser quantitativa (prego, velocidade do servigo) ou qualitativa (design, experiéncia do
usuario...).

Os Canais descrevem como a companhia se comunica e alcanca os segmentos
de consumidores para entregar a proposta de valor. Os canais de comunicagao,
distribuicao e de vendas compreendem a interface, ponte, entre a empresa com o0s
seus segmentos de clientes.

A secao Relacionamento com o Cliente descreve os tipos de relagao que a com-
panhia estabelece com os diversos tipos de segmentos de clientes. O seguimento
com o cliente pode ser conduzido pelas seguintes motivagoes: aquisi¢ao, retencao de
clientes e aumento de vendas. O relacionamento com o cliente exigido pelo modelo
de negécio influencia profundamente a experiéncia com o cliente.

O Fluxo de Receitas representa o dinheiro que a companhia gera de cada seg-
mento de cliente. A companhia deve decidir o quanto cada segmento de clientes estd
disposta a pagar.

Os Recursos Chaves descrevem os ativos mais importantes necessarios para fazer
um modelo de negbdcio funcionar. Esses recursos chaves vao permitir a empresa
criar e ofertar a proposta de valor. Podem ser: Fisicos, financeiros, humanos ou
intelectual. Podem ser possuidos, alugados pela empresa ou adquiridos de parceiros
chave.

As Atividades Chave descrevem as coisas mais importantes que uma companhia
deve fazer para que seu modelo de negécio funcione e sdo importantes para criar a
proposta de valor, alcancar mercados, manter clientes e rela¢gbes com eles e ganhar

receitas.



Os Parceiros Chave descrevem a rede de fornecedores e parceiros que fazem o
modelo de negdcio funcionar e estao se tornando a pedra angular de muitos modelos
de negocios. As empresas criam aliangas para otimizar seus modelos de negdcios,
reduzir riscos ou adquirir recursos.

A Estrutura de custo descreve todos os custos incorridos para operar um modelo
de negdcios. Esse custos sdo mais faceis de serem identificados apds a definicao das

atividades, recursos e parceiros chaves.

2.2.2 Preenchimento do BMC

Como pode-se observar na figura [2.3] para criar um modelo de negdcio a partir do
zero é recomendado comecgar pensando no segmento de clientes (1) que se deseja
atender e a partir dai pensar na proposta de valor (2) para o futuro consumidor
do produto ou servigo. As segoes canais (3) e relacionamento com o cliente (4)
criam uma ponte (setas) entre a proposta de valor e o segmento de cliente. Ambos
devem ser definidos de acordo com o que foi pensado e descritos nas segoes 1 e 2.
A ultima segao a ser definida, do lado direito deste canvas é o fluxo de receita (5)
e sua estimativa estd relacionada a tudo o que foi definido nas secoes citadas logo
acima. O bloco formado pelo conjunto de se¢oes em azul esta relacionada ao valor

que sera entregue ao cliente da empresa.

Figura 2.3 — Secoes do BMC e suas relagoes. Adaptado de: (OSTERWALDER &
PIGNEUR),, 2010)

Na parte a esquerda na proposta de valor (figura [2.3)) temos o bloco referente
a eficiéncia do modelo de negbcio. Apds a definicao do lado direito, fica mais facil
determinar os recursos chaves (6) e as atividades chaves (7), visto que ja se sabe

qual produto ou servigo sera entregue ao cliente da organizagao. Os parceiros chaves
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(8) devem possuir qualidades e caracteristicas que se encaixem nas necessidades do
modelo de negdcio — aos recursos e atividades chaves. Da mesma forma como ocorreu
com o fluxo de receita, a estrutura de custo (9) poderd ser melhor definida apds as

estruturar as secoes 6, 7 e 8.

2.3 Design Thinking Canvas - DTC

Desenvolvido pelo Professor André Neves no laboratoério de pesquisa em jogos digi-
tais (GDRlab) da Universidade Federal de Pernambuco, o Design Thinking Canvas
(DTC, figura ¢ uma metodologia de design que se utiliza de um canvas para
guiar a atividade de projetar artefatos com caracteristicas inovadoras. Apesar de
ter se inspirado no Business Model Canvas e Lean Canvas - que focam em modelos

de negécio - o DTC é mais focado na concepgao do produto (NEVES| 2014]).
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Figura 2.4 — Design Thinking Canvas, de canvas de NEVES| (2014))

O Design Thinking Canvas tem como base o processo de design thinking e assim
como ocorre no BMC, pressupoe o envolvimento de diferentes atores (especialistas de
diferentes dreas: de tecnologia, de dominio e de negdcios) no processo de design, com
o objetivo de fornecer um instrumento que integre a comunicacao desses multiplos
olhares (NEVES, 2014)).

De acordo com o autor

«

a maioria dos canvas disponiveis funciona como
registro de informacoes resultantes da pratica de design, sem explicar quais métodos
sao utilizados para gerar essa informacao”. Este canvas utiliza cartas como base
para todas as fases, que funcionam como um instrumento de registro e memoria
de atividades do processo de design, possibilitando o reuso de informagoes de um

projeto em outro.
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2.3.1 Secgoes e Preenchimento do DTC

As fases do DTC sao representados por quatro grandes blocos que seguem o ciclo
de vida do projeto: observacao, concepcao, configuracao e publicacao. Cada uma
dessas fases é dividida em um conjunto de segbes, que possuem cartas e tabuleiros
que vao auxiliar a equipe na construgao de informacgoes pertinentes para o produto
a ser desenvolvido (NEVES| 2014)).

O bloco de observagao, em amarelo (figura , ¢é onde se inicia o preenchimento
do DTC. Aqui estao presentes informacoes a sobre o contexto, sujeitos e objetos
presentes no contexto de uso do produto a ser desenvolvido (NEVES| 2014). Esta

dividida em 4 secoes:

e cendrio: que procura compreender os diferentes ambientes onde serao inseridos
os artefatos projetados. O deck desta secao é constituido pelas cartas: onde,

quando, quem e porque.

e persona: que vai auxiliar na busca de informagoes a respeito dos sujeitos que
mais possivelmente vao utilizar o artefato, através do uso das cartas: persona

e atividades. Eles sao alcangados através de diferentes canais de distribuicao

e oportunidade: que procura por oportunidades a partir da observacao de pro-
blemas enfrentados pelos sujeitos através do auxilio das cartas problema e

atividades.

e concorrentes onde é descrito as informagoes sobre os principais produtos que

podem competir com o artefato que sera desenvolvido

As informacoes geradas na fase de observacao sao usadas para auxiliar na ideacao
do produto na fase de concepcao, representado pelo bloco em azul - figura Ela

¢ formada por 5 secoes:

e diferencial: vai auxiliar o time de design definir diferenciais para o artefato que
esta sendo projetado. Formado pelo deck da cartas de tecnologia, mercado e

dominio.

e proposta de valor: vai direcionar toda a geracao de ideias. Nesta secao, ao
invés de utilizar cartas para direcionar a criacao de informagao, aqui é tragado
um grafico de curva de valor para posicionar o artefato em relacao aos seus

concorrentes e diferencia-lo por: exclusividade, enfoque e preco competitivo.

e ideacao: nesta parte do processo de concepcao, um método de geragao de
ideias chamado caixa morfologica é utilizado para montar o tabuleiro de ide-

acao - cartas das etapas anteriores sao reaproveitadas e duas cartas novas sao
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utilizadas - uma de elemento de natureza e outra de elemento produzido pelo

homem - objetivo de estimular o pensamento “fora da caixa’.

e solucdo: procura auxiliar na escolha das ideias que tém maior potencial para
atender as expectativas tecnoldgicas, econdmicas e socio-culturais - as ideias
sao pontuadas de acordo com quatro questoes - tecnoldgico, econémico, usué-
rios foco e ponto de vista juridico (pontuacao: 1 - 5 - 8), onde ideias com

pontuacao superior a 28 pontos devem ser implementadas.

e experiéncia de uso: as cartas nessa etapa sao utilizadas para auxiliar a cons-
trucao de um storyboard do uso do artefato. O deck desta secao é formado

pelas cartas descoberta, abertura, engajamento, divulgacao e descarte.

Apo6s selecionadas as ideias que serao implementadas, comeca a fase de configu-
racao, em vermelho - figura Nesta fase, o artefato passa por um conjunto de
ciclos interativos para promover a evolucao da ideia até a forma. Dois tabuleiros

sao utilizados para auxiliar na evolucao da ideia:

e tabuleiro de fungao, utilizado para mostrar as funcionalidades centrais do ar-
tefato - as funcionalidades sao apresentadas por cartas de funcao que devem

estar as atividades descritas nas etapas anteriores.

e tabuleiro de forma, usado para apresentar as principais caracteristicas morfol6-
gicas do produto - como seria visualmente o produto - cartas de forma (linhas,
cores e textura) sao utilizadas pelo time de design para orientar a forma e a

estética do artefato.

Na fase de publicagao, representado pelo bloco em verde na figura [2.4], sdo ado-

tados trés grupos de estratégias para publicacao do artefato:

e Aquisicao, estratégias para atrair a atencdo de potenciais usuarios para o ar-
tefato. Possui um deque com as seguintes cartas: estratégias, indicadores e
aquisicao - essa ultima carta tem que responder perguntas realizadas nas duas

primeiras.

e Retencao que procura indicar agoes para manter o usudrio fiel ao produto
(cartas: estratégias, indicadores e retencao - as cartas de retengao respondem

a questoes levantadas nas duas primeiras cartas).

e Monetizacao, indica as estratégias serao utilizadas para tornar o artefato eco-
nomicamente viavel. Essas estratégias sao pensadas ainda na fase de desen-
volvimento do artefato. Antes de sua publicacao de fato, a fase de publicagao

ainda possui a etapa de validacao, onde testes com pessoas que representam
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o perfil de usuarios para o qual o artefato foi projetado. O feedback obtido
poderé ser utilizado para realizar ajustes no artefato e/ou nas estratégias de

publicacao.

2.4 Caracteristicas do Busitness Model Canvas e

Design Thinking Canvas

A seguir sao listadas e definidas as caracteristicas encontradas no Business Model

Canvas e Design Thinking Canvas.

2.4.1 Caracteristicas do BMC

'TAUCE] (2018) observou e descreveu algumas das caracteristicas presentes no can-

vas de Osterwalder, a partir da definicdo de suas secoes e da interpretagao da ilus-
tragdo do canvas apresentada no livro Business Model Generation. Na figura [2.5] é

possivel ver essas relagoes e a ordem de preenchimento do canvas.

Figura 2.5 — Secdes do BMC e suas relacdes. Adaptado de: (OSTERWALDER &
PIGNEUR; 2010)

A primeira caracteristica descrita por TAUCEI (2018)), esta diretamente relacio-

nada com a descric¢ao da ilustracao do BMC acima é a organizacao por influéncia:
a disposicao e ordem de preenchimento das se¢des do canvas é definida pela relagao
e influéncia que possuem entre si. A alteracao do conteido de uma secao implica
na alteragdo do conteido das segdes mais proximas, principalmente. A figura [2.6]
mostra como estd configurada as influencias entre as se¢des partindo do segmento

de cliente e da proposta de valor.
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Figura 2.6 — Mapa de influencias entre as se¢oes. Adaptado de: (OSTERWALDER]
& PIGNEUR)}, 2010)

A segunda caracteristica apontada é o agrupamento por relagio onde um
conjunto de sec¢oes ou bloco possui uma relagao entre si ou oferecem uma perspectiva
especifica sobre um conjunto de informagoes. Lado direito, em laranja, esta ligado
a perspectiva do valor que é entregue para o cliente da empresa e lado esquerdo, em
azul, fornece a perspectiva relacionada a eficiéncia do modelo de negocios.

O significado atomico das segoes, estd relacionado ao fato do canvas de
Osterwalder ter se originado a partir de uma ontologia sobre modelos de negdcios.
Cada uma das se¢oes do BMC trata somente um assunto por vez. Isso fornece um
vocabuldrio em comum para as pessoas que vao desenvolver o modelo de negocio,
facilita a localizacao de uma informagcao, ja que possuem uma secao fixa para ser

definida e ajuda a minimizar a quantidade de conteido desenvolvido em cada secgao.

2.4.2 Caracteristicas do DTC

Apesar de ter se baseado no Business Model Canvas, a base para a construgao
do DTC nao é uma ontologia, mas a metodologia de Design Thinking. Isso gerou
um conjunto de caracteristicas diferentes: ordem de preenchimento, métodos para
conteudo, distin¢ao de blocos e conceito de MVP (Minimum Viable Product, minimo
produto vidvel) (TAUCEIL, 2018).

A ordem de preenchimento indica que os blocos e suas se¢des possuem uma

ordem especifica para serem preenchidos que é reflexo do artefato que usaram como

base para deste canvas. Uma caracteristica que reforca essa ordem é a necessidade
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que o conteiido da se¢do ou bloco seguinte necessita de alguma informacgao desenvol-
vida anteriormente. As cartas, nesse caso, facilitam o reaproveitamento do contetido

gerado.

Figura 2.7 — ordem de preenchimento do Design Thinking Canvas. Adaptado de:
NEVES| (2014)

Os métodos para conteudo utilizam as cartas e tabuleiros (figura2.8) do DTC
para gerar, analisar e filtrar o contetido de cada secao, ajudando, dessa forma guiar

o método.

PERSONA || ([ DESCOBERTA | [ FORMA] | || AQUISICAO |

carlos via rede social T redes sociais de nicho

= @ ©) 8w

nt

carlos & engenheiro, carios recebe um link de

casado, tem 36anos e um 3”“90 paaoapes propomos o uso de
convive com o diabetes fea curoso com & : divulgagao social para
desde o5 13 anos Proposta de valor apresentar o artefato a

potencials usuanos

Figura 2.8 — Algumas das cartas utilizadas pelo Design Thinking Canvas de NEVES
(2014). A cor indica a qual fase a carta pertence.

A distingao de blocos serve como um guia dentro do método, indicando em
qual fase do processo a equipe se encontra e que um conjunto de segoes possui
uma determinada relagdo entre si. As cores diferentes utilizadas nos blocos ajudam

associar as cartas as respectivas fases.
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O conceito de MVP, ¢ utilizado na fase de configuragao, na se¢ao funcao onde
é utilizado um tabuleiro para limitar o espago de descricao das funcionalidades para
garantir o foco nas funcionalidade centrais do artefato (NEVES| [2014)), induzindo

os desenvolvedores a pensar no minimo produto viavel.

2.4.3 Listagem e Definicao das Caracteristicas Encontradas

Dessa forma, podemos listar as seguintes caracteristicas, extraidas do que se analisou

do Business Model Canvas e Design Thinking Canvas.

Carcteristica | Definicao
L A disposicao e ordem de preenchimento das seg¢oes
. Organizacao , . e A .
Business . do canvas é definida pela relacao e influéncia
por Influéncia :
Model que possuem entre si.
Canvas Conjunto de se¢oes ou bloco possui uma
Agrupamento N . .
Relaci relacdo entre si ou oferecem uma perspectiva
or Relacao ) . . .
p ¢ especifica sobre um conjunto de informagoes
Significado Cada uma das se¢oes trata somente um assunto por
Atomico das vez. Isso fornece um vocabulario em comum para
Secoes as pessoas que vao utilizar o canvas.
Ordem de Blocos e suas secoes possuem uma
Design Preenchimento | ordem especifica para serem preenchidos
Thinking | Métodos para | As se¢bes possuem materiais, como cartas e guias
Canvas Conteudo explicando de como gerar o contetdo da secao
Distincao Utilizagao de algum recurso estético para distinguir
de Blocos um conjunto de seg¢oes ou bloco
Conceito Utilizagao de algum recurso ou método para definir
de MVP o minimo produto viavel

Tabela 2.1 — Listagem das caracteristicas do Business Model Canvas e Design Thin-
king Canvas

As propriedades apresentadas acima, ajudam a responder a questao de pesquisa
referente a quais caracteristicas um canvas pode possuir (Q1), contudo essa nao é
uma listagem exaustiva umas vez que o estudo das focou apenas nos canvas que

serviram de referéncia para os GDCs analisados, que serdo vistos no capitulo 4]
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Capitulo 3
Modelos Teéricos sobre Jogos

Neste capitulo sao apresentados algumas definigdes sobre jogos e jogos sérios, além
de expor alguns de seus principais modelos tedricos.

Esses modelos podem guiar a construcao do Endo-GDC, pois explicitam os di-
versos elementos que formam um jogo, e as relagoes e influencias que possuem entre
Si.

Os elementos que formam os modelos podem dar origens as se¢oes do Game
Design Canvas (GDC); suas relagoes podem determinar as perspectivas que podem
ser exploradas ou devem chamar a atencao; e as influencias, entre esses elementos,

podem ajudar a justificar uma determinada organizagao das secoes.

3.1 Definicao de Jogos

Embora os jogos estejam presentes da infancia até a idade adulta/idosa de diversas
formas, nao existe um consenso sobre a definicdo do que é um jogo, apesar de todos
reconhecerem ao se deparar com um.

Muito autores ja tentaram definir o que vem a ser um jogo. A seguir sao apre-
sentadas algumas defini¢oes consideradas de referéncia na area:

De acordo com HUIZINGA| (2014) o jogo “é uma atividade ou ocupagao vo-
luntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”.

Para (XEXEO et al.,|[2017): “Jogos sdo atividades sociais e culturais voluntdrias,
significativas, fortemente absorventes, nao-produtivas, que se utilizam de um mundo
abstrato, com efeitos negociados no mundo real, e cujo desenvolvimento e resultado
final é incerto, onde um ou mais jogadores, ou equipes de jogadores, modificam
interativamente e de forma quantificavel o estado de um sistema artificial, possivel-

mente em busca de objetivos conflitantes, por meio de decisoes e agoes, algumas com
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a capacidade de atrapalhar o adversario, sendo todo o processo regulado, orientado
e limitado, por regras aceitas, e obtendo, com isso, uma recompensa psicoldgica,
normalmente na forma de diversao, entretenimento, ou sensagao de vitoria sobre
um adversario ou desafio.”

Segundo |[JUULJ (2012) os jogos devem possuir regras fixas, resultados variados
e valorizados, consequéncias negociaveis e ligagoes entre o jogador e os resultados.
ADAMS & ROLLINGS| (2007)), jogos sao atividades reais onde os jogadores tentam
alcancar objetivos, guiando-se por regras pré-estabelecidas de maneira voluntaria.

Para MCGONIGAL & RIECHE (2012) os jogos compartilham de quatro carac-

teristicas que os definem:

e meta: que é o resultado especifico que os jogadores vao trabalhar alcangar e

propicia o senso de objetivo.
e regras: impoem limitacoes em como os jogadores podem atingir as metas.

e sistema de feedback: informam os jogadores o quao perto eles estao de

atingir a meta e por isso funcionam também como um elemento motivador.

e participagao voluntaria: os jogadores devem aceitar de forma consciente e

voluntariamente as metas, regras e feedback.

3.1.1 Definicao de Jogos Sérios

O conceito de jogos sérios foi primeiramente cunhado por ABT| (2002). Segundo
o autor, esses jogos possuem um proposito educacional explicito e cuidadosamente
pensado e nao se destinam a ser jogados primariamente por diversao.

Para [SUSI et al.| (2007) jogos sérios sao jogos que engajam o usuario e contribuem
para a realizagdo de um propédsito definido que néo seja puro entretenimento (mesmo
que o usudrio nao esteja consciente disso).

MICHAEL & CHEN]| (2006) definem como jogos que ndo possuem o entreteni-
mento, prazer ou diversao como sua finalidade principal.

Existem diversas classifica¢oes para jogos sérios segundo |ALVES) (2013)): adver-
games, edutainment, game-based learning, persuasive games, art games, para citar
alguns exemplos. Nesta dissertagao, o foco estd nos jogos de computador educativos
(EGENFELDT-NIELSEN] 2011)), ou seja, jogos de computador desenvolvidos para
fins educacionais. Assim, jogos sérios, jogos educacionais e jogos de computador
educativos sao considerados sinonimos nesta dissertacao.

Dessa forma, para esta dissertacao, os jogos sérios ou jogos educacionais devem
possuir metas, regras e sistema de feedback, (MCGONIGAL & RIECHE, [2012),
devem engajar o usudrio (SUSI et al., 2007) e possuir um propésito educacional

explicito (ABT} [2002).
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3.1.2 Jogos Educativos Ex6genos e Endogenos

Com relacao ao contetido e teorias que serdao aprendidas pelos alunos ao jogar, os
jogos educativo podem ser do tipo exdégenos ou enddgenos.

No jogos exdgenos os conflitos entre teoria, contetido e game design raramente
surgem, uma vez que o conteudo de aprendizagem e as mecanicas dos jogo estao
separadas, (HALVERSON| 2005). Segundo |GARRIS et al.| (2002) é comum que o
contetudo a ser aprendido seja inserido em uma estrutura e regras de um jogo pré-
existente. Neste caso o aprendizado pode ficar limitado memorizacao ou recordagao
de algum conhecimento.

Os jogos enddgenos, de um modo geral, focam em objetivos de aprendizagem
mais complexos, que vao além da memorizagao e fazem isso integrando o conteido

de aprendizado a estrutura do jogo.

3.2 MDA

O MDA (acrénimo para Mechanics, Dynamics, e Aesthetics) é um framework que
formaliza os componentes do jogo (regras, sistema e diversao) e estabelece um relagao
como os componentes de design (mecanicas, dindmicas e estética), (HUNICKE et al.|
2004)

Neste framework (figura[3.1)) as mecanicas (mechanics) descrevem os componen-
tes especificos do jogo, ao nivel da representacao de dados e algoritmos; as Dina-
micas (dynamics) descrevem o comportamento em tempo de execugdo da mecénica
que atua sobre as entradas dos jogadores e as outras saidas ao longo do tempo;
e a estética (Aesthetics) descrevem as respostas emocionais desejdveis evocadas no

jogador, quando ela interage com o sistema do jogo, (HUNICKE et al., [2004).

.

MECANICAS 4=»  DINAMICAS ﬂq
= -

Figura 3.1 — Modelo MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics). Adaptado de:
(HUNICKE et all 2004)

De acordo com os autores, jogos sao criados por desenvolvedores/designers e
consumidos por jogadores. Ao trabalhar com jogos, é ttil considerar essas duas

perspectivas uma vez que ajuda a observar como pequenas mudancas em uma ca-

20



mada podem entrar em cascata nas outras. As diferentes perspectivas propiciam as

seguintes perguntas:

e do designer: ao implementar uma determinada mecanica, quais dinamicas
serao geradas e qual a estética subjacente? Ambos estao de acordo com o que

foi planejado pelo Game Designer ou equipe desenvolvedora?

e do jogador: para uma determinada sensacao que se deseja emanar do
jogador, quais dindmicas devem estar presentes? Que mecanicas (regras do

jogo) devem ser desenvolvidas para tornar essas dindmicas vidveis?

Pensar pela perspectiva do jogador incentiva um design orientado para a sua ex-
periéncia ao invés do design orientado por recursos ou funcionalidades, (HUNICKE
et all 2004). Dessa forma, as diferentes perspectivas apresentadas no MDA sao
importantes para ferramentas como o canvas, pois podem auxiliar a equipe a con-
frontar as funcionalidades do jogo com a experiéncia que se deseja passar para o
jogador logo no inicio do desenvolvimento do projeto. A estética no MDA é o equi-
valente a proposta de valor do canvas do Osterwalder, mas esse valor vem na forma
de experiéncia, emogoes para o jogador.

Apesar de ser um modelo simples e ja ter sido usado como inspiracdo para o
desenvolvimento de um canvas — Gamification Model Canvas de JIMENEZ (2013)
o MDA nao é um modelo desenvolvido para jogos sérios de acordo com WINN
(2009). Segundo o autor, jogos sérios sdo “jogos que vao além do gameplay” e
seu desenvolvimento possui um conjunto de desafios tnicos, como por exemplo,
narrativas, experiéncia do usuario e componentes tecnologicos, os quais nao sao
contemplados pelo modelo MDA. O autor propde outro modelo, que veremos a

seguir.

3.3 DPE

O framework DPE, figura (acrdénimo para Design, Play and Ezperience), foi
criado como uma expansao do MDA para atender as necessidades do design de
jogos sérios. O objetivo deste framework, segundo os autores, é fornecer linguagem
comum para discutir o design de jogos sérios, uma metodologia para analisar seu
design e um processo para projetar um jogo sério para o aprendizado (WINN]| [2009).

De maneira semelhante ao que ocorre no modelo MDA, o DPE também retrata
a relagdo existente entre o designer e o jogador. Segundo o autor, o jogo é uma
experiéncia mediada, onde a experiéncia que o jogador terda depende nao somente
do design do jogo como também do seu background cognitivo, social, cultural, e de

experiéncias que ele teve no passado e também das que sao geradas ao jogar (WINN|
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[ Aprendizagem m; A Ensino
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[ Gameplay ]—D Mecanicas Dinamicas
[ UXx ]—D Imndu \ Interatividade

Figura 3.2 — Modelo DPE (Design, Play and Ezperience). Adaptado de: (WINN|
2009)

2009). Assim, é muito importante levar em conta o ptblico-alvo do jogo ao longo
do processo de design .

O modelo ¢ formado por quatro camadas: aprendizado, narrativa, jogabilidade
e experiéncia do usudrio segundo (2009).

Segundo os autores do modelo, na camada de aprendizagem o designer projeta
o contetido e a pedagogia, que podera resultar no aprendizado desejado quando o
aluno/usudrio interagir com jogo. O Ato de jogar leva a um conjunto de resultados
de aprendizagem, planejados ou nao, derivados da experiéncia geral com o game.
E nessa camada também que devem ser definidos os objetivos de aprendizado, que
vao formar a base para a avaliagdo da eficacia da aprendizagem do jogo no jogador
e servem de base também para o contetido e pedagogia.

Na camada narrativa é desenvolvido a histéria do jogo. A narrativa, nos jogos,
possui duas perspectivas: a histéria do designer e a histéria do jogador
. A histéria do designer é a narrativa que é projetada no jogo (definir o
cenério, fornecer engajamento e proposito do jogo e transmitir o conteudo...). A
histéria do jogador é experiéncia que ele teve com a narrativa que do jogo, que é
produto da histéria arquitetada pelo designer com as interagoes e escolhas realizadas
pelo jogador durante o gameplay. Dessa forma, a histéria do jogador s6 é passivel
de ser analisada apds um playtest.

Na camada de jogabilidade, de acordo com ¢ definido o que o
jogador pode ou nao fazer, que escolhas que este pode fazer no mundo do jogo e as
ramificacoes que estas escolhas terao no resto do jogo. Ela é muito similar ao modelo

MDA e é formada por trés elementos: a mecanica, dindmica e afeto. As mecéanicas
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sdo as regras que vao definir o funcionamento do mundo do jogo, o que o jogador pode
fazer, seus desafios e objetivos. As dindmicas s@o os comportamentos resultantes
quando as regras sao instanciadas ao longo do tempo, durante o gameplay, com
a influéncia das interagoes do jogador. As experiéncias resultantes, ou emocoes
derivadas no jogador, sao os afetos (Affects). Neste framework o termo aesthetics
(estética do modelo MDA), comumente utilizados nas artes visuais para se referir
a beleza fisica de algo é substituido pelo afeto (affect), um termo da psicologia que
significa emocao ou desejo. O uso da palavra afeto procura dar mais énfase a questao
das emocoes que se deseja emanar do jogador através do jogo.

A camada de experiéncia do usuario é a camada mais visivel sob a perspectiva
do jogador. O propésito da interface é tornar o entretenimento acessivel e, no
contexto de jogos sérios, é também criar um veiculo capaz de realizar os resultados
de aprendizado desejado. A interface engloba tudo o que o usuario vé, ouve e interage
e como essa interagdo acontece (ou seja, o sistema de controle), (WINN| 2009)

A ltima camada é a de tecnologia. Segundo os autores do framework algumas
escolhas de design sao mais dependentes da tecnologia do que outras. Enquanto
algumas narrativas, mecanicas e elementos de aprendizado podem funcionar bem
em jogos de tabuleiro ou cartas, em outros contextos isso nao pode ser possivel, caso
0 jogo sério necessite de uma simulagdo em tempo real, representacao 3D, alguma
narrativa mais complexa onde a historia ¢ mais sensivel as decisoes tomadas ao longo
do gameplay, para citar alguns exemplos. Dessa forma, a tecnologia pode ser tanto
um facilitador quanto um limitador do que sera desenvolvido no jogo.

Cada camada apresentada do modelo tem influencia sobre as outras camadas —
indicado pelas setas pretas verticais, na figura 3.2 De acordo com [WINN] (2009)
“para a maioria dos jogos sérios, a aprendizagem ¢é o aspecto mais importante e,
geralmente, o menos maledvel. A narrativa é muitas vezes estd amarrada ao contetido
de aprendizagem e, portanto, deve ser abordado em seguida, mas é, geralmente,
muito mais maleavel. As camadas de jogabilidade e experiéncia do usuario sao as
mais maledveis e muitas vezes devem se adaptar ao aprendizado e narrativa.... As
decisbes em niveis inferiores e descobertas em playtesting influenciarao o projeto em
todas as camadas e devem ser enderecados”.

O modelo DPE;, fornece uma estrutura para decompor os elementos de design do
jogo sério, entretanto alguns desses elemento s6 poderao ser descritos ou analisados
ap6s um playtest. Esses elementos associados ao playtest sao fortes candidatos a
nao entrarem no GDC, mas sao informagcoes importantes de serem armazenadas em
um contexto de processo de desenvolvimento do jogo, ja que podem influenciar o

preenchimento do canvas em uma nova interagao de equipe.
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3.4 Tétrade Elementar

A Tétrade Elementar proposta por SCHELLJ| (2014), é formada por quatro elementos

basicos, como podemos ver na figura |3.3} estética, histéria, mecanicas e tecnologia

D+

ESTETICA

MECANICAS HISTORIA

TECNOLOGIA

Figura 3.3 — Tétrade Elementar. Adaptado de: (]SCHELLL |2014[)

SCHELLJ (2014) descreve a estética como os elementos que dao aparéncia senso-

rial ao game (aparéncia do jogo, sons, texturas e etc.) e esté fortemente relacionada
a experiéncia do jogo, imergindo o jogador no ambiente do game. A historia é a
sequéncia de eventos na qual se desdobra no jogo e ¢ através dela que sao apre-
sentados personagens e o contexto que o jogador vai interagir. Ja as mecanicas
estabelecem os procedimentos e as regras do jogo que vao definir o comportamento
do jogador face ao jogo, ou seja, vao informar como o jogador podera ou nao al-
cangar os objetivos do game. Finalmente a tecnologia é definida como qualquer
material ou interacdo que viabilizam o jogo. A tecnologia escolhida para o jogo
possibilita ou restringe uso de determinados recursos que podem ser utilizados para
o desenvolvimento de qualquer um dos quatro elementos que formam o jogo.

Cada uma dos elementos do modelo se relacionam e influenciam todos os outros
(indicado pelas arestas que conectam cada um dos circulos), assim nao existe um
elemento mais importante. Ao longo do desenvolvimento do jogo decisbes serao
tomadas sobre todos o quatro elementos. Dessa foma, de acordo com
(2014) ao escolher as mecéanicas cruciais para o gameplay é necessario escolha uma
tecnologia que de suporte a essas mecanica, uma estética que a enfatize para os
jogadores e uma histéria que faca com que a mecanica faga sentido para o jogador;
Ao produzir a histéria do jogo deve-se selecionar e criar mecanicas que reforcem

a histéria e a deixe emergir, estéticas que reforcem as ideias desta historia e uma
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tecnologia que se adéque a histéria em particular; o desenvolvimento de uma estética
que possua um certo visual ou tom que para os jogadores experimentarem precisa de
uma tecnologia que apresente, amplifique e force essa estética, as mecanicas e devem
fazer o jogador se sentir no mundo que estética definiu e a histéria deve apresentar
um conjunto de eventos que permitam que a estatica desenvolvida surja no ritmo
certo e tenha maior impacto. A tecnologia é o meio onde ocorre a mecénica, a
estética acontece e meio no qual a histéria sera contada.

O autor faz uma analogia do seu modelo a um diamante. Dessa forma, pensar
em cada um dos elementos que compoe o jogo e como equilibra-los é o equivalente
ao ato de lapidar um diamante. No caso de um jogo sério, mais uma faceta seria
adicionada a esse diamante sendo necessario equilibrar esse elemento com todos os

outros.

3.5 Jogos e Aprendizado: Input Process QOut-

come

Em seu artigo “Games Motivation and Learning”, GARRIS et al.| (2002), apresen-
taram o modelo input-process-outcome (figura para jogos instrucionais e de

aprendizagem que é baseado no modelo classico de aprendizagem.

INPUT PROCESS OUTCOME

Game Cycla

Instrutional User
Content — Judgments
@ Learning
System User Debriefing | QUtcomes
Feedback Behavior
Game
Characteristics

Figura 3.4 — Input-process-outcome. Adaptado de: (GARRIS et al., 2002)

Segundo os autores, o modelo tradicional de aprendizado input-process-output
enfatiza o aprendizado em uma Unica tentativa, onde o aluno que executa a ta-
refa uma tnica vez. No modelo input-process-outcome, determinadas caracteristicas
(game characteristics) ou recursos do jogo (fantasia, regras/objetivos, estimulo sen-

sorial, desafio, mistério e controle) acionam o ciclo de jogo onde essas caracteristicas
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podem podem levar a certos julgamentos (user Judgments) do jogador sobre o game,
se este é divertido, interessante e/ou envolvente; esses julgamentos levam a determi-
nados comportamentos (user behavior) como maior persisténcia ou tempo na tarefa;
esses comportamentos resultam de um feedback do sistema sobre o desempenho do
jogador no contexto do jogo. Na medida que o emparelhamento do contetido instru-
cional (instructional content) com os recursos apropriados do jogo é bem sucedido, o
ciclo resulta em um recorrente jogar automotivado. Esse engajamento ao jogar leva
a conquista dos objetivos de treinamento e resultados de aprendizado especificos.
O link entre o ciclo de jogo e os resultados de aprendizado é feito pelo processo de
debrienfing.

O Debrienfing é a revisao e andlise dos eventos que aconteceram no jogo, ou
seja, é a ligagdo entre o que é representado na simulagdo/experiéncia do jogo e o
mundo real. Ele permite que os participantes facam paralelos entre eventos de jogos
e eventos do mundo real. Em jogos "puros’, este esse link ndo precisa ser feito, como
0 jogo existiria dentro de seus proprios limites e ser jogado para seu préprio bem
(GARRIS et all|2002). Os feedbacks providos pelo jogo tém um papel fundamental
na construgao desse link.

De acordo com a visao dos autores a interagao com o game faz com que jogador
construa ativamente o conhecimento através da experiéncia com o jogo. O estégio
final que se procura alcangar, ao utilizar jogos para treinamento ou ensino, é ter um
aluno motivado. De acordo com [SKINNER & J. BELMONT! (1993), esses tipos de
alunos sao entusiasmados, interessados, focados e engajados, gostam do que estao
fazendo, tentam repetidas vezes, persistem ao longo do tempo e possuem motivagao

intrinseca e embora sejam faceis de reconhecer, sao dificeis de encontrar e de criar.

3.6 Elementos, Perspectivas e Aprendizados Pro-

veniente dos Modelos Teoéricos

Os modelos tedricos apresentados ajudam a responder questao referente a quais
elementos de jogos devem estar presentes em um canvas (Q1) para jogos sérios e
fornecem pistas de como as informacoes devem ser dispostas (Q2).

O MDA mostra os elementos centrais que constituem o gameplay, as mecanicas,
dinamicas e estética e como eles se influenciam. Mostra também a importancia de se
observar o jogo a partir da perspectiva do jogador, incentivando um design orientado
para a sua experiéncia.

O DPE parte dos elementos centrais do jogo (mecénicas, dindmicas e estéticas -
que no modelo é chamada de afeto) e constréi um modelo focado em jogos sérios. O

modelo procura descrever como esses varios elementos estao relacionados, no nivel
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da camada que pertencem e entre as camadas. Além disso, mostra a importancia
da interface do usuario como um elemento que ajuda atingir os resultados de apren-
dizado planejados para o jogos [WINN]| (2009). As camadas apresentadas dao dicas
de como agrupar esses diferentes elementos. O modelo ainda consegue preservar a
perspectiva do usuério de do jogador, como ocorre no MDA.

A tétrade elementar apresenta quatro elementos que constituem um jogo: meca-
nicas, estética, historia e tecnologia. O autor do modelo enfatiza a importancia de
se equilibrar esses elementos e como a alteragdo em um elemento pode afetar todos
os outros. Isso é um argumento a favor de se organizar as se¢oes de um canvas para
jogos de acordo com as influencias que eles possuem entre si.

O modelo input-process-outcome foca mais no processo de aprendizado através
do jogo do que nos elementos que o formam. Apesar desse fato, ha elementos
importantes, neste modelo que podem ser utilizados para jogos educativos, como o
contetdo pedagogico, sistema de feedback e resultados de aprendizagem.

Ao estudar os modelos acima percebe-se que existe uma intersecao dos elementos
desses modelos. Mesmo nao possuindo defini¢oes exatamente iguais, isso aumenta
relevancia desses elementos, tornando-os fortes candidatos a entrarem em um canvas
para jogos sérios. A intercessao entre os modelos pode ser vista na tabela abaixo
e ajudam a responder que elementos devem estar presentes em um GDC para jogos
educativos (Q5).

Intercessoes entre modelos
DPE + MDA DPE Input-processes-outcome
Modelos —+ -+ -+
Tétrade Elementar | Tétrade Elementar DPE
Mecéanicas,
Elementos da | Mecanicas e Estéticas (afeto), Contetdo pedagdgico e
Intercessao | Estética Histéria e Resultado de Aprendizado
Tecnologia

Tabela 3.1 — Intercessao entre os elementos presentes em cada modelo tedricos sobre
jogos

Além de apresentarem varios elementos, os modelos explicitam relacoes e influ-
encias que esses elementos possuem entre si, que podem usados para auxiliar em
uma organizacao por influéncia do canvas. Ha também as perspectivas apresenta-
das no MDA e as camadas do DPE que fornecem idéias de como agrupar as segoes.
Essas influencias entre segoes e as perspectivas fornecem pistas de possiveis formas
de como organizar o canvas, ajudando a responder parcialmente a questao de como

dispor as informagdes em um canvas para jogos educativos (Q6).
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Capitulo 4

Trabalhos Relacionados

Neste capitulo serao apresentados diversos Game Design Canvas que serviram de
referéncia para criacao do Endo-GDC. Objetivo desta se¢ao é fornecer uma descrigao
e analise mais detalhada dos canvas para jogos pesquisados. Para facilitar a sua
comparagao foram utilizados as caracteristicas descritas por TAUCEI (2018), que ja
foram expostas na secao sobre canvas. No final do capitulo é apresentado uma tabela
com a sintese dessa analise, mapeando as caracteristicas encontradas em cada um
dos GDCs e também sao apresentados outras caracteristicas ou elementos utilizados

noS canvas para jogos.

4.1 Game Design Canvas

Ao longo dos anos, varios Game Design Canvas (GDCs) foram desenvolvidos, ins-
pirados, principalmente, no Business Model Canvas (BMC) de OSTERWALDER &
PIGNEUR]| (2010). Assim como ocorre como o BMC, os GDCs sao uma ferramenta
para sintese de ideias, na medida que permitem definir, de forma rapida e resu-
mida, os elementos fundamentais de um jogo, fornecendo uma visao geral do projeto
(VARGAS| (2015) e [DA SILVA & BITTENCOURT] (2016])), em um tnico painel.
Dessa forma, os GDCs ajudam a promover mais interagoes entre os membros dos
projeto, tornando-o mais colaborativo e com maior capacidade de resposta a mudan-
cas, (VARGAS, 2015). Além disso, facilita a equipe envolvida no desenvolvimento
assimilar e compreender o jogo que sera desenvolvido, (VARGAS, 2015)).

A maioria GDCs pesquisados sao focados em jogos de entretenimento, contudo
eles apresentam elementos e ideias que podem ser incorporados em um canvas para

jogos sérios.
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4.1.1 Budd Royce Lam

Ao notar uma série de similaridades entre planos de negdcio e documentos de game
design, Budd Royce teve a idéia de criar o Game Design Canvas (GDC) uma adap-
tagao do canvas desenvolvido por Alexander Osterwalder, (LAM, [2015)).

GAME DESIGN CANVAS - ATOOL FOR RAPID GAME DESIGN PROTOTYPING

GAME TITLE Jplatform
Goal/Win Condition Player Segment IMinimum Viable Prototype IMechanics [Technology/Frameworks
=
g
=
b=
3
Q
8
Camera/Controls/Ul IVetric -f:i
L
~
Theme/Backstory/High Concept Game Play Setting / Level Design
=
Q
=
I~
5=
g
Q
W
Q
I~
2
=
g
&
Game Concept Player Experience

Game Design Canvas by Budd Royce Lam is licensed under a
Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
Based on a work at http://www.businessmodelgeneration.com

Figura 4.1 — Game Design Canvas: LAM] (2015))

De acordo com [LAM] (2015)) seu GDC esta dividido em 12 segoes (figura [4.1)):
e Game Title: titulo do jogo.

e Plataform: especifica em quais plataformas o jogo ird rodar - consoles, mobile,

PC...
e Goal/Win Condition: defini¢do dos objetivos do jogo e os critérios de vitoria.

e Player Segment: descrigao perfil dos jogadores que jogarao o game (neces-
sidades, expectativas e desejo). O objetivo desta se¢ao é focar nas ideias e
caracteristicas do game para o segmento de jogador esperado ou desejado. Es-

sas informagdes irdo auxiliar o desenvolvimento do minimo protétipo vidvel

(MVP).
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Minimum Viable Prototype (MVP): Todo Desenvolvimento do GDC de Royce
é focado no MVP. Ideia veio no Minimo Produto Viavel. Nesta secao deve ser
descritos os elementos minimos necessarios para criar um prototipo que seja
adequado para um e publisher ou para um release beta. E a parte central do

canvas e é focado em entregaveis para obter um prototipo acabado.

Mechanics: segundo Budd Royce, as mecanicas sao os elementos que fazem
o gameplay ocorrer. Sao as coisas necessarias de serem realizadas para ge-
rar/criar o jogo - sistema de levels, dificuldade, geracao procedural de mapas...
VARGAS| (2015)) entendeu essa parte como estrutura interna que controla o

motor do jogo. Sdo as normas e engrenagens que fazem o jogo funcionar.

Technology/Frameworks: definigdo da linguagem e frameworks que serao uti-

lizados para desenvolver o jogo.

Camera/controls/Ul: nesta segao é descrito a perspectiva de visao de jogo que
o usuario tera; como ele ira controlar o jogo; que comandos ele podera utilizar

e qual serd a interface do usuario.

Metric: nesta secao é definido tudo aquilo que se deseja medir e rastrear no
jogo que seja importante para o desenvolvimento e sirva de insumo para futuras

modificagdes do jogo.

Theme/Backstory/High concept: é uma breve introdugao do mundo em que o

seu jogo esta inserido e qual o papel do jogador nesse mundo.
Game Play: descricao em alto nivel, o que faz o jogador enquanto esta no jogo.

Setting/Level Design: defini¢io do que serd configurdvel para o jogador; os

niveis de dificuldade e os estdgios do jogo.

O canvas de LAM| (2015) apresenta quatro barras coloridas (figura 3.2) que

abrangem as areas de concepgao de jogo (game concept - amarelo), experiéncia do

jogador (player experience - verde), design de experiéncia (experience design - azul)

e design tecnolégico (technological design - roxo) . As &reas destacadas nao estao

alinhadas no canvas pois na opinido do autor elas se sobrepéem e funcionam como

“lembrete simbolico de que o Game Concept e Player Fxperience se sobrepoem e

que o Experience Design e ao Technical Design", como pode-se observar na figura

2.2, na pagina anterior.

4.1.2 Richard Carey

O GDC de [CAREY] (2015a)) também foi baseado no BMC e possui um total 13

secoes:
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TECHNICAL DESIGN

GAME CONCEPT

TECHNICAL DESIGN

PLAYER EXPERIENCE

Technical Design (TD)

EXPERIENCE DESIGN

GAME CONCEPT

Game Concept

EXPERIENCE DESIGN

PLAYER EXPERIENCE

Player Experience

Figura 4.2 — Sobreposicao das areas que abrangem as linhas coloridas

GAME DESIGN CANVAS

Experience Design (XD)

INTENTION PLAYERS EXPERIENCE INTERACTION FEEDBACK
- P> p
v v
A
MECHANICS CHOICE IMPACT
p
v
A
ROI LEVEL OF EFFORT CHANNELS PLATFORMS POSITIONING
4 < <

e Developed by Richard Carey Digital Media + www.richardcareynet/game-design-canva:

s » Licensed under Creative Commons Attribution-NenCommercial-ShareAlike License [BO88] v1.1 « 8-1-15

Figura 4.3 — Game Design Canvas: |CAREY| (]2015b[)
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Intention: se¢ao onde é descrito o motivo para desenvolvimento do jogo; defini-
¢ao do seu conceito e/ou historia; como este ultimo flui; descrigao de objetivos

de aprendizagem ou de negdcio, se este for o foco do jogo.

Players: descricao do perfil de quem vai jogar o jogo, seus tipos e dados
demograficos. Aqui é explicitado também qual o perfil de jogador é Farly

Adopter e se o comprador e jogador sao a mesma pessoa.
Experience: género do jogo, sua estética, objetivos e o que motiva o jogador.

Mechanics: descrigao das regras, restrigoes de tempo ou outros fatores que
atuam sobre a entrada dos jogadores. O loop de comportamento basico deve
ser descrito, caso exista. Deve ser definido também se hé competicao e se ha

aleatoriedade no jogo.

Choice/Agency: descricao das escolhas e opgoes que podem ser feitas no jogo.

Definigao se o jogo sera single ou multi-player.

Interaction: definicdo do tipo de dispositivo de entrada que poderd ser utili-
zado pelo jogador para controlar e interagir com o jogo: teclado, tablet, joys-
tick. Definicao da configuracao dos controles e quando essa configuragao pode

ser feita (durante o jogos ou entre sessoes)

Feedback: descrigao do sistema de feedback do jogo (sistema de levels, pontu-

agoes e recompensas) e se este é continuo.

Impact: descricdo do impacto que se espera gerar nos jogadores com 0 jogo.
Esté associado a Intengao do jogo. Se houver, deve ser explicitado os resultados
de aprendizagem, as mudancas de comportamento esperadas e outras provas

de eficdcia medidas.

Positioning: descricao e comparagao de outros jogos da mesma categoria que
competem com o jogo que esta sendo desenvolvido. Explicitagao de produtos

ou atividades que competem pela atencao do jogador.

Plataforms: definicao dos sistemas operacionais e dispositivos que serao supor-
tados no lancamento; as extensoes transmedia e os canais sociais que atrairao

os jogadores / usuérios alvo.

Channels: definicdo dos canais de vendas e de visibilidade que serao usados
para atingir os jogadores/usudrios alvo. Aqui deve ser explicitado também as

possiveis comunidades que podem estar interessadas no jogo
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o Level of Efford: descricdo do esforco necessario para aprender o jogo e para
domina-lo plenamente (master); especificacdo do nivel de esfor¢o necessério

para desenvolver e colocar o jogo no mercado.

e ROI (return on investment): descri¢do do retorno sobre investimento esperado

com o0 jogo para os jogadores, desenvolvedores, publishers e compradores.
As sec¢oes sao agrupadas em 3 blocos:

e Set up: que fala sobre as motivagoes para desenvolver o jogo os possiveis perfis

de jogadores que ele vai procurar atender — caixas em azul

e Game Design: que estd mais ligado e aos elementos que vao constituir o jogo

e criar a experiéncia do jogador — caixas laranjas.

e Considerations: referente-se a estratégia de mercado do jogo. “que conside-
ragoes irao impactar o design, desenvolvimento e marketing do jogo” — caixas

cinzas

Uma secao presente nesse canvas, importante para jogos sérios, ¢ a secao de
feedback. Ele é um dos elementos geradores de motivacao no jogador e segundo o
modelo de GARRIS et al| (2002) é um dos facilitadores do processo de debriefing,

que faz o link entre o ciclo de jogo e os resultados de aprendizagem.

4.1.3 Tanja Korhonen

O Serious Game Design Canvas foi inspirada pelo GDC de CAREY]| (2015al), mas foi
desenvolvido de forma distinta e aborda diferentes questoes de apoio KORHONEN
et al.| (2017). O canvas foi implementado para auxiliar na criagdo jogos no setor de
saude e é mais focado para profissionais fora da area de desenvolvimento, que possui
a necessidade ou tem uma ideia para jogos sérios.

Este GDC possui 13 se¢oes ao todo, assim como ocorre com o canvas de Carey:

e Name of the game: secao onde é definido o nome do jogo.
e Goal/Aim: descricao do objetivo e o propésito do jogo.

e Fxperience: definicao do Género do jogo; objetivo do jogador; conceito do

jogo; histéria/narrativa do jogo; descrigao de como ¢é criado flow no jogo.

e Player, Target Group: nesta secao é feita descricao do jogador tipico com
idade, tipo e género; se o jogo e single ou multiplayer; restricoes do jogo;

descricao do grupo alvo e se o comprador e jogador sdo a mesma pessoa.
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NAME OF THE GAME

Think what name would describe or market the game best

GOAL, AIM EXPERIENCE PLAYER, TARGET GROUP
Why this game is needed? What is the genre? Describe the typical player:
What is the aim of this What is the player aiming age, type, gender.
game? at? Is the game played alone or
What is the game concept? in team?
Story, narrative? Does the player have some
How do you create flow in restrictions?
the game? What is the target group
) like?
Is the buyer of the game
same as the player?
INTERACTION FEEDBACK, REWARD GAME MECHANICS AND GRAFICAL STYLE, ART
CHOICES
Describe Describe levels, Choices, Look & Feel
controls points, decision paths What does Fhe
achievements. game look like?
Settings Turns, rules,
How does the limits?
How is the player see her INFLUENCE, CHANGE

game played?

progress?

Al, randomness?

Learning results

Behaviour change

How does it ( ( ( How does the

progress? game influence the
player?

RESOURCES BUDGET, FUNDING, TIMETABLE BUSINESS MODEL PLATFORMS AND DISTRIBUTION
CHANNELS
What partners do Budget _ Who is the
you need to How do you fund this buyer/customer? What platform and

develop this game?
What knowledge or
skills?

¥

development?
What is the
schedule?

game?
BtoB /BtoC?

How much they
would pay for this

devices will this
game be played at?
How do you
sell/distribute it?

)]

Figura 4.4 — Game Design Canvas: |KORHONEN et al.| (]2017[)
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e Grafical style, Art: descricao de qual serd a aparéncia do jogo.

e Influence, Chance: definicdo dos resultados de aprendizados e mudancas de
comportamento que se espera alcancar. Descricao de como o game influencia

o jogador.

o Game Mechanics and Choices: descricao das escolhas que podem ser feitas e

regras do jogo; restricoes de tempo.

e Feedback, Reward: descrigdo dos niveis, pontos e conquistas/recompengas pre-
sentes no jogo. Aqui é definido também como o jogador percebe e vé o seu

progresso.

e [nteraction: descricao de como o jogador controla o jogo, como ¢ jogado, como

progride e configuracoes desses controles e do jogo.

e Resources: definicao dos parceiro, conhecimentos e habilidades necessarias

para desenvolver o jogo.

e Budget/funding/timetable: definicao do or¢amento, descricao de como finan-

ciar o desenvolvimento e qual o cronograma do projeto.

e Business Model: descricao do perfil de quem vai comprar o jogo, o quanto esta

disposto a pagar e se um business to business (BtoB) ou business to consumer

(BtoC).

e Plataforms/Distribution Channels: defini¢do das plataformas e dispositivos

onde o jogo sera jogado e como sera vendido e distribuido o jogo.

O canvas é dividido em 3 blocos que englobam as seguintes informagdes [OAM-
KEXTRA (2018):

e Bloco de experiéncias do jogador: que contém as se¢oes objetivo e proposito

do jogo; experiéncia; e grupo alvo, jogador.

e Bloco de design do jogo: interacgao; feedback e recompensa; mecanicas de jogo

e escolhas; estilo grafico e arte; e influencia e mudanca.

e Bloco de negbcio: recursos; financiamento, or¢gamento e calendario; monetiza-

¢ado e modelo de negbcio; e plataformas e canais de distribuicao.

As informacgoes presentes no canvas de KORHONEN et al| (2017)), sdo muito
similares as que constam no canvas de CAREY] (2015a). E possivel fazer uma
associacao entre as se¢oes desses dois GDCs, como pode ser visto na tabela As

linhas mostram uma sec¢ao do canvas de Korhonen e sua correspondente no canvas
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Korhonen Carey
Secao Conteudo Sec¢ao Conteudo
. . ; t; story; flow; 1
. genre; game concept; story; player aiming; | Intention + BEIIE; CONCEPL; STOLY; oW 8oals
Experience . . : . [aesthetic; learning objectives,
narrative; flow in the game Experience ) Lo
' business objectives]
age; gender; type; player and buyer
Player, are the same; played alone or in a Plavers Age; gender; type; buyers if different;
Target Group team (choice-se¢io) ; player restrictions; ayers commuinities
target group characteristics
Grafical Styl . .
A?ti R e look & feel of the game Experience Aesthetics
. . Learning Out ; Behavioral Changes;
Influence, learning results; Behaviour change; . Cariing Yulcomes; Behaviora ANEES;
Change Influence of the game in the player impact [Fun and Playfulness; Emotional
(=} 0

Engagement;]

Game Mechanics

Choices; decisions paths; turns; rules;

Mechanics +

options; decisions; turns; rules; time;
AT; randonmess; [loop; single

game and the player

And Choices limits; AI; randomness Choices .
or multiplayer;]
levels; points; achievements; .
Feedback, Reward CVE'S; DOIILS; aciieverments; feedback levels; scorring; rewards
progress of the player
. . controls; settings; progress of the . . . . .
interaction interaction input device; controls; settings

Platforms and
Distribution
Channels

Platforms and Devices the game wil
be played; distribution and Sales Channels

Platform +
Channels

Devices; Operate Systems; sales
channels;

[Transmedia Ecosystem, Social Media;
Community of interest ]

Tabela 4.1 — Comparacgao entre os conteudos do canvas de Korhonen e Carey

de Carey. Os contetidos em colchetes sdo os contetidos do canvas de Carey que nao

se encontram em uma determinada secao do canvas de Korhonen.

Outra similaridade entre esses canvas de Korhonen e Carey é o agrupamento dos

blocos. A defini¢ao de cada bloco e as informagoes que englobam sdo bem similares,

como pode-se observar observar na tabela [£.2}

Korhonen

Carey

do jogador

Bloco de experiéncias

que contém as segoes objetivo e
proposito do jogo; experiéncia;
e grupo alvo, jogador.

Set Up

que fala sobre as motivagoes para
desenvolver o jogo os possiveis
perfis de jogadores que ele vai
procurar atender

Bloco de design
do jogo

interagao; feedback e recompensa;
mecénicas de jogo e escolhas;
estilo gréfico e arte; e influencia e
mudanga.

Game Design

que estd mais ligado e aos elementos
que vao constituir o jogo e criar a
experiéncia do jogador

Bloco de negbcio:

recursos; financiamento, orgamento
e calendario; monetiza¢ao e modelo
de negdcio; e plataformas e canais
de distribuigao.

Considerations

referente-se a estratégia de mercado
do jogo

Tabela 4.2 — Comparacao entre os Blocos Korhonen X Carey

Algumas diferencas devem ser apontadas: no GDC de Korhonen os objetivos do

jogo e seu proposito possuem uma se¢ao propria. Em um jogo sério os objetivos

do jogo é o elemento de menor flexibilidade de mudanca, de acordo com |[WINN

(2009). A secao influence/change possui similaridade com a se¢ao impact de Carey,

mas estd preocupada também em COMO o jogador ¢é influenciado . Algumas segoes

foram aproximadas como a mechanics/Choice de feedback/reward que ndo tem mais

a secao de Interaction entre os dois, como ocorria com o canvas de Carey. Na parte

relacionada ao bloco de negdcios é que se encontra a maior diferenca: aqui as segoes
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resources, budget/funding/timetable e business Model entram no lugar das segoes
ROI, Positioning e Level of Efford.

4.1.4 Sergio Jiménez

Diferentes dos outros canvas citados anteriormente, o Gamification Model Canvas
(GMC) de JIMENEZ| (2013) é focado em gamificagiio e segundo o seu criador ¢ “uma

ferramenta que tem o objetivo de ajudar a criar e avaliar a gamificacao, de forma

agil e sistematica”, ou seja, auxiliar aplicagao e avaliagdo de elementos de jogos com
o objetivo engajar e desenvolver comportamentos das pessoas fora do contexto de

games. O GMD ¢ baseados no framework MDA e no Business Model Canvas.

GAMIFICATION MODEL CANVAS Design for: On:
Project name: Design by: Iteration:
X0
PLATFORMS Q MECHANICS O DYNAMICS \\ AESTHETICS PLAYERS 'ﬁ‘
R 5 o | S e . YRS
componeNTs B2 BEHAVIORS 8-

Dot e chrertor it of o gane  rese Dascroe o bshaicrs o scsons recessary o deveioin out
mecharcs o 0 g feecback 10 T e s i crdlr 1 ge 0. e clc

Uttt i prrs kg e
= to ot

COSTS Q

Descios the mai costs o wesment o e devepment ol e game.

Vimat s he main costs o tha gerna?
VimaIBukgl 1 avaoe o acNevin e ehatanges sot?

Creative Commons Attribulion-Share Alike 3.0 Un-ported License, o ifueatwer:ummnsom hcensey. .01 o1 5200 & eter 1o
iive Gommans 171 Sboond Srost Suita 500, San Franeiso
Please send us your valuable feedback! canvas@gameonlab.com canmmm 84105, USA.

Gamification Model Canvas is basd on the Business Modl Canvas This vorkis \memad Under the Creetive Commans Atbuton Shars
. . hittp:/iwww, businessmodelgeneration.com and is licensed under the Alike 3.0 view a copy of this license, uisit

Figura 4.5 — Game Design Canvas: JIMENEZ| (]2013[)

Assim como ocorre no BMC, o GMC é formado por nove secoes (JIMENEZ,
2013):

e Platforms: definicdo em quais plataformas serao implementadas as mecanicas

do jogo.

e Mechanics: descreve as regras do jogo como componentes para criar as suas

dindmicas
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Components: descreve os elementos ou caracteristicas do jogo para criar me-

canicas ou para fornecer feedback para os jogadores

Dinamics: descreve o comportamento em tempo de execucao das mecanicas

agindo sobre o jogador ao longo do tempo.

Aesthetics: definicao das respostas emocionais desejadas, evocadas dos joga-

dores, quando interagem com o jogo.

Behaviors: descreve os comportamentos ou agoes necessarias para serem de-

senvolvidas nos jogadores, para terem retorno do projeto.

Players: descreva quem e como sao as pessoas em quem desejamos desenvolver

comportamentos

Costs: descreve os principais custos ou investimentos para o desenvolvimento

do jogo

Revenues: descreve o retorno social e econdmico da solucao ao introduzir a

gamificacao

De acordo como |JIMENEZ] (2013) o seu canvas serve a duas perspectivas dife-

rentes :

DESIGNER e MDA » JOGADOR
EFICIENCIA o M » VALOR

C

Figura 4.6 — Perspectivas do GMC

B

Perspectiva do Jogo: que Descreve a posicao do jogador e do designer da
solugdo. O lado direito do canvas esté relacionado ao jogador com informagoes
e elementos ligados a criagdo de sua experiéncia. O lado esquerdo esta ligado
ao designer e mostra os elementos e componentes que o designer vai utilizar

para criar a experiéncia do jogador
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e Perspectiva de Nao Jogo: Descreve a procura pela eficiéncia do projeto sem
perder foco na geragdo de valor para para o jogador. O lado direito do canvas
representa as decisdes que vao criar valor para o jogador. O lado esquerdo

representa relativas ao custo de eficiéncia e retorno da solugao.

4.1.5 Victor Travassos Sarinho

Unified Game Canvas, proposto por [SARINHO)| (2017), foi desenvolvido através da

andlise de varios GDCs utilizando a ferramenta 5W 2H para ajudar a definir as

segoes de seu GDC.

Game Impact

Emotion, Fun, Enjoyment, Learning, Behavioral Changes, Sociability, Metrics

Game Concept

Name, Title, Version

Objective, Intention,
Idea

Game Player

Age
Type, Segment

Number of Players

Game Play

Start, Intention-Flow,
End, Win Condition

Rules, Options,
Powers, Behaviors

Game Flow

Loops, Turns

Time,
Ramdomness, Al

Choices, Decisions,

Game Core

Actions, Mechanics

Effects, Dynamics

Elements, Cut Scenes,

Aesthetic Layout

Game Interaction

Platform, Accessibility,
Qperational Systems,
Technology, Frameworks

Controls, 1/0 Devices

The . Story, .
eme, Story, Settings,

Inspiration Community Goals, Mission, Uncertainty, .
Challenges, Anticipation, Single or Multiplayer
T Character Enemy & Boss Experience
Genwee, rpe Y Cameras, Menus, Ul
Boundaries, Space, Skill Challenges, ’
Level Design, World Incentive, Longevity Feedback, Scoring

) Resources, Objects, }
Scene, Window
Components, }
Play Elements
Punishment, Fallure

Reward, Improvement

Game Business

Minimun Viable Prototipe, Costs, Revenues, ROI, Channels, Positioning, Bonus Material

Figura 4.7 — Game Design Canvas: |SARINHO| (]2017[)

Apés a andlise deu um total de dez Game Design Canvas, SARINHO| (2017)

definiu as seguintes se¢bes em seu canvas:

e Game Concept: procura atender a demanda em identificar a responsabilidade
do jogo em si, destacando seu nome, objetivo, intencao e inspiracao para con-

cepcao do mesmo.

e Game Player: descreve informagoes sobre quem ira jogar o jogo, variando de

idade do jogador a possiveis comunidades envolvidas.

e Game Play: descreve a representacao do jogo em si, destacando suas etapas
de inicio, meio e fim conforme limitagoes e regras dentro de um espaco de jogo

definido.
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e Game Flow: procura representar o tempo do jogo experimentado pelo jogador,
destacando o loop de repeticao, a permanéncia do ato de jogar, a tomada de

decisao, e o conceito do “minha vez de jogar”.

e Game Core: indica elementos para a construgao do jogo, descrevendo as meca-
nicas para as regras, as dinamicas para as metas e as estéticas dos componentes

do jogo modelado.

e Game Interaction: aponta o ambiente de execucao do jogo propriamente dito,
variando de plataformas, recursos de implementacao e tecnologias envolvidas

no mesmao.

e Game Impact: define o que o jogo deve trazer para o jogador, destacando
motivagoes e justificativas diversas de emocao, diversao e aprendizado capazes

ou nao de serem metrificadas.

e Glame Business: indica possiveis preocupagoes financeiras e de posicionamento

do jogo perante o mercado.

4.1.6 Carvalho

A fnica caracteristica presente no canvas de CARVALHO| (2014a) (figura foi
a ordem de preenchimento. Ha distincdo entre as segoes e nao entre blocos, que
apresentam um apelo estético, mas sem utilidade. Algumas se¢bes misturam alguns
assuntos bem diversos, (CARVALHO, [2014b), como por exemplo:

e Plataforma: vem com informacoes sobre a plataforma, publico alvo e data de

lancamento;
e Conceito: vem com informagoes sobre historia, cenédrio, personagens e conflito

e Jogabilidade: vem com informagdes sobre o género do jogo como corrida,
tiro, plataforma e outros. A projecao do jogo é feita como niveis rodada,
as caracteristicas sdo tnicas do jogo e as informagodes sobre o hardware da

plataforma.

e Fluxo de execucao do jogo: evolucao do jogador ao logo do jogo, funcionamento

do sistema de progressao e recompensas do jogo
e Controles: mapeamento dos comandos no controle

e Personagens: histéria do jogador (quem ele é no jogo), o que pode fazer de

unico, quais atividades pode fazer, o jogador pode mudar de personagem?
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Figura 4.8 — Game Design Canvas: |CARVALHO| (]20143,[)

e Mecanica e poderes: definicdo das mecanicas do jogo e como se relacionam

com as agoes do jogador. Descricao do poderes e colecionaveis do jogador
e Chefes e Inimigos: descri¢ao dos chefes e inimigos do jogo

e Mundo do jogo: Descricao de onde se passa o jogo, ambientes e como se

conectam
e Interface de apresentagao do jogo

e Cenas de corte e material bonus

4.1.7 Vargas

O canvas de VARGAS| (2015) é uma extensdo do GDC de (2015) que utiliza

alguns pontos do Design Thinking Canvas como contribuicao, como podemos obser-

var na figura[d.9] Ela insere o canvas para jogos de Lam na etapa de configuragao do
processo de design thinking e complementa o canvas com outras se¢des que abran-
gem as etapas de observagao (com a se¢do competidores), concepgao (com as segoes
diferencial, proposta de valor experiéncia do Usudrio) e publicacdo (com a segoes,

aquisi¢ao, retensao e monetizac¢ao) do DTC.
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Game Title Plataform
Goal/Win Condition |Player Segment Minimum Viable | Mechanics Technology Acquisition
Prototype /Frameworks
Camera/Controls/Ul |Metric Retencion
Theme/Backstory/High Concept GamePlay Settign/Level Design ||Monetization
Competitors Differential Value Experience

Figura 4.9 — Game Design Canvas: |VARGAS| (]2015[)

e Competidores: analise de jogos similares pode dar pista de férmulas que ja

funcionam com um determinado piblico, encurtando a curva de aprendizado

e Diferencial: busca de diferenciais para o produto, que podem ser de mercado,

tecnologia e de dominio

e Proposta de Valor: descrever o posicionamento do jogo que esta sendo desen-

volvido em relagao aos concorrentes.

e Experiéncia do Usudrio: tabuleiro que ajuda a desenhar o clico de uso do jogo

e como serd a vivéncia do jogador em cada uma dessas etapas

e Aquisicdo: nesta secdo procura-se pensar em estratégias de venda para o jogo
respondendo duas perguntas: como os usuario serdao atraidos para o jogo?

Como motiva-lo a baixar o aplicativo ou interagir pela primeira vez.

e Retencao: descrigdo e estrategias para fazer o usudrio voltar a jogar o jogo

formas de maner seu engajamento

e Monetizagao: descricao de formas de de obter ganhos financeiros do jogo.

4.1.8 Prosocial Game Canvas

O Prosocial Game Canvas de STAR et al.| (2017) fornece uma visdo geral de todos
os componentes de um jogo pro-social (figura [4.10), organiza e apresenta todas as

informagoes encontradas durante o processo de design. O canvas é uma ferramenta

utilizada em uma metodologia de design de jogos pro-sociais e dentre os GDCs
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analisados é o que apresenta uma organizacao diferenciada, ja que a disposi¢ao das

secoes ¢é circular.
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‘What game genres and game mechanics can inspire your game design?
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Figura 4.10 — Game Design Canvas: [STAR. et al.| (2017)

O canvas é dividido em trés areas distintas: enquadramento do problema, peda-
gogia e ideia do jogo.
O bloco de enquadramento do problema, em cinza claro (figura [4.10f), possui as

seguintes secoes:

e outcomes: O objetivo se deseja alcangar com o jogo, as habilidades que ptblico-

alvo precisa aprender para isso e a avaliacdo de se o jogo foi bem-sucedido.

e resources: Os requisitos que o jogo precisa atender e as pessoas, lugares, ma-

teriais e tecnologia a disposigao.
e audience: Os interesses, habilidades e antecedentes (culturais) do ptblico-alvo.

e inspiration: Jogos, cenarios, géneros e mecanicas existentes que que podem se

encaixar ou inspirar um problema especifico.
O bloco de pedagogia, no meio em cinza escuro (figura |4.10]) engloba as se¢oes:

e assessment: Qualquer jogo aplicado depende de um objetivo maior por tras

das pessoas que jogam e se divertem com o jogo.
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e preparation: Um componente central do ensino de habilidades pro-sociais é

instruir e modelar a habilidade.

e debriefing: envolve todas as atividades que os jogadores participam apds (ou
durante) o gameplay para refletir e tirar ligoes do que fizeram no jogo e como

isso se relaciona com as agoes na vida real.

e generalizing: generalizacao do que foi feito nos contextos do jogo em varios

outros contextos da vida real.

No centro do canvas temos o bloco de ideia do jogo, com as segoes:

skill challenge: O desafio central que dificulta o alcance dos objetivos do jogo
- que em um jogo pro-social é a habilidade pro-social central que o jogador

tenta aprender.

goals: Os estados de vitoria do jogo.

actions: O que os jogadores fazem para alcancar seus objetivos.

feedback: Como o jogo diz aos jogadores o quao bem eles estao indo para

alcangar seus objetivos.

e Enjoyment: O tipo especifico de emocao positiva ou "diversao'para a qual o

jogo dispara.

A metodologia da qual o canvas faz parte possui decks de cartas que tornam uma
série de informagoes cruciais, facilmente acessiveis. Essas cartas ajudam a preencher

determinadas partes do canvas:

e Deck de habilidades: fornece as principais habilidades pro-sociais que podem

ser ensinadas.
e Deck de mecanicas: cartas que indicam mecénicas socais para o jogo.

e Deck de métodos de ensinamento: possui um conjunto de cartas diferentes —
cartas de preparagao, que apresentam formas comuns de configuragao, instru-
¢ao e modelagem de habilidades socais; cartas de debate, que apresenta formas
comuns de discussoes, durante e depois do gameplay; e finalmente, cartas de

generalizacdo que apresentam formas comuns de generalizar atividades.
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4.2 Avaliacao dos do GDCs

O GDC de LAM]| (2015) possui o conceito de MVP e agrupamento por relagao.
Existe uma secao especifica neste canvas somente para o MVP. O agrupamento por
relacdo ocorre de uma maneira um pouco diferenciada, como é possivel observar na
figura

O Canvas de (CAREY]| (2015a)) apresenta uma ordem clara de preenchimento,
indicado pelas setas presentes em cada se¢ao. Duas caracteristicas sao apresentadas
juntas: agrupamento por relagao e distin¢ao dos blocos (set up em azul, game design
em laranja e considerations em cinza). O canvas foi desenvolvido ja pensando no
MVP. Algumas secoes misturam diversos assuntos, como: intention, experience,
impact e plataform, assim o GDC na6 possui se¢oes definidas de forma atomica.

O Serious Game Design Canvas de KORHONEN et al| (2017)) apresenta as
mesmas caracteristicas do canvas de de CAREY]| (2015a)). Este canvas é, de certa
forma, uma reorganizacao das informagoes presentes no canvas de Carey. Ele apre-
senta um ordem clara de preenchimento com a setas, que podemos ver na figura
, agrupamento por relagao e distingao de blocos (experiéncia do jogador em azul,
design do jogo em laranja e negécio em cinza). Da mesma forma como ocorre no
GDC de CAREY] (2015a)) este canvas nao define de forma atdmica suas segoes, como
podemos ver nas se¢oes experience, interaction , mechanics and choices e plataforms
ans distribution channels.

O Gamification Model Canvas de JIMENEZ (2013) é um dos poucos GDCs que
utilizou um modelo tedrico sobre jogos como base para sua construcao e foi o inico
que apresentou organizagao por influéncia como pode-se observar pela definicao de
suas sec¢oes. Entretanto a organizacdo por influéncia nao é tao visivel quanto no
BMC. A definicao das plataformas, mecanicas e componentes nao irdo fornecer tao
diretamente a estrutura de custos da gamificagdo. Da mesma forma a estética,
comportamentos e os jogadores nao irao definir diretamente a estrutura de receita.
As secoes sao bem definidas ja que focam em somente um assunto e existe um
agrupamento por relacdo: o canvas fornece as perspectivas presentes no MDA e no
BMC como podemos ver na figura 4.6, O Lado direito estd relacionado ao jogador
(MDA) com informagoes e elementos ligados a criacao de sua experiéncia, além de
representar, também, as decisoes que vao criar valor para o jogador (BMC).

O canvas de SARINHO| (2017)) é preenchido de forma linear, como pode ser visto
nas setas presentes em cada se¢do na figura [£.7] Na secdo business hd um espago
para se descrever o MVP. No Agrupamento por relacao temos: set up, que fornece
informagoes e descrigbes em alto nivel sobre o que é o jogo e quem vai jogé-lo (game
concept e gameplayer); design inicial que estéd relacionado ao design inicial do jogo

com a descrigdo de aspectos estruturais e comportamentais do jogos (game play e
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game flow); e o design avangado, relacionado ao design avangado do jogo (Game
core e Game interaction). Game Core indica como o jogo vai ser construido a partir
do design inicial proposto. Game Interaction indica as caracteristicas do ambiente
de execucao em que o jogo ira funcionar e interagir com o jogador. As trés etapas
de preenchimento sdo guiadas/influenciadas pelo Game impact e Game Business,
que abrangem as trés etapas. De todos os GDCs pesquisados que nao possuiam a
caracteristica “definicdo atomica da secdo”, neste canvas isso se aplica a todas as
se¢bes, contudo este é o canvas que aparentemente engloba a maior quantidade de
informagao sobre um jogo.

A ftnica caracteristica presente no GDC de |[CARVALHO, (2014b)) foi a ordem de
preenchimento. Ha distingdo entre as se¢oes e nao entre blocos, que apresentam um
apelo estético, mas sem utilidade. Algumas se¢oes misturam alguns assuntos bem
diversos: plataforma, conceito e jogabilidade.

O canvas de[VARGAS| (2015)) possui ordem de preenchimento ja que segue etapas
do DTC, blocos distintos visto que as se¢oes estao agrupadas de acordo com as fases
do design thinking e continua possuindo o conceito de MVP, preservando todas as
secoes do GDC original. Possui também o agrupamento por relacao ja que as segoes
estao agrupadas de acordo com fase do processo de design thinking.

O Prosocial Game Canvas de |STAR et al.| (2017) possui uma ordem de preen-
chimento de acordo com seus blocos (centro, parte mais externa e meio). Dentro
dos blocos nao ha uma ordem de preenchimento definida. Esses blocos sao distintos
e agrupados por relagdo (enquadramento do problema, pedagogia e ideia do jogo).
O GDC também possui um método para conteudo, ja que se utiliza de cartas para

para auxiliar o preenchimento de determinadas partes do canvas.

4.3 Lacunas Encontradas e Conclusao

O Resultado da andlise dos GDCs de acordo com os critérios desenvolvidos no ca-

pitulo sobre canvas, podem ser resumidos na tabela

Autores Caracteristicas do BMC Caracteristicas do DTC
organizacgado por | Agrupamento Significado Ordem de Distingdo | Métodos para | Conceito
influencia por relagdo | atomico das seg¢Ges | preenchimento | de Blocos contetdo de MVP
LAM x v x x x x x
CAREY x v x v v x
KORHONEN x v x v v x x
JIMENES v v v x x x x
SARINHO x v x v x x v
CARVALHO x x x v x x x
VARGAS x v x v x x v
STAR x v x v v v x

Tabela 4.3 — Caracteristicas apresentadas pelos GDCs

A organizacao por influéncia cria um elo mais forte entre as se¢oes e as aproxima

deixando mais perto aquelas que possuem impacto mais direto entre si. Isso pode
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facilitar a atualizacao das informagoes no canvas caso o haja mudanca no contetido
de alguma secao, visto que basta observar seus vizinhos préximos e ver se eles
necessitam de alteracdo. Somente o canvas de Jimenez utilizou esse recurso. O
uso do MDA parece ter ajudado na organizacao por influéncia.

A distinc¢ao de blocos ajuda a evidenciar que existe uma relacao entre a as se¢oes
que fazem parte de um bloco - torna visivel o agrupamento por relagdo. Essa relagao
pode ser relativa a fase em que o usuario se encontra no método expresso pelo canvas
ou pode estar ligada a uma perspectiva especifica, como ocorre como o MDA. Cores
ou tons de cores diferentes sao muito usadas distinguir os blocos. Essas cores e tons
diferentes podem ser utilizadas para associar materiais extras (cartas e tabuleiros)
aos blocos a que pertencem. Um elemento interessante utilizado para distinguir
secoes e cartas foi a utilizagao de icones.

O significado atdémico das se¢Oes é uma caracteristica importante, mas pouco
explorada pelos GDCs. A sua utilizacao evitaria se¢oes com varios dados diferentes,
que podem dificultar a busca por uma informagao especifica ou tornar informagoes
importantes menos visiveis. Ter as informagoes bem definidas e divididas em seg¢oes
¢ importante pois: aumenta a consisténcia do canvas, ja elas possuirdo a mesma
localizacgao facilitando encontra-la; permite associar materiais extras como cartas e
tabuleiros através de cores ou icones e possibilitaria também uma organizagao por
influéncia.

Uma ordem de preenchimento clara torna o uso do canvas mais intuitivo, entre-
tanto as relacoes entre as diferentes secoes acabam nao sendo evidenciadas. E muito
frequente o uso de setas para indicacdo da ordem de preenchimento e seu uso faz o
canvas parecer um mapa visual de um método especifico de desenvolvimento.

Os métodos para contetido tem como objetivo auxiliar o preenchimento das se¢oes
do GDC e ajudar a filtrar informacoes e ideias geradas para aquela determinada
secao. Isso pode ser feito com cartas, tabuleiros e sugestoes de uso de métodos,
para geracao de ideias ou para filtra-las. Somente um GDC utilizou esse recurso:
Prosocial Canvas.

O MVP, acréonimo para minimo produto ou protétipo viavel é importante pois
ele vai ajudar a definir quais sdo os elementos mininos que o jogo deve possuir para
comecar sua implementagao. Pode haver uma secao especifica para ele ou a sua
ideia ja pode estar subentendida no préprio canvas, ou seja, o canvas preenchido é
o préprio MVP.

Além das caracteristicas utilizadas para avaliar os GDCs, pode-se destacar os
seguintes recursos para melhoria no design e no uso do canvas: setas, icones e cores.
Como cada um desses recursos foi utilizado estd descrito na tabela [£.4t

Como pode ser visto na tabela as caracteristicas menos utilizadas sao: or-

ganizagao por influéncia, significado atdémico das se¢oes, métodos para contetido e
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Recursos Utilizacao

utilizadas para distinguir blocos e associar materiais extras
cores a secao, como cartas. Neste caso a secao e as cartas possuiriam
uma cor em comum

Usados para distinguir se¢oes, principalmente aquelas que

icones possuem a mesma cor. Utilizado também para associar materiais
extras a secao como a utilizagdo de cartas.
setas Usados para indicar ordem de preenchimento das se¢oes do canvas

Tabela 4.4 — Recursos utilizados pelos Game Design Canvas Pesquisados

conceito de MVP. Dessa forma, essas carateristicas sao importantes para construgao
de diferencias para o Endo-GDC, respondendo a questao relativa as propriedades
que um GDC deve possuir (Q2) e também fornecem uma diregao de como dispor as

informagoes no canvas (Q6).
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Capitulo 5

Proposta e Implementacao do
Endo-GDC

Esse capitulo apresenta as ideias propostas nesta dissertacdo e como elas foram
implementadas para constru¢ao do Endo-GDC.

Na primeira parte do capitulo sao expostas as caracteristicas selecionadas para
guiar a construcao Endo-GDC e as justificativas dessas escolhas. Por fim, sao apre-
sentadas as contribuicoes que os modelos tedricos sobre jogos podem oferecer ao
Game Design Canvas.

Na segunda parte do capitulo uma versao passivel de teste do Endo-GDC é
apresentada. E exposto o processo de criacio do canvas até sua versio final e
explicado como as caracteristicas selecionadas, os modelos tedricos sobre jogos e os
GDCs estudados influenciaram no resultado final. E feito uma descricdo geral do

design do Endo-GDC, como esté organizado e como deve ser preenchido.

5.1 Visao Geral da Proposta

Um canvas pode ter uma série de caracteristicas ou propriedades que podem auxiliar
no seu preenchimento e passar informacoes extras as pessoas que estao o utilizando,
como foi visto no capitulo sobre canvas e nas andlises sobre GDCs. Essas caracteris-
ticas também podem ser utilizadas como guias para constru¢ao de um novo Game
Design Canvas. Fontes como ontologias, metodologias ou modelos tedricos, como
os vistos nos capitulos anteriores, fornecem relagoes, elementos e perspectivas que
podem ajudar na implementacao dessas caracteristicas gerais.

Para a construcao do Endo-GDC as propriedades foram selecionadas de acordo
com os objetivos expostos no problema de pesquisa, como pode-se ver na tabela 5.1}

Apesar de pouco utilizado nos GDCs pesquisados, decidiu-se nao utilizar o con-

ceito de MVP no Endo-GDC. Essa decisao foi tomado pelos seguintes motivos:
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Problema Caracteristicas
de Pesquisa Selecionadas
melhorar a comunicacao entre
os diferentes membros da equipe
multidisciplinar

significado atomica das segoes

organizagao por influéncia

facilitar a concepcao do jogo sério

, método para contetdo
endbgeno

equilibrar de forma mais satisfatéria distingao dos blocos

os objetivos pedagogicos e a parte

. . t 1 ~
de entretenimento do jogo. agrupainento por relacao

Tabela 5.1 — Problema de pesquisa e caracteristicas do BMC e DTC selecionadas

primeiro, o foco deste canvas é a fase de concepc¢ao entao a maior preocupacao é
gerar contetido para as segOes sem se preocupar em filtra-las, visto que isso pode
ser feito em outras etapa do processo de desenvolvimento do jogo; segundo, pensar
no MVP (minimum viable prototype - minimo protétipo vidvel) implica em pensar e
pesquisar em métodos nao s para equilibrar que elementos serao selecionados para

o0 jogo como para equilibrar a parte educativa, o que fugiria do escopo desse projeto.

5.1.1 Significado Atomica das Sec¢oes: Comunicacgao

De um modo geral a equipe de desenvolvimento de um jogo sério envolve profissionais
de multiplas areas, fazendo com que uma mesma palavra tenha significados diferentes
para pessoas distintas. Essa diferenca de significados no vocabulario pode causar
ruidos na comunicacao entre os os membros da equipe.

O significado atomico das sec¢oes faz com que cada secao tenha uma definicao e
trate somente de um assunto por vez, facilitando discussao sobre o jogo sério uma
vez que fornece uma linguagem em comum para que profissionais de areas distintas
possam discutir sobre o jogo, como ocorre no Business Model Canvas e no modelo
DPE.

5.1.2 Organizacao por Influéncia: Jogo Sério Endégeno

Para desenvolver um jogo sério enddgeno é importante entender como os diferentes
elementos do jogo se influenciam e como integrar de forma mais efetiva o contetido
de aprendizado a estrutura do jogo.

Na organizacao por influéncia a disposicao e ordem de preenchimento das sec¢oes

do canvas é definida pela relacao e influéncia que possuem entre si. Assim é impor-
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tante a existéncia de um elo entre os “temas” ou assuntos de cada se¢ao. Ter cada
uma das sec¢oes tratando somente de um assunto por vez pode dar mais flexibilidades
as secoes para serem organizadas de acordo com suas influencias.

Os modelos tedricos sobre jogos apresentados no capitulo 3| fornecem uma série
de elementos que possuem relacao entre si, explica como eles se influenciam e como
isso acaba sendo refletido no jogo.

O MDA de HUNICKE et al.| (2004) fala da relacao entre mecénica, dindmica e
estética e como a alteracao em cada um desses elementos pode afetar o outro. O
Modelo DPE de|WINN] (2009), focado em jogos voltados para aprendizado, estende o
modelo anterior e acrescenta novos elementos, separando-os em camadas explicando
a influencia entre os elementos e camadas. A Tétrade Elementar (SCHELL| [2014))
relaciona quatro elementos (mecénica, estética, histéria e tecnologia) mostra como
cada um deles influenciam todos os outros e enfatiza a importancia do equilibrio
entre eles.

Entender e explicitar essas relagoes em um canvas para jogo sérios é importante
para auxiliar e/ou facilitar a construcao de jogos sérios endégenos, ou seja, jogos
onde a sua estrutura o conteido de aprendizado estao integrados. Essa integracao
pode ajudar a equilibrar o aprendizado e o entretenimento que o game pode oferecer

ao jogador.

5.1.3 Agrupamento por Relacao

O objetivo do agrupamento por relagao é reunir um bloco ou um conjunto de sec¢oes
que possuem relacao entre si ou oferecem uma perspectiva especifica sobre o artefato
que esta sendo desenvolvido com o auxilio do canvas.

Essa perspectiva pode ajudar a equipe focar a discussdo em torno do tema do
bloco ou indicar, na equipe, as pessoas sao mais recomendas para liderar o preen-
chimento das se¢des deste bloco. Dessa forma, o agrupamento por relacdo também
pode auxiliar na melhoria da comunicacao dos da equipe multi-disciplinar, indicando
possiveis protagonistas dependendo da perspectiva apresentada.

Além das perspectivas observadas no BMC, DTC e GDCs ha as perspectivas
presentes nos modelo sobre jogos estudados, que também podem ser explorados na
hora de construir o Endo-GDC.

5.1.4 Distincao de Blocos e Métodos para conteudo: Facili-
dade de Uso

Tando a distingao de blocos como os Métodos para conteido sdo caracteristicas

facilitam o uso do canvas e assim podem auxiliar na concepc¢ao do jogo sério.
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A distingao de blocos é um recurso estético que pode ser usados para explicitar
ou indicar agrupamento por relagdo nos canvas em geral, como foi visto no DTC e
em alguns GDCs. Ele pode ser usado para associar materiais extras aos blocos ou
a alguma secdo do bloco, como as cartas do Design Thinking Canvas.

Os métodos para contetido fornecem métodos ou guias que explicam como pre-

encher uma determinada se¢ao de um canvas.

5.2 Implementacao do Endo-GDC

O Endo-GDC, figura [5.1] foi construido com o proposito de facilitar a discussao
e descricao de um jogo sério, durante a fase de concepcao do game. Para atingir
essa finalidade um conjunto de se¢des foram definidos para oferecer uma linguagem
compartilhada para a equipe se comunicar e foram dispostas de forma a explicitar

as relagoes e influencias que possuem entre si.

=
Contelido ﬁb Mecanicas Dindmicas W cstética Jll Feedback & Objetivos de
Pedagdgico Aprendizado
48 problema % Jogador/Aluno
D) Historia ? Objetivos do Jogo
Q Q Inspiracdes A '-E Tecnologia D [ Plataforma

Figura 5.1 — Endo-GDC, suas segbes e seus blocos. Fonte: prépria (2019)

Este GDC ¢é formado por seis blocos: o bloco do jogador e os blocos de aprendi-
zado, gameplay, narrativa, experiéncia do usuario e tecnologia, que estao ligados as
camadas que compoe um jogo sério como apresentado por WINN (2009). Os blocos

englobam as seguintes segoes:

e bloco do jogador: com as se¢oes problema e jogador/aluno, em cinza
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bloco aprendizado: com as se¢oes contetido pedagdgico e objetivos de apren-

dizado, em laranja

bloco narrativa: com as sec¢oes histéria do jogo e objetivos do jogo, em rosa

bloco gameplay: com as se¢oes mecanicas, dinamicas e estética, em amarelo

bloco experiéncia do usuario: com a se¢ao feedback em verde
e bloco tecnologia, formada pelas se¢oes tecnologia e plataforma em azul

Junto com os elementos que formam os blocos mais a se¢ao inspiragdes, um total
de 13 se¢oes constituem o Endo-GDC.

As diferentes cores utilizadas tem a finalidade distinguir blocos, associar as se¢oes
aos blocos que fazem parte, criando um vinculo visual entre as se¢ches mesmo que
estas nao estejam préximas e para facilitar encontrar uma determinada informagao,
depois que o canvas foi preenchido. A se¢do inspiracoes possui a mesma cor da
camada de gameplay, pois é frequente a procura por mecanicas, dinamicas e estéticas
em outro jogos como base de construgao de um novo game. Outro elemento utilizado
para distinguir as se¢oes foi o uso de icones que também possuem a func¢ao associar
materiais extras as se¢oes, como cartas, usadas na se¢ao de objetivos de aprendizado

No topo do canvas existe uma barra em verde, que delimita as se¢oes que fa-
zem parte do ciclo de jogo, definido do modelo input-process-outcome de GARRIS
et al| (2002). Este ciclo é uma simplificagao do original, visto que nao entram os

julgamentos e comportamentos do jogador.

5.3 Preenchimento e definicao das secoes

O Endo-GDC deve ser preenchido utilizando post-its da mesma cor da secdo, para
cada nova informacao acrescentada. O seu uso permite reordenar as informagoes
de cada secdo, facilita a transferéncia dessas informagoes para um canvas maior e
permite que informagoes excluidas sejam armazenadas em algum lugar, caso qual-
quer uma, dessas agoes sejam necessarias. O seu preenchimento deve comecgar pelo
bloco do usudrio seguido das camadas/blocos de aprendizado, narrativa, gameplay,
experiencia do usudrio e tecnologia.

A seguir sao apresentados, em ordem de preenchimento, a defini¢ao das segoes e

o que deve ser descrito em cada uma delas.

5.3.1 Jogador/Aluno

Os Jogadores sdao o publico alvo e o motivo do jogo existir. De acordo com WINN

(2009) experiéncia que o jogador terd depende nao somente do design do jogo como
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também do seu background cognitivo, social, cultural, e de experiéncias que ele teve
no passado, assim jogadores diferentes podem ter experiéncias totalmente distintas
para uma mesmo jogo. Dessa forma, entender o jogador alvo do game é importante
para aumentar as chances de desenvolver um jogo divertido e motivante e seu perfil
deve ser levado em conta durante todo o processo de design do jogo, (WINN} [2009).
Além disso, tanto o contetido pedagdgico quanto os objetivos de aprendizado devem
ser coerentes com o publico-alvo.

Na se¢ao do Jogador/Aluno é descrito quem é o publico alvo do jogo ou seja
conjunto de pessoas que irao jogar e aprender através gameplay. Alguns dados sao

importantes serem definidos:

e Faixa etaria: interesses, cognicao e capacidade motora mudam com a idade
SCHELL| (2014)).

e Profissao: qual a profissao desses jogadores alunos, caso sejam mais velhos.

e Género: homens e mulheres possuem gostos diferentes para jogos e formas
distintas de jogar SCHELLJ (2014).

e Nivel escolar: o nivel escolar ajuda a saber qual conteiido pedagdgico pode ser
melhor explorado no jogo. Uma referéncia nacional para isso é Base Nacional

Comum Curricular.

e Cendrio de uso: qual o local que os usudrios irao interagir com o jogo? Sala

de aula? Casa? Em transito? Esses locais possuem algum tipo de restricao .

Cada uma dessas informacoes citadas acima devem ser escritas em um post-it

separado.

5.3.2 Problema

Descricao do problema ou dos problemas que se espera solucionar ao desenvolver o

jogo. Esses problemas podem surgir:

e De dreas do conhecimento que os jogadores/alunos possuem problemas de

aprendizado.

e Problemas de relativos falta de motivagao para aprender dos jogadores/alunos.

5.3.3 Contetudo Pedagoégico

Listagem de assuntos e conceitos que serao abordados pelo jogo e que devem ser
coerentes com pubico alvo, definidos na segao jogador/aluno. Assim devem se lista-

dos:
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e Area do conhecimento.
e Tépicos da area do conhecimento que serao abordados no jogo.

e Contetudo que se deseja ensinar e esta relacionada a area do conhecimento.

Cada uma das informacoes acima devem vir em um post-it separado dentro da
secao.

A descricao do contetdo pedagdgico é importante pois os objetivos de apren-
dizado serao elaborados com base neste conteido. Além disso, é importante que
os assuntos que serao lecionados tenham ligacdo como os diferentes elementos que
formam o jogo, uma vez que pode reforcar o aprendizado e permitir explorar o ciclo
de jogo, presente no modelo de (GARRIS et al.| (2002)

5.3.4 Objetivos de Aprendizado

A definicao dos objetivos de aprendizado é importante para saber se o jogo sério
atingiu o seu propésito, que deve ir além do puro entretenimento do jogador, de
acordo com ABT] (2002), |SUSI et al| (2007) e MICHAEL & CHEN]| (2006).

Nesta segao é descrito o que se espera que o jogador/aluno aprenda ao jogar o
game. Existem trés categorias amplas de resultados de aprendizado segundo |GAR-
RIS et al| (2002) e FERRAZ & BELHOT, (2010): cognitivo, afetivo e psicomotor
(baseado em habilidade). Nesta se¢do deve ser detalhado o tipo de resultado de
aprendizado desejado e o contetido pedagdgico ao qual objetivo de aprendizado esta
relacionado.

Além de ajudar a saber se o jogo projetado atingiu o seu proposito, os objetivos
de aprendizado servirdao com um guia para construcao do jogo uma vez que as
mecanicas, dindmicas, estéticas e o feedback que devem ser desenvolvidas pensando-
se em como alcancar esses objetivos. Como sera visto nas se¢oes adiante, esses quatro
elementos sdo uma simplificagao do ciclo de jogo proposto por GARRIS et al.| (2002),
visto que nao engloba os julgamentos e comportamentos do usuario, que s6 podem
ser analisados em uma sessao de playtest.

O Endo-GDC focou na elaboracao dos objetivos de aprendizado relacionados a
cognicao, utilizando a Taxonomias Revisada de Bloom como sugerido por |[WINN
(2009).

5.3.4.1 Taxonomia de Bloom

A taxonomia de Bloom é uma ferramenta pedagdgica composta por um conjunto
de trés modelos hierarquicos, usados para classificar os objetivos de aprendizagem
educacional em niveis de complexidade e especificidade. Os modelos abrangem os

objetivos de aprendizagem nos dominios cognitivo (focado no conhecimento) , afetivo
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(focado nas emocgoes e sentimentos) e psicomotor (focado nas habilidades motoras)
FERRAZ & BELHOT! (2010). Para o desenvolvimento dos objetivos de aprendiza-

gem do endo-GDC, utilizou-se o modelo cognitivo da Taxonomia Revisada.

Ambas as versoes da taxonomia podem ser entendidas como uma piramide di-
vidida em seis niveis de complexidade cognitiva, do menos complexo, na base da

pirdmide ao mais complexo, no seu topo, como pode-se observar na figura [5.2

ORIGINAL REVISADA

b .
s e

Figura 5.2 — Taxonomia de Bloom Original e a Revisada

Algumas mudangas foram feitas na nova versao: trés categorias foram renomea-

das, a ordem de duas foram trocadas e os nomes das categorias remanescentes foram

alteradas para forma de verbos (figura KRATHWOHL (2002)), para se ajustar

a maneira como sao usados nos objetivos.

Além das mudancas citadas acima, no modelo revisado o tipo de conhecimento
a ser adquirido e o processo utilizado para a aquisicao desse conhecimento foram
separados em duas dimensoes: de conhecimento e de processos cognitivos. O tipo
de conhecimento passou a ser designado por substantivo e os processos cognitivos
para atingi-los passaram a ser descritos por verbos, que compdem a piramide verde

da figura KRATHWOHLJ (2002)) e TREVISAN & AMARALJ (2016]) . O obje-

tivo desta mudanca é facilitar a tarefa de definir com mais clareza os objetivos de

aprendizagem.
Para auxiliar os usuarios do Endo-GDC, na elaboragao dos objetivos de apren-

dizado, desenvolveu-se as cartas de bloom.

26



separada 1 i
sspecto subsifve Tipo de Conhecimento
(algo a ser feito)
Conhecimento Lembrar
aspecto verbo
(algo a fazer)
Compreenséo Entender

Aplicacédo Aplicar
Dimensao:
Processos Cognitivos
Analise Analisar

Sintese Avaliar

Avaliacéo

Figura 5.3 — Alteragdes na taxonomia original de Bloom. Adaptado de: TREVISAN
& AMARALJ (2016)

5.3.4.2 Cartas dos Objetivos de aprendizado

Para auxiliar o preenchimento dos objetivos de aprendizado, foram desenvolvidas
cartas baseadas na Taxonomia Revisada de Bloom, KRATHWOHLJ (2002). As car-

tas estao divididas nas de acordo com as dimensoes da versao revisada da taxonomia:

de conhecimento e de processos cognitivos.
A dimensao de conhecimento gerou quatro cartas baseadas em KRATHWOHL
(2002)) ¢ FERRAZ & BELHOT] (2010)), organizadas de acordo com o nivel de abs-

tragao do conhecimento (figura |5.4)), do mais concreto ‘A’ ao mais abstrato ‘D’:

e Factual: os elementos béasicos que um estudante deve saber para se familia-
rizar com uma disciplina ou resolver problemas nela. Fatos que nao precisam

ser entendidos ou combinados, apenas reproduzidos como apresentados.

e Conceitual: conhecimento das inter-relacoes entre os elementos basicos den-

tro de uma estrutura maior que permitem que eles funcionem juntos.

e Procedural: conhecimento de "como fazer algo", métodos de investigacao e

critérios para usar habilidades, algoritmos, técnicas e métodos

e Metacognitivo: relacionado ao reconhecimento da cognicao em geral e da
consciéncia da amplitude e profundidade de conhecimento adquirido de um

determinado contetdo.

Em cada uma das cartas da dimensdo do conhecimento (figura 5.4, temos a

definigao do tipo de conhecimento (definigdes acima); tipo de conhecimento do qual
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g O pian, R e GO

0Os elementos basicos que um estudante deve Conhecimento das inter-relaces entre os Conhecimento de "como fazer algo", métodos de
saber para se familiarizar com uma disciplina ou elementos basicos dentro de uma estrutura investigacdo e critérios para usar habilidades,
resolver problemas nela. Fatos que ndo precisam maior que permitem que eles fundionem juntos algoritmos, técnicas e métodos.

ser entendidos ou combinados, apenas
reproduzidos como apresentados

[verbo] [Objeto] [verbo] [Objeto] [verbo] [Objeto]
PROCESSO TIPO DE PROCESSO TIPO DE PROCESSO TIPO DE
SUETO F+  cocumvo CONTEUDO SUETO % cocnmvo CONTEUDO SUETO % coenmvo CONTEUDO
REFERENTE: REFERENTE:
- Conhecimento da terminologia - Conhecimento de classificacdes e categorias REFERENTE:
- Conhecimento de detalhes e elementos especificos - Conhecimento de principios e generalizacoes - Conhecimento de contelidos especificos, habilidades
- Conhecimento de teorias e estruturas e algoritmos

- Conhecimento de técnicas especificas e métodos;
- Conhecimento de critérios e percepcao de como e
quando usar um procedimento especifico.

mlvTHEEc'r“KNTc"OGNlTlvow

Reconhecimento da cognicdo em geral e da
consciéncia da amplitude e profundidade de
conhecimento adquirido de um determinado

contetdo.
[verbo] [Objeto]
PROCESSO TIPO DE
SUETO -+ cocurvo ¥ conteUDO
REFERENTE:
- Conhecimento estratégico

- Conhecimento sobre atividades cognitivas
incluindo contextos preferenciais e situacoes de
aprendizagem (estilos)

- Autoconhecimento

Figura 5.4 — Cartas de Bloom da dimensao do conhecimento. Frente das cartas com
as defini¢des dos tipos de conhecimento. Verso com a cor do bloco que as cartas
pertencem e com icone para identificar a se¢cdo de objetivos de aprendizado. Fonte:
prépria (2019)
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se refere (na parte mais inferior da carta), formato da sentenga a ser formada (meio
da carta) que é constituida pelo sujeito (quem vai aprender) mais o verbo do pro-
cesso cognitivo (cartas de processo cognitivos) e finalmente o objeto que é o tipo de

contetido ou conhecimento que sera utilizado. Este tltimo é formado, geralmente,

por cada um dos itens listados na secao de contetido pedagogico.

LEMBRAR

Recuperar conhecimento relevante da memdria
de longo prazo - reconhecer ou recordar de uma
idéia ou contetido. Reconhecer requer distinguir
e selecionar uma determinada informacao.
Recordar est4 relacionado a busca por uma
informacdo relevante memorizada.

VERBOS

reconhecer recordar

- identificar - recuperar
ANALISAR

Dividir uma informacdo ou material em suas
partes constituintes e deteccdo de como as
partes se relacionam umas com as outras e com
uma estrutura ou proposito geral.

VERBOS
diferenciar organizar atribuir
- discriminar - integrar - desconstruir
- distinquir - delinear
- focar - andlisar concluir
- selecionar - estruturar
- encontrar
coeréncia

“ ENTENDER

Construir significado a partir de mensagens
instrucionais, induindo comunicacao oral, escrita
e grafica. O aluno estabelece uma conexao entre
0 novo e o conhecimento previamente
adquirido; aluno consegue reproduzir a
informacao com suas préprias palavras.

VERBOS
interpretar inferir comparar
- esclarecer - concluir - contrastar
- parafrasear - extrapolar - mapear
- representar - interpolar - coincidir
- traduzir - prever
resumir
exemplificar classificar - abstrair
- ilustrar - categorizar - generalizar
- instanciar - subsumir
explicar
- contruir
modelos
AVALIAR

Realizar julgamentos baseados em critérios e
padroes qualitativos e quantitativos ou de
eficiéncia e eficicia.

VERBOS

verificar criticar
- coordenar - julgar
- detectar

- monitorar

- testar

APLICAR

Executar ou usar um procedimento em uma
determinada situacdo. Pode também abordar a
aplicacdo de um conhecimento numa situacao
nova.

VERBOS

executar

implementar
- usando

CRIAR

Significa juntar elementos para formar um todo
novo e coerente; fazer um produto original;
reorganizar elementos em um novo padrao ou
estrutura; desenvolvimento de ideias novas e
originais.

VERBOS
gerar planejar produzir
- hipdtes - projetar - construir

Figura 5.5 — Cartas de Bloom da dimensao do processo cognitivo. Fonte: prépria

(2019)

A dimensao dos processos cognitivos esta dividida em 6 cartas, também baseadas
nas definigoes apresentadas KRATHWOHL (2002) e FERRAZ & BELHOT] (2010)).

Cada carta representa um processo cognitivo, do menos complexo (carta “lembrar”

o nimero “17”) ao mais complexo (carta “criar” com nimero “6”):

e Lembrar: Recuperar conhecimento relevante da memoria de longo prazo -

reconhecer ou recordar ideia ou conteudo.

Reconhecer requer distinguir e

selecionar uma determinada informacdo. Recordar esta relacionado a busca

por uma informacao relevante memorizada.
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e Entender: Construir significado a partir de mensagens instrucionais, in-
cluindo comunicacao oral, escrita e grafica. O aluno estabelece uma cone-
xao entre o novo e o conhecimento previamente adquirido, além de conseguir

reproduzir a informagdo com suas proprias palavras.

e Aplicar: Executar ou usar um procedimento em uma determinada situacao.

Pode também abordar a aplicagao de um conhecimento numa situacao nova.

e Analisar: Dividir a informacao ou material em suas partes constituintes e
detecgdo de como as partes se relacionam umas com as outras e com uma

estrutura ou propésito geral.

e Avaliar: Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios e padroes

qualitativos e quantitativos ou de eficiéncia e eficacia.

e Criar: significa juntar elementos para formar um todo novo e coerente; fazer
um produto original; reorganizar elementos em um novo padrao ou estrutura;
desenvolvimento de ideias novas e originais - ferraz e belholt; iowa state e
Krathwohl

Cada uma das cartas possuem a definicio do seu processo cognitivo, descrito

acima, mais os verbos que serao utilizados.

5.3.5 Inspiracgoes

O preenchimento da secao inspiracoes deve vir depois da definicao das secoes do
bloco de publico-alvo e aprendizado. O objetivo dessa se¢ao é reunir referéncia de
jogos para o game que serd desenvolvido. Da mesma forma como ocorre com outros
produtos, pesquisar sobre jogos similares pode mostrar o que ja deu certo ou errado,
para o jogo do mesmo tipo ou com a mesma tematica e também pode ajudar a
construir diferencias para o projeto.

Ao utilizar as lentes do design holografico SCHELL (2014), as seguintes perguntas

devem se para os jogos referenciados:
e Quais elementos do jogo tornam a sua experiéncia agradavel?
e Que elementos do jogo tornam sua experiéncia desagradavel?

e Como posso mudar a os elementos do jogo para melhorar sua experiéncia?

5.3.6 Historia

A histéria do jogo é a sequéncia de eventos que se desdobra no jogo SCHELLJ (2014)).
Como foi explicado na se¢ao sobre o no modelo DPE de |WINN]| (2009), existem dois
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tipos de histoéria do jogo: a do designer e a do jogador. Neste canvas o foco é a
histéria projetada pelo designer, uma vez que a historia do jogador sé é passivel de
ser analisada apds um playtest.

A historia do designer é responsavel por fornecer propdsito, engajamento, definir
cenarios e transmitir o contetido e também é um meio para transmitir o conteido

pedagdgico.

5.3.7 Objetivos do Jogo

O objetivo é importante pois fornece um proposito ao jogador, o que ele deve fa-
zer para ganhar o jogo. Além disso, objetivos claros, especificos e dificeis levam ao
aumento de desempenho do usuario, (LOCKE & LATHAM] 1990). De acordo com
GARRIS et al|(2002) objetivos claros e especificos sdo cruciais no desencadeamento
de maior aten¢do e motivagao, pois permitem que o individuo perceba as discre-
pancias entre o feedback que estd recebendo e a meta/objetivo que deve alcangar.
Dessa forma, se o feedback indica que o desempenho atual ndo atende aos objetivos
estabelecidos, os usudrios tentam reduzir essa discrepancia. Quando ha um alto
comprometimento do jogador com os objetivos essa discrepancia leva a um aumento
no esforgo e no desempenho (KERNAN & LORD) 1990)).

Na se¢ao objetivos do jogo sao descritos os objetivos que o jogador deve alcancar
no jogo. Esses objetivos devem estar alinhados com a histéria do jogo e na me-
dida possivel devem estar alinhados também aos objetivos de aprendizado. Além
disso, devem ser desenvolvidos feedbacks que informem ao jogador como estd seu

desempenho em relagdo a esses objetivos.

5.3.8 Mecanicas

As mecénicas sao cruciais para o gameplay e por isso sao o nucleo, a esséncia de um
jogo e o que os distingue de outras midias de entretenimento, como livros e filmes
(SCHELL, 2014). As mecanicas estabelecem os procedimentos e as regras do jogo
que vao definir o comportamento do jogador face ao jogo, ou seja, vao informar como
o jogador podera alcancar os objetivos do game e também vao definir como funciona
o mundo do jogo.

Na secao mecanicas devem ser definidas as principais mecanicas do jogo, ou seja
as regras e procedimentos que regem o gameplay do jogador e o do mundo do game.
E importante relaciona-las com os objetivos de aprendizado pensados para o jogo,
de forma que possibilite o desenvolvimento de um jogo enddgeno. Essa mistura e
do conteido pedagodgico com o as mecanicas e outros elementos do jogo possibilita

que o jogador aprenda através do gameplay.
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No playtest é importante verificar as mecanicas atingem o objetivo de apren-
dizado ao qual foram associadas, se as mecanicas geram as dinamicas e estéticas
desejadas. Um item importante a verificar é a retérica procedural, que é a pratica
de usar processos de maneira persuasiva, para mudar a opiniao de uma pessoa ou
modificar suas agoes, (BOGOST) 2008).

5.3.9 Dinamicas

As dinamicas descrevem o comportamento em tempo de execucao da mecanica que
atua sobre as entradas dos jogadores e as outras saidas ao longo do tempo. Elas sao
a ponte entre a estética e a mecanica.

Nesta se¢do devem ser descritas as dindmicas do jogo. Uma referéncia para
auxiliar no preenchimento da segao é a lista feita por VAHLO et al| (2017)), que

possui as 33 dindmicas mais comuns de se encontrar nos jogos atuais.

5.3.10 Estética

As estéticas descrevem as respostas emocionais que deseja-se evocar no jogador
(HUNICKE et all, 2004), quando ele interage com o sistema do jogo e os elementos
que dao aparéncia sensorial ao game SCHELLJ (2014)). O sentido multiplo do nome da
secao é importante, pois as emogodes podem ser parte central de um jogo educativos
(principalmente se um dos resultados de aprendizado for o afetivo), assim como o
visual pode passar informacao ao jogador, sobre como algo é representado em termos
de forma e cores, que podem também podem ajudar a intensificar uma emocao do
jogador.

Na secao Estética devem ser definidas as emocgoes que se deseja evocar no joga-
dor, assim como deve-se caracterizar o design geral do jogo. Algumas sugestoes de
estética sao feitas feitas no artigo de HUNICKE et al.| (2004))

5.3.11 Feedback

Para MCGONIGAL & RIECHE, (2012) o feedback é importante pois diz ao jogador
0 quao perto este esta de alcancar as metas do game. WINN]| (2009) define feedback
como conhecimento dos resultados que é critico para dar suporte ao desempenho e
a motivacao do jogador. Dessa forma, o feedback estd fortemente associado criagao
e manutencao da motivacdo do jogador. Este elemento também informa como o
mundo do jogo funciona, ou seja, explicita as regras, como as mecanicas do jogo
se comportam, seja através da interagao do jogador com elementos do jogo ou da

interacdo entre elementos do game. A estética da forma ao feedback e informa o
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jogador sobre seu desempenho e funcionamento do mundo e tem que ser coerente
com o mundo definido pela histéria do jogo.

A secdo feedback procura descrever as informacgoes ou dados fornecidos ao joga-
dor quando este interage com o mundo do jogo ou quando elementos desse mundo
interagem entre si. O foco desta secao é descrever os feedbacks focados na moti-
vagao do jogador e no seu aprendizado. Eles devem der descritos colocando o seu
nome como titulo do post-it, o que faz e a qual mecénica e objetivo pedagdgico esté
associado, quando estiver relacionado ao aprendizado

Os feedbacks devem ser analisados durante o playtest para saber se estao au-
xiliando no processo de debriefing do jogador (revisdo e andlise dos eventos que
aconteceram no jogo) e se este processo esta auxiliando no aprendizado do conteido

pedagodgico descrito no canvas

5.3.12 Tecnologia

Um dos ultimos elementos a serem definidos, tanto no modelo DPE de WINN| (2009)
e no modelo da tétrade elementar de SCHELL (2014) é a tecnologia. Segundo o
autor deixar a escolha da tecnologia como um dos ultimos elementos ¢ importante,

(13

pois “..é facil se deixar levar pelas possibilidades do que a tecnologia pode fazer e
esquecer que o propésito é criar um 6timo jogo” (SCHELL 2014).

A tecnologia é o meio que sera utilizado para desenvolver o jogo e que vai ajudar a
entregar a experiéncia que deseja-se que o jogador tenha com o game. A sua escolha
vai definir as restri¢cdes e os recursos que serao necessarios para projeto. Os recursos
sao os instrumentos que serao utilizados para desenvolver o jogos as restri¢coes sao

as limitacoes impostas pelos instrumentos e pelas outras camadas ao jogo.

5.3.13 Plataforma

Meio onde o jogo ira rodar. Pode ser:
e Analégico: como jogos de cartas ou jogos de tabuleiro

e Digital: celulares (apple ou android), PC (steam, origin, ); consoles (Xbox,

Playstation, Nintendo)

Cada plataforma selecionada para o jogo rodar deve ser escrita em post-it dife-
rente. Em muitos casos a definicao da plataforma também acaba definindo onde o

jogo sera comercializado.
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5.4 Descricao dos Testes realizados com Endo-
GDC

As avaliagoes do Endo-GDC foram realizadas em 2 ciclos: no primeiro procurou-se
descrever dois jogos sérios ja existentes utilizando o Game Design Canvas desen-
volvido: Sr. X e o Jogo do Pirata. No segundo ciclo foi realizado um workshop
para apresentar canvas e depois foi realizado uma dindmica onde os participantes

descreveram uma proposta de jogos sério utilizando o canvas.

5.5 Conclusao

Neste capitulo foram selecionadas as caracteristicas que guiaram a construcao do
Endo-GDC, baseado nos resultados da pesquisa e analise dos GDCs, vistos no ca-
pitulo 4l As propriedades escolhidas tem o objetivo de facilitar o uso deste canvas
para jogos. Varias questoes de pesquisas sao respondidas neste capitulo.

O significado atomico das se¢oes tem o objetivo de facilitar a comunicagao en-
tre os membros da equipe (Q4), uma vez que fornece uma linguagem em comum
para discutir sobre os elementos que formarao o jogo educativo. Os elementos se-
lecionados, que deram origem as secoes, vieram dos modelos tedricos sobre jogos
pesquisados, pois além de ja apresentarem uma definicdo para esses elementos sao
explicitados também as relagoes e influencias que possuem entre si. Assim, os mo-
delos ajudaram a definir que elementos de jogos deveriam de estar presentes neste
tipo de canvas (Q5).

A organizagao por influencia e a consequente ordem de preenchimento tem o ob-
jetivo de facilitar a integracao dos elementos de jogo com as informagoes definidas
no bloco de aprendizado. Isso permitiria um maior equilibrio entre a parte peda-
gbgica com a parte de entretenimento do game (Q4), pois faria o aprendizado do
jogador/aluno estar integrado ao gameplay.

A propriedade acima, junto com o agrupamento por relacdo e o modelo input-
process-outcome ajudaram a pensar em como dispor as segoes no canvas (Q6). De
forma resumida as segoes foram dispostas de acordo com a figura[5.6] O agrupamento
por relagao e a distingao de blocos seguiram as camadas propostas pelo modelo DPE
de WINN] (2009).

O método para contetdo, utilizado na secao de objetivos de aprendizado, tem
também o objetivo de melhorar a comunicagio entre os membros da equipe (Q5).
A ideia é que toda equipe possam participar da elaboracao dos objetivos de apren-
dizado, especialistas de assunto e pedagogos sugerindo a profundidade com que o

aluno/jogador devera desenvolver dominio sobre o assunto abordado e desenvolve-
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INPUT PROCESS OUTCOME

Game cVCle
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= o, )=
Feedback

Figura 5.6 — Disposicao das se¢oes de acordo com o modelo input-process-outcome.
Fonte: propria (2019)

dores de jogos e designers sugerindo elementos de jogos que propiciem esse desen-

volvimento.
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Capitulo 6

Avaliacao do Endo-GDC

Este capitulo apresenta detalhes das avaliagoes realizadas no Endo-GDC e os re-
sultados obtidos a partir deles. As avaliacoes foram realizadas em dois ciclos: no
primeiro foi feito a descricao de dois jogos utilizando o Endo-GDC e no segundo
foi realizado um workshop para apresentar a ferramenta para depois utiliza-la na

elaboragao (concepgao) de um jogo sério.

6.1 Ciclo Um: Avaliacao Utilizando Jogos Sérios

Neste primeiro ciclo de avaliacao, o Endo-GDC foi utilizado para descrever dois jogos
sérios: Sr. X e o Jogo do Pirata. O objetivo era observar se as se¢oes selecionadas
eram suficientes para caracterizar cada um dos jogos, fornecendo uma visao de suas
estruturas e como elas se integravam ao conteudo pedagdgico. Dessa forma, esta
primeira avaliacao ajuda a responder as questoes: que elementos de jogos devem
estar neste tipo de GDC (Q5) e como Endo-GDC pode auxiliar no equilibrio a parte
pedagogica e de entretenimento do jogo (Q4).

A avaliagdo do Endo-GDC através da descrigao do Sr. X e o Jogo do Pirata foi
feita jogando cada um deles, consultando os manuais do jogo quando estes existiam;
e validando as informagoes descritas com as pessoas que participaram da criacao e
desenvolvimento desses jogos.

Interagir com os jogos era importante para explorar e analisar seus respectivos
elementos de gameplay, observar como o contetido pedagdgico foi transcrito nesses
jogos e a sua relagdo com a estrutura do jogo.

Apesar de existir uma ordem de preenchimento do Endo-GDC, para conceber um
jogo, essa ordem nao foi seguida nesta parte da avaliagdo: muita informacao sobre
os Sr. X e o o Jogo do Pirata foram descobertas na medida que eles eram jogados.
Isso ocorreu principalmente o bloco de gameplay e de experiéncia do usuario que

foram gradativamente preenchidos a progressao nos respectivos jogos.
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A secado inspiracao nao foi preenchida nessa fase de avaliacao. A versao do Endo-

GDC utilizada em ambos os ciclos pode ver visualizada na figura [6.1}

=4
Contedido ﬁb Mecénicas Dinamicas ¥ Estética ol Feedback = Objetivos de
Pedagogico Aprendizado
‘3‘ Problema 7 Jogador/Aluno
M) Historia W objetivos do Jogo
O Q Inspiragdoes A '-E Tecnologia D [ Plataforma

Figura 6.1 — Versao do Endo-GDC utilizada no Ciclo Um. Fonte: prépria (2019)

6.1.1 Analise do Endo-GDC com o Sr. X

O Sr. X (figura|6.2) é um jogo que tem o objetivo de ensinar dlgebra (equagoes do
primeiro grau) para adolescentes do sétimo a oitavo ano escolar.
De acordo com manual do professor do Sr. X o jogo procurou solucionar os

seguintes problemas:

1. Fazer a passagem do pensamento concreto para o abstrato de forma mais

gradativa e prazerosa.
2. Fazer o aluno aprender matematica com prazer.

3. Falta de motivacao: 28% dos jovem fora da escola afirmam que o motivo para

a evasao ¢ “nao gostar de estudar”.

4. Segundo o Programa Internacional de Avaliacdo do Estudante (PISA) a ma-

tematica é avaliada como o pior indice escolar.

Ainda, segundo o manual do professor o seguinte perfil de Jogadores/Alunos

pode ser descrito:
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Figura 6.2 — Jogo do Sr. X: Imagem da Isopolis e suas estagoes de trem

1. criangas/adolescentes do sétimo e oitavo ano

2. Idade entre 12 e 14 anos.

Na secao de conteiido pedagdgico foi apresentado a seguinte lista, de acordo com

manual do professor do jogo:
1. Algebra: equagoes do primeiro grau
2. Existéncia de um elemento oposto ou simétrico
3. Principio aditivo da igualdade
4. Propriedade do inverso
5. Propriedade distributiva da multiplicacdo em relacao a adicao

6. Resolucao criativa de problemas

O conteudo pedagdgico acima é apresentando gradativamente ao longo do jogo,
como serd visto mais adiante.
Na secao historia foi descrita com base no que estava no manual e na descri¢ao

do jogo no GooglePlay:

e O Sr. X escapa a prisao de Isopolis e vai se esconder disfarcado na ferrovia da

cidade, desequilibrando trens e fazendo bagunca por onde passava.

A se¢ao objetivos do jogo foi descrita conforme o jogo foi sendo jogado. O objetivo
principal era prender o o Sr. X, mas os requisitos para isso ocorrer mudavam de

acordo com a fase do jogo:
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e Prender o Sr. X de acordo com um tempo limite maximo

e Prender o Sr. X sem passar o nimero maximo de paradas nas estagoes (nesses

casos o nimero de estagdes era maior que o nimero de paradas permitidas)

e Prender o Sr. X sem passar o nimero maximo passos permitido (passos sao

movimentos possiveis de se fazer com os passageiros n plataforma e nos vagoes)

Uma questao importante a ser ressaltada é que o objetivo do jogo esté relacionado

a resolucao da equacao do primeiro grau: para prender o Sr. X é necessario isola-lo

na equacao.

R T T e
PARADAS MOVIMENTOS
“ m VOCE TEM 1:40 MINUTO PARA PRENDER 0 SR. X!

S W N I

Figura 6.3 — Sr. X: objetivos da fase, max. de paradas, max. movimentos e tempo

Mecénicas observadas no jogo e descritas na respectiva se¢do tem relagdo como

o conteudo pedagdgico planejado pelo jogo

e Selecionar estagdo no mapa

Visualizar Lotacao da Estacao

Selecionar Passageiros

Visualizar passageiros no Trem

Embarcar Passageiros
e Desembarcar Passageiros

Pode-se observar que as mecanicas possuiam relagao com o contetido pedagogico
planejado para jogo. As mecanicas de selecionar estagdo no mapa, visualizar Lotagao
da Estacgao, selecionar passageiros, visualizar passageiros no Trem estavam relacio-
nados principalmente a questao da resolugao criativa de problemas, ja que permitem
o jogador se organizar e pensar em uma estratégia para alcancar o objetivo da fase
em que o jogador estava. As mecénicas de embarcar e desembarcar passageiros
se relacionavam com o principio aditivo da igualdade, Existéncia de um elemento
oposto ou simétrico e propriedade distributiva da multiplicacao em relacao a adigao,
que sao operagoes que podem ser feitas em uma equacgao do primeiro grau: somar

um mesmo numero em ambos os lados da equacao; cortar niimeros iguais em lados
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diferentes da equagdo ou ntmeros opostos do mesmo lado e simplificar a equagao
dividindo todos seus elementos por um maximo divisor comum, respectivamente.
A tnica dinamica identificada no jogo foi a de isolar o Sr. X.

Identificou-se as seguintes estéticas no jogo:

Uso de cores vivas

Visual descontraido

Sensacao de descontracao e diversao

Desafio (presenca de bonus nas fases e necessidade de criagao de estratégias

para alcangar determinados objetivos)

Os seguintes feedbacks foram listados na secao feedbacks:

Vagao desequilibrado, na figura - (representa igualdade da equagao nao

respeitada)

Personagens Diferentes, na figura (nimeros de diferentes valores)

Cores diferentes para mesmo personagem (nimeros com sinais opostos)

Indicador de tempo passos paradas figura [6.3]

Jornais de Isépolis: tutoriais do jogo

Pode-se perceber no sistema de feedback que ele também possui relagao com o

conteudo pedagbgico do jogo, como é possivel ver nas associagoes feitas acima

e e e ]

Figura 6.4 — Sr. X: Vagoes desequilibrados e movimentacao dos passageiros para
plataforma

O preenchimento da se¢do Resultados de Aprendizagem utilizou a Taxonomia

Revisada de Bloom. O seu preenchimento ocorreu apds o preenchimento do bloco
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de gameplay e feedback, pois era necessario analisar o jogo para saber quais objetivos
de aprendizado ele poderia possuir. Assim os seguintes objetivos de aprendizado

foram identificados Sr. X:

e APLICAR o conceito da existéncia de um elemento oposto e simétrico,
EXECUTANDO a mecanica de arrastar agentes iguais, em vagoes diferentes,

para a plataforma

e APLICAR o conceito da existéncia de um elemento oposto e simétrico,

EXECUTANDO a mecanica de arrastar agentes opostos para a plataforma

e APLICAR o principio aditivo da igualdade, EXECUTANDO a mecénica

de arrastar agentes iguais da plataforma para vagoes diferentes

e APLICAR o principio aditivo da igualdade, EXECUTANDO a mecanica

de arrastar agentes opostos da plataforma para vagoes diferentes

e APLICAR a propriedade distributiva da multiplicacao em relacao a
adicdo EXECUTANDO a mecéanica de arrastar todos os clones para a plata-

forma.

e ANALISAR os passageiros que estdo no trem e nas estacoes, SELECIO-
NANDO em quais estagoes parar poder arrastar os passageiros do trem para

a plataforma

Nem todos os objetivos de aprendizado foram listados, pois nao se jogou o Sr.
X até o fim. Para essa andlise chegou-se ate a metade do jogo.

No manual ndo havia qualquer referéncia sobe a tecnologia utilizada para a
construcao do jogo.

As plataformas de publicacao focavam em Android e I0S.

Como a analise do Sr. X foi feita consultando seus manuais e jogando o game
a ordem de preenchimento das se¢oes nao seguiu a ordem pré-definida na secao de
implementagao, visto que muitas informagoes foram descobertas ao interagir com o

jogo. Isso se aplica principalmente ao a descrigao dos objetivos de Aprendizado.

6.1.2 Analise do Endo-GDC com o Mapa do Tesouro

O Jogo do Pirata é um jogo que tem o propédsito de ensinar pensamento computa-
cional concorrente a criancas de 4 a 9 anos. Diferente do ocorreu na avaliagao do
Endo-GDC com o Sr. X, que focou a anélise interagindo com o jogo e consultando
seus manuais, no mapa do tesouro o preenchimento e avaliagdo do canvas foi feita
junto com o desenvolvedor do game.

De acordo com o desenvolvedor o jogo procura resolver os seguintes problemas:
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e ensinar pensamento computacional concorrente

e utilizar retérica procedural para o ensino

Na se¢ao Jogadores/Alunos do jogo foi listado o seguinte perfil:
e criancas de 4 a 9 anos

Quando o jogo foi desenvolvido, nao foi feita a listagem do conteido pedagdgico
que abordaria. A descricao e listagem foi feita consultando com o criador do jogo,

durante a andalise com o canvas:
1. Pensamento Computacional
2. Pensamento Computacional Concorrente
3. Sistemas simbélicos e Representacoes
4. Eficiéncia e Desempenho
5. Decomposicao de Problema
6. Resolugao de Problemas
7. Desenvolvimento de Algoritmos
8. Exclusao Mutua

Apoés listar o conteido pedagogico abordado pelo jogo foi possivel perceber me-
lhorias poderiam ser feitas no game: nimero de blocos de comandos utilizados na
fase poderia estar sempre visivel, mostrando o nimero maximo de blocos permiti-
dos; as fases mais complexas poderiam explicitar ou sugerir formas de decompor o
problema, para ensinar o jogador a dividi-lo em problemas menores e mais faceis de
resolver. Os assuntos acimas estavam presentes mas muitas vezes chamavam pouca
atencao.

A histéria do Jogo era em simples e nao tinha elementos do contetido pedagogico

sendo referenciados na histéria, como aconteceu com Sr. X:
e Dois piratas vao parar em uma ilha em busca de tesouro
O Jogo possui os seguintes objetivos:
1. Achar o tesouro

2. Achar o Diamante (opcional)
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Muitas das mecanicas presentes no jogo estavam na forma de pegas de comando.
Através dessas pecas que o jogador programava os passos que seriam executados
pelo pirata, como pode ser visto na figura [6.5 a esquerda. As seguintes mecanicas

foram listadas
1. Olhar para uma diregao
2. Andar
3. Cavar
4. Rodar Cédigo
5. Levantar Bandeira
6. Esperar
7. Atirar
8. Empurrar Barril

9. Criar sequencia de blocos

Figura 6.5 — Jogo do Pirata

A tnica dindmica identificada foi o deslocamento do pirata até o tesouro

As seguintes estéticas formam listadas no jogo:
e cores vivas para atrair publico infantil

e Ar de aventura
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Os feedbacks do jogo, principalmente aqueles relacionados ao desempenho do

jogador, eram apresentados somente no final da fase.
e Total de passos realizados pelo pirata
e Tesouros e diamantes encontrados
e Erro sinalizado com um "X"na cabeca do pirata

e Indicador de fase no algoritmo

Vocé conseguiu?

o Tesouros 1de
G Jics 0de0
¢_2 Blocos usados 12de 12

Figura 6.6 — Um dos feedbacks fornecidos pelo Jogo do Pirata: Tesouros, Joias e
total de blocos usados

Ao jogar o Jogo do Pirata foi possivel listar os seguinte objetivos de aprendizado:

e APLICAR Sistemas simbdlicos e Representagoes, USANDO as mecanicas de

andar, cavar, levantar bandeira, esperar e atirar no jogo

e APLICAR o desenvolvimento de algoritmos EXECUTANDO as mecanicas de
andar, cavar, levantar bandeira, esperar e atirar para levar o pirata até o

tesouro

O Jogo do pirata foi desenvolvido para android e PC. A escolha da tecnologia

foi o Unity.
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6.1.3 Conclusao e melhorias

Ao utilizar o Endo-GDC foi possivel entender e visualizar como os diferentes ele-
mentos do jogo e o conteido pedagogico, do Sr. X e Jogo do Pirata, se integravam.
A associacao entre os elementos de jogos e contetdo pedagdgico ficou mais clara
depois de descrever os objetivos de aprendizado, utilizando a Taxonomia de Bloom.
Dessa forma, os temas selecionados para as segoes foram capazes de descrever ambos
os jogos, respondendo a questao referente a quais elementos de jogos deveriam de
estar presentes em um canvas para jogos educativos (Q5).

A integragao entre a estrutura do jogo e o contetido pedagogico, possibilitou que
houvesse um maior equilibrio entre a parte pedagégica e de entretenimento do jogo,
respondendo a questao (Q4). O contato do com o contetido pedagdgico se d& através
da interagao do jogador com a as estruturas desses jogos, fazendo com que o apren-
dizado ou criacao da intuicdo sobre o assunto ocorra através do gameplay. Assim, o
jogador estd constantemente aplicando um determinado conhecimento através das
mecanicas do jogo.

Foi possivel perceber, também, que o Endo-GDC poderia ser utilizado sistemati-
zar a avaliacao de jogos sérios, uma vez que: o canvas exibe que elementos observar
no jogo, com suas segoes; fornece alguma ordem para realizar essa observagao; pos-
sibilita dispor esse resultado em um painel, o préprio GDC, facilitando a visao do

todo, do jogo. Essa andalise sistematizada pode ser importante em dois casos:

e analisar jogos que estao servindo de inspiragdo para um novo jogo sério, em

busca de diferenciais.
e cntender o que pode ser aprendido por um aluno ao jogar o jogo analisado

As secoes plataforma e tecnologia nao acrescentaram informacoes significativas

para o entendimento dos jogos analisados.

6.2 Avaliacao e workshop sobre Endo-GDC: Ciclo
2

Neste ciclo foi realizado um workshop sobre o endo-GDC no curso de jogos do Pro-
grama de Engenharia e Sistemas e Computagao (PESC) da Universidade Federal do
Rio de Janeiro (UFRJ). Apéds esse workshop foi realizado uma dindmica com o os
participantes utilizando o Endo-GDC. Os alunos foram separados em dois grupos
onde tiveram que pensar em um jogo educativo a partir do que foi apresentado sobre

O canvas.
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6.2.1 Apresentacao do Endo-GDC e Perfil do Participantes

A apresentacao sobre o Game Design Canvas desenvolvido durou uma hora e meia e
teve como objetivo de expor as caracteristicas que constituem a ferramenta e ensinar
como utilizé-la. Dessa forma, as se¢oes foram descritas e apresentadas na ordem em

que deveriam de ser preenchidas, como esta ilustrado na figura [6.7]

14

Contetido ﬁﬁ Mecanicas Dinamicas ¥ Esiétia all Feedback A& Objetivos de
Pedagdgico Aprendizado

© 0 0 o0 o O

&4 problema 7 Jogador/Aluno
M) Historia W objetivos do Jogo
Q Q Inspiragdes e A '-E Tecnologia 0 D [ Plataforma @

Figura 6.7 — Endo-GDC utilizado no cilco 2 e a ordem de preenchimento das se¢oes.
Fonte: proépria (2019)

A ordem de preenchimento das se¢oes seguiram a ordem de preenchimento dos
blocos, respectivamente: bloco do usuério (cinza), bloco de aprendizado (laranja),
bloco de narrativa (rosa), bloco de gameplay (amarelo) e bloco de feedback e o bloco
de tecnologia (azul). A secdo Inspiragoes foi a tltima a ser apresentada, por dois
motivos: por nao pertencer a nenhum bloco e principalmente porque nao daria para
preenche-la com o tempo e recursos disponiveis na hora da dinamica.

Todos os participantes do workshop eram alunos da matéria de jogos do PESC.
Assim, ja apresentavam algum dominio ou conhecimento sobre alguns dos elementos
apresentados pelo canvas, principalmente aqueles relativos ao bloco de gameplay e

narrativa.
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6.2.2 Dinadmica de grupo com o Endo-GDC

Os alunos foram separados em dois grupos onde cada equipe teve sete minutos para
preencher cada uma das treze se¢oes - 91 minutos para preencher todo o canvas.
Apos usar o Endo-GDC para pensar na concepgao de um jogo educativo houve um
debate sobre as dificuldades para o seu preenchimento e sugestoes e criticas foram
feitas sobre metodologia desenvolvida. Um questionério foi distribuido digitalmente
com perguntas sobre o canvas.

As duas concepcoes de jogos produzidas, durante a dindmica, possuiam uma
tematica e area pedagogica similar. Ambos estavam relacionados ao ato de cozinhar
- seguir receitas - e foram utilizados para ensinar assuntos relativos a computagao.
A seguir é descrito alguns dos eventos ocorridos durante o preenchimento do Endo-
GCD.

6.2.2.1 Bloco de Usuario

O preenchimento do Endo-GDC comecou por este bloco. Ambos os grupos tiveram
dificuldade de comecar o preenchimento pela secdo Problema antes da secao Joga-
dor/Aluno e ficaram alternando entre ambas as se¢oes, nos 14min destinados ao
bloco. Pensar no perfil do jogador/aluno e depois ir ativamente atras de problemas
e necessidades desse piiblico se aproxima mais do que o Business Model Canvas faz
e ajuda a pensar nos possiveis problemas e necessidades que o ptblico alvo pode ter.

Quando os dois grupos pensaram no problema (tabela foi o momento tam-
bém que definiram a area de conhecimento que iriam abordar, ou seja os problemas
relatados ajudaram a definir dreas do conhecimento e tépicos que merecem maior
atencao para criar o jogo. Isso norteou a o desenvolvimento do conteido do bloco
de aprendizagem

Uma questao levantada por um dos participantes, durante a dindmica, foi a
questao do contexto de uso do jogo pelo aluno, que nao foi definido em nenhuma

dessas secoes.

Grupo Al Grupo B1

PROBLEMA PROBLEMA

- dificuldade em logica booleana - Pensar de forma logica

- Nao temos logica booleana no - Decomposi¢ao de problemas em
curriculo escolar problemas menores
JOGADOR/ALUNO JOGADOR/ALUNO

- criangas (7 a 10 anos) - Jogadores entre 14 e 15 anos

- alfabetizac@o e ensino fundamental | - Ensino Médio

Tabela 6.1 — Preenchimento das segdes Problema e Jogador/Aluno, do bloco de
usuario
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6.2.2.2 Bloco de Aprendizagem

A definigao do contetido pedagdgico ficou ligado ao problema que ambos os grupos
levantaram, como pode ser visto na tabela no primeiro (grupo Al) o contetido
pedagdgico abordava assuntos relacionados a 16gica booleana, no segundo (grupo B1)
abordava assuntos relacionado a conceitos iniciais de algoritmos. Como os assuntos
que escolheram eram de dominio dos integrantes do grupo, nao houve dificuldades

para o preenchimento da secao.

Grupo Al Grupo B1

CONTEUDO PEDAGOGICO
CONTEUDO PEDAGOGICO - Conceitos Iniciais de Algoritmos
- Légica booleana - Lagos de repeticao
- operadores AND, OR e XOR - Condicionais

- Criacao de Variaveis

OBJETIVOS DE APRENDIZADO

- Lembrar o conceito de criacao de variaveis
- Lembrar o conceito de lagos de repeticao

- lembrar o uso de condicionais

- Entender Lacos de Repeticao

- Entender Variaveis

- Aplicar lagos de repeticao

- Aplicar criagdo de variaveis

- Aplicar Condicional

OBJETIVOS DE APRENDIZADO
- Analisar Prioridade em Expressoes
- Lembrar Operadores
- Entender Operadores

Tabela 6.2 — Preenchimento das se¢oes Contetido Pedagégico e Objetivos de Apren-
dizado, do bloco de aprendizagem

A maior dificuldade nesse bloco foi a criagdo dos objetivos de aprendizado. Por
nao serem da area de pedagogia, os alunos tiveram dificuldades de utilizar e orga-
nizar os objetivos seguindo a Taxonomia revisada de Bloom. As cartas diminuiram
um pouco essa dificuldade, mas a estrutura dos objetivos de aprendizado ficaram
incompletas. As sentencas da taxonomia de bloom eram formadas apenas pelo verbo
chave do processo cognitivo mais um dos contetidos pedagdgicos descritos na se¢ao
anterior.

Essa estrutura incompleta, entretanto, ajuda a pensar nos niveis de aprendizado
desejados para cada item listado na se¢do de conteuido pedagogico. Talvez o com-
plemento desse objetivo de aprendizado seja mais indicado de fazer quando a equipe
tiver uma ideia de jogo mais madura, pois os processo (verbo no gertindio) que o
jogador vai realizar para concretizar esse aprendizado seria a uma acao ou decisao
tomada dentro do jogo.

Finalmente pensar no problema e contetido pedagbgico antes de pensar no jogo
fez com que ambos os grupos pensassem em um tema para o jogo que se encaixasse

melhor no assunto que desejavam ensinar. A partir dai as ideias do que seria o jogo,
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para cada grupo, comecaram a se diferenciar de forma mais intensa, em funcao do

problema que que se queria resolver e do pubico-alvo.

6.2.2.3 Bloco de Narrativa

O tema escolhido para a historia do jogo foi parecido para os dois grupo: seguir
uma receita para fazer um tipo de alimento, como é possivel ver na tabela [6.3 A
coincidéncia pelo tema pode ter sido por dois motivos: os grupos estavam préximos
na hora da dinamica, entdo a ideia de um grupo pode ter influenciado a ideia do
outro; e por serem da area de computagao utilizaram um exemplo comum para

explicar sobre o que é um algoritmo que seria “seguir uma receita de bolo”.

Grupo Al Grupo B1
HISTORIA
- Cozm.hfx Xexéo e Mangeli HISTORIA
- 2 decisoes

- Rotina didria de uma pessos

- Al I ! i
imentos, Ingredientes - Rotina de uma cozinha

- Doce X Salada

- Alimentos sao entidades
OBJETIVOS DO JOGO

- Fazer doce certo

- Escolha Resultante

- Acertar o maximo possivel
- Identificar receitas comuns

OBJETIVOS DO JOGO
- Seguir receitas

- Comer melhor

- Arrumar cozinha

Tabela 6.3 — Preenchimento das se¢oes Historia e Objetivos do Jogo, do bloco de
narrativa

6.2.2.4 Bloco de Gameplay

Apesar dos alunos cursarem a cadeira de jogos houve dificuldades para pensar nas
dindmicas e estéticas do jogo. Além disso, alguns participantes preferiam comecar

pela secao de estética ao invés da mecanica.

6.2.2.5 Bloco de Experiéncia do Usuario

Durante a dindmica houve dividas se algumas das informagoes postas nesta secao
deveriam ficar na se¢do de mecanicas, visto que o feedback é um tipo de meca-
nica também. Além disso, apds revisar a apresentacao realizada para os alunos,
percebeu-se foi dada pouca énfase aos feedbacks com relacao ao aspecto relativos ao
aprendizado. Como resultado os feedbacks nao estavam ligado ao ensino do contetdo
pedagdgico descrito, como pode-se observar nas tabelas e
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Grupo Al Grupo B1

MECANICAS
- Criar um bolo
MECANICAS - Ingredientes
- Selecionar ingredientes - Passos
- Criar Liquidificador para - Tempos
juntar ingredientes - Separagao dos elementos para
- Ordenar liquidificadores execucao da receita
- Timer - Execucao factual do passa-passo
da receita
- Criar comidas
DINAMICAS

- Cozinhar a mistura realizada
- Buscar os ingredientes nos lugares
corretos

DINAMICAS
- Testar aos poucos
- Sobrecarregar Liquidificador

- Revisar Anterior ) _
- retirar as misturas no tempo

correto

ESTETICA
ESTETICA - Desenho

- Tranquilidade
- cartoon . N

- Satisfacao

- frustragdo por nao conseguir

i . - Causar um sensacao de aprendizado
- ansiedade (timer) ¢ P

mais ladico
- Visual Familiar

Tabela 6.4 — Preenchimento das se¢coes Mecanicas, Dinamicas e Estética, do bloco
gameplay

Grupo Al Grupo B1
FEEDBACK
. . FEEDBACK

- Acertar o maximo Possivel . -

. - Vibracao quando errar
- Bolo Queimado -

o : - Pontuagao
- Sons positivos ao acertar e negativos .

- Dica quando errar
ao errar o
. . - Som de vitéria

- Som ligado ao timer

Tabela 6.5 — Preenchimento da secao feedback
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6.2.2.6 Bloco de Tecnologia

Pouca coisa foi descrita neste bloco e o contetido desenvolvido nao tinha impacto ou

relevincia para a fase de concepgdo como pode-se ver na tabela

Grupo Al Grupo B1
TECNOLOGIA | TECNOLOGIA
- Unity 3D - Unity
PLATAFORMA | b1 v rAFORMA
- PC - Mobile

- Mobile

Tabela 6.6 — definicao da tecnologia e plataforma dos jogos

6.2.2.7 Bloco Inspiragoes

O Bloco de inspiragoes foi o ultimo a ser preenchido na dindmica. A sua relevancia
teria sido maior se os grupos tivessem mais tempo para buscar jogos com a tematica
e conteudo pedagogico similares aos que estavam desenvolvendo. Isso poderia ajudar
na geracao de novas ideias para o jogo e para construcao de diferenciais.

Durante o ciclo 1 foi possivel observar que o Endo-GDC ajuda a pessoa ter uma
visao mais critica a cerca do jogo sério desenvolvido. Dessa forma, ele poderia ser
utilizado para ser ter uma visao mais critica sobre os jogos que estao presentes na

secao inspiragoes.

Grupo Al Grupo B1
INSPIRACOES INSPIRACOES
- Joguinho de pipe | - Cartoons

& - Cooking MAMA

Tabela 6.7 — jogos utilizados como inspiragao

6.2.3 Resultados da dinamica e alteracoes no Endo-GDC

Apés a dindmica de grupo foi realizada uma conversa sobre do Endo-GDC de cerca
de 40min com integrantes dos dois grupos mais dois membros do Ludes. Além disso,
ao final dessa conversa um questionario digital com algumas perguntas sobre o canvas
foi distribuida aos participantes. O objetivo disso era reunir informacoes sobre que
modificagoes deveriam de ser feitas no Endo-GDC e quais eram seus pontos fortes
e fracos .

Um dos pontos fortes do Endo-GDC foram os assuntos que cada se¢ao abordava.
Das 13 secoes que formavam o canvas somente 3 foram modificadas: feedback, tec-

nologia e plataforma. Isso reforca que os temas selecionados paras as se¢oes sao
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capazes de descrever um jogo educativo, respondendo, dessa forma, a questao refe-
rente a quais elementos de jogos devem estar presentes nesse tipo de canvas (Q5).

A secao “feedback” passou a se chamar “feedback pedagdgico”. Essa mudanga foi
realizada pois houve uma certa confusao sobre essas duas se¢oes. Feedbacks sao uma
forma de mecéanica. A ideia de dar énfase a esse tipo de mecéanica é porque ela é
essencial para informar o jogador sobre um contetido pedagogico e pode ajudar no
processo de debriefing.

As segoOes tecnologia e plataforma deram lugar a se¢ao restrigoes. Nela devem ser
elencadas as restrigoes do projeto: tecnoldgicas, de contexto, dos jogadores/alunos

e da equipe.

44 problema ® Jogador/Aluno

Contelido M Histéria

2

Pedagdgico o o
A& Objetivos de a1 Feedbacks W Ecatética W Objetivos
Aprendizado Educativos do Jogo

9 8
10

1

Q Inspiracoes o A Restricoes @

Figura 6.8 — Endo-GDC resultante apés dinamica, discussdes e questionario. Nova
organizagao e ordem preenchimento das se¢oes e suas camadas/blocos. Fonte: pré-
pria (2019)

o o m? Dinamicas

'a;,Me(éni(as

Neste ciclo houve mudanga na organizacgao das se¢des do Endo-GDC fica dividido
em dois lados, (figura : aprendizado (problema, contetido pedagogico, objetivos
de aprendizado feedback educativos e inspiragdo - lado esquerdo) e motivacional
(jogador/aluno, histéria, objetivos do jogo e restrigdes). O bloco do MDA fica
dividido entre essas duas perspectivas.

A ordem de preenchimento fica um pouco mais intuitivo também: comeca pelo
topo do canvas, preenchendo todo o lado esquerdo, depois o restante do lado direito,

para enfim preencher o blogo de gameplay, como pode-se ver na figura Assim

82



a dindmica realizada serviu para indicar como dispor as se¢oes de forma que ficasse
mais facil de preencher o Endo-GDC, respondendo a questao Q6.

Os objetivos de aprendizado passam a ser preenchidos em dois momentos: logo
ap6s definir o contetido pedagdgico e depois conforme o bloco de gameplay for pre-

enchido.

6.2.3.1 Revisao da construcao das sentencas sugeridas nas cartas de co-

nhecimento

Apoés a dinamica com o Endo-GDC em uma turma do curso de jogos do PESC,
pode-se perceber que essas sentencas estavam incompletas. Elas definiam a cate-
goria do processo cognitivo (verbos no infinitivo que dao nome as cartas) e o que
seria aprendido (item listado na se¢do de conteido pedagdgico), mas nao falavam o
“como”.

Segundo FERRAZ & BELHOT] (2010)) a utilizacdo do gerindio do verbo, na
taxonomia revisada, possibilita que seja esclarecido o “qué” e “como” avaliar, e se
o objetivo foi ou nao alcancado. Este verbo no gerindio é o processo cognitivo,
enquanto que o verbo no infinitivo, utilizado no inicio da frase é a categoria do qual
o verbo no gerundio faz parte KRATHWOHL| (2002). O “como” algo é aprendido
no jogo sério pode ocorrer através do uso de uma mecanica desenvolvida para o jogo.

Assim a estrutura da frase do objetivo pedagdgico passa a ser:
1. Verbo no infinitivo (figura (Categoria cognitiva)
2. Objeto (figura (tipo de conhecimento: contetido pedagdgico)
3. Verbo no gerundio (figura[6.9) (se¢do gerundios na carta de categoria cognitiva)

4. mecanica do jogo.

83



LEMBRAR

Recuperar conhecimento relevante da memdria
de longo prazo - reconhecer ou recordar de uma
idéia ou contetido. Reconhecer requer distinguir
e selecionar uma determinada informacao.
Recordar esta relacionado a busca por uma
informagdo relevante memorizada.

GERUNDIOS
reconhececendo recordadando
- identificando - recuperando

ANALISAR

Dividir uma informacao ou material em suas
partes constituintes e deteccdo de como as
partes se relacionam umas com as outras e com
uma estrutura ou propasito geral.

GERUNDIOS
diferenciando  organizando atribuindo
- discriminando - integrando - desconstruindo
- distinguindo - delineando
- focando - andlisando
- selecionando - estruturando
- encontrando
coeréncia

u ENTENDER

Construir significado a partir de mensagens
instrucionais, incluindo comunicagdo oral, escrita
e gréfica. O aluno estabelece uma conexdo entre
0 novo e o conhecimento previamente
adquirido; aluno consegue reproduzir a
informacao com suas proprias palavras.

GERUNDIOS
interpretando ferind comp d
-esclarecendo - concluindo - contrastando
- parafraseando - extrapolando - mapeando
- representando - interpolando - coincidindo
- traduzindo - prevendo

resumindo
exemplificando classificando - abstraindo

- ilustrando - categorizando - generalizando
-instanciando - subsumindo
explicando
- contruindo
modelos

AVALIAR Q

Realizar julgamentos baseados em critérios e
padrdes qualitativos e quantitativos ou de
eficiéncia e eficicia.

GERUNDIOS

verificando

- coordenando
- detectando

- monitorando
- testando

criticando
- julgando

APLICAR Q

Executar ou usar um procedimento em uma
determinada situacao. Pode também abordar a
aplicacdo de um conhecimento numa situacao
nova.

GERUNDIOS
executando

implementando
- usando

CRIAR Q

Significa juntar elementos para formar um todo
novo e coerente; fazer um produto original;
reorganizar elementos em um novo padrdo ou
estrutura; desenvolvimento de ideias novas e
originais.

GERUNDIOS
gerarando planejando produzindo
- hipotesando - projetando - construindo

Figura 6.9 — Novas cartas da categoria cognitiva: antiga “secao” de verbos deu lugar
para segdao “gertindios”. Fonte: prépria (2019)
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CONHECIMENTO

FACTUAL

0s elementos basicos que um estudante deve
saber para se familiarizar com uma disciplina ou
resolver problemas nela. Fatos que nao precisam
ser entendidos ou combinados, apenas
reproduzidos como apresentados

CONHECIMENTO

CONCEITUAL

Conhecimento das inter-relacoes entre os
elementos bésicos dentro de uma estrutura
maior que permitem que eles fundionem juntos

CONHECIMENTO

PROCEDURAL ‘

Conhecimento de "como fazer algo", métodos de
investigacdo e critérios para usar habilidades,
algoritmos, técnicas e métodos.

verbo Objeto verbo

infinitivo [0 que] gertindio [como]
CATEGORIA TIPO DE PROCESSO MECANICA
COGNITIVA CONTEUDO COGNITIVO DOJoco
REFERENTE:

- Conhecimento da terminologia
- Conhecimento de detalhes e elementos especificos

CONHECIMENTO

META COGNITIVOu

Reconhecimento da cognicao em geral e da
consciéncia da amplitude e profundidade de
conhecimento adquirido de um determinado
contelido.

verbo Objeto verbo

infinitivo [o que] + gertndio [como]
CATEGORIA TIPO DE PROCESSO MECANICA
COGNITIVA CONTEUDO COGNITIVO DOJoco
REFERENTE:

- Conhecimento estratégico

- Conhecimento sobre atividades cognitivas
incluindo contextos preferenciais e situagoes de
aprendizagem (estilos)

- Autoconhecimento

verbo Objeto verbo

infinitivo [0 que] gerdndio [como]
CATEGORIA TIPO DE PROCESSO MECANICA
COGNITIVA CONTEUDO COGNITIVO DOJoGO
REFERENTE:

- Conhecimento de classificacdes e categorias
- Conhecimento de principios e generalizagoes
- Conhecimento de teorias e estruturas

OBJETIVO DE APRENDIZADO

CATEGORIA Verbo no
COGNITIVA  Infinitive

+

TlPO DE Contetido Pedagdgico
CONTEUDQ ~ [Obieto-O e

+

PROCESSO Verbo no
COCNITIVQ ~ Gertindio

+

ELEMENTO  mistoria, MDA, Feedback
DO JOGO  [come]

verbo Objeto verbo

infinitivo [0 que] + gerdndio + [como]
CATEGORIA TIPO DE PROCESSO MECANICA
COCNITIVA CONTEUDO COGNITIVO DO JoGo
REFERENTE:

- Conhecimento de contelidos especificos, habilidades
e algoritmos

- Conhecimento de técnicas especificas e métodos;

- Conhecimento de critérios e percepcdo de como e
quando usar um procedimento especifico.

Figura 6.10 — Novas cartas do dominio de conhecimento e carta de auxilio para
“montar” o objetivo de aprendizado. Fonte: prépria (2019)
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Capitulo 7
Conclusao e Trabalhos Futuros

Este capitulo apresenta as conclusdes do trabalho. Assim, na primeira sessao ele
apresenta as contribuigoes realizadas com o intuito de resolver o problema de pes-
quisa e as questoes de pesquisa. Por fim, na segunda sessao, os trabalhos futuros

que podem ser elaborados com base na contribuicao realizada sao abordados.

7.1 Conclusao

O problema da pesquisa abordado neste trabalho é de como desenvolver um canvas
para jogos sérios enddgenos de forma que: melhore comunicagdo entre os diferentes
membros de uma equipe interdisciplinar, facilite a concepgao do jogo sério, e auxilie
no equilibrio entre objetivos pedagdgicos com a parte de entretenimento do game.

Inicialmente, realizou-se um estudo para identificar as caracteristicas presentes
no Business Model Canvas (BMC) e Design Thinking Canvas (DTC), que sdo as
principais referéncias para construcao dos Game Design Canvas em geral. As ca-
racteristicas foram listadas e definidas, no final do capitulo 2 e respondem a questao
sobre quais caracteristicas um canvas pode possuir (Q1).

Em seguida foram analisados alguns dos principais modelos tedricos sobre jogos,
como o MDA, DPE, Tétrade elementar e o modelos de jogos e aprendizado: input-
process-outcome. A finalidade dessas andlises era descobrir elementos de jogos, suas
relacoes e perspectivas que pudessem ser usadas na implementacao do Endo-GDC.
Assim, neste capitulo é indicado que elementos de jogos podem estar presentes o
Endo-GDC e fornece informagoes de como dispor esses elementos no canvas, res-
pondendo as questoes Q5 e Q6, respectivamente.

No capitulo seguinte as caracteristicas listadas no estudo sobre o BMC e DTC
foram utilizadas para analisar os Game Design Canvas pesquisados. A descoberta
de lacunas nos GDCs mostrou diferencias para o desenvolvimento do Endo-GDC,
indicando as caracteristicas mais interessantes para um GDC de jogos educativos,

respondendo a questao Q2.
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Um subconjunto das caracteristicas do BMC e DTC foram selecionados, no ca-
pitulo [5, de acordo com os problemas de pesquisa apontados. Uma versao do Endo-
GDC foi desenvolvida baseando-se principalmente nos elementos que formam os mo-
delos tedricos estudados. Para auxiliar a construcao dos objetivos de aprendizado
foram criadas as cartas de Bloom, baseados na Taxonomia Revisada de Bloom para
o dominio cognitivo. Dessa forma, nesse capitulo sao selecionados, as caracteristicas
que constituem o Endo-GDC, seus elementos com as respectivas defini¢oes para cri-
acao de uma linguagem em comum para equipes que o utilizarem e também foram
definidos como os elementos seriam dispostos e agrupados no GDC, respondendo as
questoes, Q4, Q5 e Q6.

Dois ciclos de testes foram realizados: ambos os ciclos indicaram que as segoes
selecionadas para o Endo-GDC sao suficientes para descrigdo do um jogo sério (Q5).
O primeiro ciclo mostrou que o GDC desenvolvido também pode ser utilizado para
avaliar jogos sérios. No segundo ciclo foram descobertas necessidades de melhoria
na ferramenta: disposicao das segoes, ordem de preenchimento e cartas de Bloom
foram modificadas para facilitar o seu uso. Isso implicou em uma nova disposi¢ao
das segbes (Q6), deixando a ordem de preenchimento mais intuitiva.

As principais contribui¢des neste trabalho foram:

e Desenvolvimento Game Design Canvas para ajudar na concepc¢ao de um jogos

sério.

e Levantamento de um conjunto de caracteristicas que podem ser utilizadas para

avaliar e guiar a construcao de canvas em geral;

e Forma sistematizada para avaliar jogos sérios utilizando o Endo-GDC.

7.2 Limitacoes

Embora o problema de pesquisa foque no desenvolvimento de uma canvas para jogos
educativos que melhora a comunicacao entre membros de uma equipe interdiscipli-
nar, nao foram realizados testes com este tipo de equipe. Criou-se um vocabulario
discutir os elementos do jogo educativo, ao definir de forma atoémica as segoes do
canvas, mas é preciso testar em uma equipe multidisciplinar.

Outra limitacdo da pesquisa é referente a melhoria do equilibrio entre a parte
pedagdgica e de entretenimento do jogo, ao utilizar o Endo-GDC. E necessédrio mais
testes, envolvendo o desenvolvimento de um jogo educativo do inicio ao fim, uti-
lizando o canvas e testar essa jogo com o seu publico-alvo para observar se esse
equilibrio é atingido de forma satisfatoria.

Finalmente, alguns testes devem ser realizados para avaliar a nova configuracao

das se¢Oes. Apesar da nova disposicao das se¢oes possuir uma ordem mais intuitivas
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para o preenchimento é necessario testa-la e comparar com a versao anterior. Outro
ponto é comparar essas duas versoes ao utilizar o Endo-GDC para avaliacao de
jogos sérios, em busca de uma melhor organizacao dos elementos do canvas para

este contexto.

7.3 Trabalhos Futuros

A partir das ideias desenvolvidas neste trabalho, novos projetos podem ser desen-

volvidos.

e Criagdo de novas cartas e adaptagdo de métodos ou taxonomias para a se¢ao

de objetivos de aprendizado abranger os dominios afetivo e psicomotor.

e Extensdao do Endo-GDC para englobar informagoes referentes ao planejamento

do modelo de negdcio do jogo sério.

e Incorporacao do Endo-GDC em uma metodologia de desenvolvimento de jogos

sérios.

e (Criacao de cartas que auxiliem o preenchimento da secao de estéticas ou na

identificacdo das mesmas.

e Criagao de cartas que auxiliem o preenchimento da se¢do de dinamicas ou na

identificacdo das mesmas.

e Utilizar o Endo-GDC para avaliar e para construir jogos analégicos sérios, que

nao foram explorados nessa dissertacao.

e Criacao de uma versao on-line do Endo-GDC para possibilitar a equipe tra-

balhar em grupo, mesmo quando estiverem longe fisicamente.

e Geragao automatica de um documento de game design a partir das informacoes

descritas na versao on-line do Endo-GDC.
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