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Resumo

Este artigo tem como objetivo relatar dois projetos de design de jogos sérios concebidos com o
objetivo de promover a difusdo de informagdes confidveis e a ado¢do de comportamentos
preventivos durante a pandemia de COVID-19. Duas abordagens distintas de design sdo
descritas, analisadas e comparadas em uma estrutura fundamentada na literatura que
considerou os tipos de jogos e seus elementos principais (mecanica, narrativa, estética e
tecnologia). Enquanto uma estratégia de design serviu para amenizar limita¢Ges inerentes a
um tipo de jogo, a outra proporcionou experiéncias interativas mais elaboradas aos usuarios.
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Abstract

This article aims to report two serious game design projects conceived with the objective of
promoting the dissemination of reliable information and the adoption of preventive behaviors
during the COVID-19 pandemic. Two distinct design approaches are described, analyzed and
compared in a framework based on the literature that considered the types of games and their
main elements (mechanics, narrative, aesthetics and technology). While a design strategy
served to reduce limitations inherent to a type of game, another provided more elaborated
interactive experiences to users.
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1. Introdugdo

Em marco de 2020 a populacdo brasileira foi surpreendida pela chegada da pandemia de
COVID-19 no Brasil. Paralelamente a propagacao da doenca, a Organizacao Mundial de Saude
recomendava mudancas comportamentais para fazer frente a uma doenca até entdo pouco
conhecida, para a qual ainda n3o havia sido reconhecido tratamento eficaz e ndo havia vacina.
AclOes preventivas couberam em parte aos gestores publicos que, entre outras medidas,
determinaram a obrigatoriedade do uso de mdscaras de protecdo e a interrup¢do de
atividades coletivas ndo essenciais. De outro lado, era determinante para a prevencdo da
propagacdo da doenca que cada individuo adotasse comportamentos preventivos, como a
higienizacdo das maos, o distanciamento social e o uso adequado de mascaras de protecao.

Quais ac¢Oes de design poderiam ser tomadas neste contexto para apoiar a contengao
da pandemia? No contexto marcado pelo trabalho remoto e pelo distanciamento social, jogos
digitais podem oferecer vantagens significativas, uma vez que podem ser desenvolvidos,
produzidos, distribuidos e utilizados sem que haja necessidade de encontros presenciais e de
todo o transporte material que as cadeias produtivas tradicionais tipicamente requerem. Estas
caracteristicas do produto digital e do meio digital implicam ainda em custos reduzidos e
abrem a possibilidade de distribuicdo imediata, gratuita e escalavel para qualquer que seja o
guantitativo de pessoas interessadas.

Este artigo tem como objetivo apresentar de maneira comparada relatos de dois
projetos de design de jogos sérios concebidos com o objetivo de promover a difusdo de
informacgdes e a adogdo de comportamentos preventivos a difusdao da COVID-19. Um dos dois
jogos sérios (Covid-19: Vocé Sabia?) chegou a ser implementado e alcangou dezenas de
milhares de usudrios, o segundo jogo (LockDowners) teve seu projeto concluido, porém ndo
chegou a ser implementado. A despeito de um jogo ter sido implementado e o outro nao,
entende-se que o processo de design foi concluido em ambos os casos e que, por se tratarem
de duas abordagens de design completamente diferentes para fazer frente a uma mesma
problemadtica, com o mesmo objetivo e em um mesmo contexto, que a analise comparada
entre os projetos produziu contribuicGes relevantes para o design de jogos sérios.

Como estratégia metodolégica adotada, inicialmente foi conduzida uma revisdo da
literatura que evidenciou aspectos essenciais dos jogos, categorizacGes, os principais
elementos que caracterizam um jogo, a jogabilidade e particularidades dos jogos sérios; os
resultados de design de dois jogos sérios sdo descritos e os dois projetos sdo comparados em
uma estrutura derivada de categorias analiticas extraidas da revisdo da literatura; finalmente é
conduzida uma analise baseada nas interrelacGes percebidas entre as categorias analiticas,
com énfase nas implicacdes das escolhas de design.

Este artigo é formado por seis se¢des. A proxima secdo apresenta uma sintese da
revisdo da literatura sobre jogos e jogos sérios. As se¢Oes seguintes consistem em relatos
descritivos do design de dois jogos sérios, voltados para difusdo de informacgdes confidveis e
para a promog¢ao de comportamentos preventivos no contexto da pandemia de Covid-19. Os
resultados alcangados pelas duas abordagens sao comparados e analisados.

2. Fundamentacao

Em Homo Ludens, Johan Huizinga (2012) defendeu que o jogo tem origens que antecedem a
propria humanidade. Animais ja brincavam, respeitavam regras e competiam entre si. Na
procura pela compreensao da natureza e do significado do jogo enquanto fenémeno cultural,
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o autor organiza entendimentos fundamentais. Em relacdo a sua natureza, o jogo é uma
funcdo significante, ou seja, € mais do que um reflexo psicoldgico ou uma vivéncia fisioldgica.
Além disso, sobre as suas caracteristicas essenciais, primeiro entende-se que o jogo é livre;
segundo, que é uma evasao da vida real para uma esfera tempordria, de modo que o jogo se
apresenta como intervalo da vida cotidiana. E ainda, o jogo em seus dominios tem orientacdes
e ordenag0des particulares, que existem no interior de um campo previamente delimitado.

Caillois (2001) credita a Huizinga a andlise primorosa sobre as caracteristicas essenciais
e fundamentais do jogo embora aponte a auséncia de uma classificacdo dos jogos na teoria.
Nesse sentido, o autor propde quatro grandes classes para uma categorizagdo abrangente:
jogos de competicdo, jogos de sorte-azar, jogos de simulacdo e jogos de vertigem. Ha muitas
outras propostas de modelos de categorizagdo para jogos, ndo exaustivas e muitas vezes
dindmicas. Rogers (2012), por exemplo, identifica mais de uma dezena de géneros e muitas
outras subcategorias e ainda assim afirma que estd longe de esgotar os tipos de jogos, uma vez
que ha jogos que ndo se enquadram em apenas uma categoria e que novos jogos podem
implicar na criacdo de novos géneros. Produtoras de jogos, plataformas de comercializacdo e a
midia dedicada ao tema organizam listas numerosas com dezenas de subgéneros e
subcategorias.

Se quando observados em conjunto os jogos pedem por uma categoriza¢do, quando
observados isoladamente sdo percebidos os elementos que caracterizam e constituem um
jogo. Schell (2015) evidenciou quatro elementos principais, basicos e inter-relacionados:
mecanica, narrativa, estética e tecnologia.

A mecanica diz respeito aos procedimentos, regras e objetivos do jogo, o que usuarios
podem e ndo podem fazer para alcangar estes objetivos e quais sdo as respostas a estas agdes.
Enquanto o cinema e a literatura, por exemplo, oferecem experiéncias lineares que envolvem
aspectos estéticos, uma narrativa e uma tecnologia, estas experiéncias ndo envolvem uma
mecanica de interacdo que pode ser observada nos jogos. A narrativa, a estéria contada ao
longo do jogo, pode ser predefinida e linear, ou ser constituida durante o jogo e de acordo
com escolhas feitas pelos jogadores. A estética, que é considerada o elemento capaz de
propiciar experiéncias memoraveis a partir das experiéncias sensoriais, em particular quando
estas experiéncias reforcam a mecanica e a narrativa do jogo. O elemento tecnologia, por sua
vez, ndo se refere apenas as tecnologias digitais, mas também as tecnologias materiais que
tornam um jogo possivel e que sdo necessarias para que o jogo funcione. Observados em uma
perspectiva sistémica, nenhum destes elementos é em si mais importante que os demais e se
faz necessario considerar as inter-relagdes entre estes elementos durante a criagdo de um jogo
(SCHELL, 2015).

Partindo do artefato e assumindo a perspectiva dos usudrios, ‘usabilidade’ e
‘jogabilidade’ se encontram em uma origem comum, na teoriza¢do relativa aos sistemas de
interacdo homem-maquina (GOUVEIA, 2009) e, no caso dos jogos digitais, nos sistemas de
interacdo humano-computador (IHC). Os termos dizem respeito a qualidade do uso, de modo
geral, e a qualidade do uso do jogo, especificamente. Apesar das raizes compartilhadas,
enquanto a usabilidade tem seus objetivos e principios relativamente conhecidos e definidos,
os aspectos envolvidos na experiéncia do jogo, como interatividade, envolvimento, ritmo e
narrativa, sdo menos claramente definidos (PREECE, ROGERS E SHARP, 2005).

A jogabilidade, entendida como a qualidade de uso de um jogo, é definida pelos
proprios elementos que constituem o jogo, articulados em uma perspectiva sistémica que
termina por indicar seu carater particular, reconhecido em uma categoria ou género que o
agrupa junto a seus similares. No conjunto diversificado de jogos existentes ha um grupo em
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particular que interessa a este trabalho, os chamados jogos sérios.

2.1. Jogos Sérios

Ha muito é conhecido que o papel dos jogos nao se restringe ao entretenimento e ao lazer.
Huizinga (2012), por exemplo, evidenciou jogos da antiguidade que tinham como objeto
central o conhecimento, em especial jogos de enigmas. Na contemporaneidade sabe-se que
mesmo jogos dedicados ao entretenimento eventualmente propiciam oportunidades de
aprendizagem (CASERMAN et al., 2020). Contudo, ha um grupo de jogos que
intencionalmente ndo tém o entretenimento como finalidade principal, designados como
‘jogos sérios’ estes jogos tém como propdsitos deliberados promover a aprendizagem,
treinamentos profissionais, difundir informacdes e apoiar a¢des de reducdo de riscos.

Além do propdsito que orienta a criacdo do jogo, os elementos que caracterizam os
jogos eventualmente também tém particularidades nos jogos sérios. Nos jogos educacionais,
por exemplo, a mecanica do jogo pode ser criada a partir de uma mecanica de aprendizagem
pretendida. Mecanicas de aprendizagem conhecidas (como simulagoes, tarefas, observacao,
exploracdo, repeticdo, entre outras) podem indicar mecéanicas de jogos desejaveis que
envolvem planejamento, estratégia, cooperagdo, gestdo de recursos, recompensas e
penalidades, por exemplo (ARNAB et al., 2015).

Nem por isso jogos sérios excluem o cardter positivo e prazeroso frequentemente
associado as experiéncias de jogo. Se de um lado ha os aspectos que constituem o carater
sério do jogo, tais como objetivos claros e o rigor dos conteldos no dominio do conhecimento
especializado, por outro lado, aspectos que qualificam o jogo e a experiéncia vivenciada pelo
jogador, como os elementos graficos, conex6es emocionais, a sensagao de controle, sdo
integrados e balanceados justamente naquilo que se entende como jogabilidade, cujos fatores
desejaveis incluem uma mecanica de jogo intuitiva, o suporte ao conteudo cientifico e a
adocdo de tecnologias de interagdo adequadas (CASERMAN et al., 2020).

Alguns fatores fazem dos jogos um dispositivo particularmente interessante para tratar
de temas sérios, entre eles estdo a potencialidade de oferecer experiéncias positivas mesmo
guando se trata de assuntos importantes. Além disso, as situacGes de jogo se revelam um meio
particularmente propicio ao risco e ao erro, uma vez que suas implica¢cdes sdo controladas, ou
ainda, deliberadamente planejadas e somente se aproximam, de maneira representativa, dos
danos que seriam provocados em situacdes reais.

Ainda que o erro seja indesejado, nos jogos digitais os erros ndo implicam em um risco
real (ZAFFARI e BATTAIOLA, 2015). Desta observacdo se pode depreender que
comportamentos reais, representados no ambiente do jogo, podem levar a consequéncias
figuradas que reflitam consequéncias reais. Dinamicas como esta podem fundamentar jogos
sérios voltados para estimular comportamentos positivos ou preventivos na vida real.

Ao observarem um crescimento significativo na adog¢do de jogos em intervengdes que
objetivam alcangcar mudangas comportamentais em campos como saude e educagado,
Hammady e Arnab (2022) produziram uma revisdo sistematica da literatura sobre este
subgrupo dos jogos sérios, que abrange os jogos voltados para promoc¢do de mudancgas
comportamentais (Behaviour Change Games). Na imersdo nestes jogos usuarios acabam
envolvidos em praticas como o automonitoramento, ou condicionados a praticar
comportamentos que oferecem recompensas, ou mesmo intencionalmente direcionados a
uma sequéncia de ag¢Oes predefinida para encorajar, ou desencorajar, comportamentos
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especificos. Aplicagdes conhecidas incluem encorajar a reciclagem, desencorajar o fumo,
estimular participacao de eleitores em processos eleitorais facultativos.

Os pesquisadores encontraram que desafios e recompensas sdo os aspectos mais
recorrentes nestes jogos. As recompensas podem servir como reforgos positivos a
comportamentos entendidos como adequados e favorecer a adog¢ao destes comportamentos
mesmo fora do ambiente do jogo. Os desafios, por sua vez, operam de modo concomitante
com as recompensas e realiza-los propicia aos jogadores as sensacées de competéncia e de
dever cumprido (HAMMADY e ARNAB, 2022). Deste modo, desafios e recompensas se
relacionam com a motivacdo em jogos sérios que tem o potencial de provocar impactos
substanciais, pela conscientizagdo e mesmo diretamente sobre comportamentos dos
jogadores fora do jogo.

Sabe-se também que os jogos sérios podem servir ao desenvolvimento de habilidades
para enfrentar problemas; nesse sentido se sugere que estes jogos devem engajar jogadores
em contextos que simulem cendrios problematicos do mundo real; demandem interpretacbes
continuas de circunstancias para identificar e perseguir objetivos e promovam a aquisicdo de
conhecimentos e o desenvolvimento de atitudes e habilidades que sejam relevantes para
situacOes reais (FABRICATORE, GYAUROV e LOPEZ, 2020).

3. Design do Jogo Sério ‘Covid-19 — Vocé Sabia?’

Ainda no inicio da pandemia no Brasil a coordenag¢do do CINS, Centro de Informatica em Saude
da Faculdade de Medicina da UFMG convidou docentes do curso de graduagao em Design da
Universidade para comporem a equipe de desenvolvimento de um jogo sério, em formato de
um quiz, que teve como objetivos promover a difusdo de informagdes confidveis sobre a
preven¢ao da COVID-19.

Os conteudos do jogo sério foram organizados em seis se¢des tematicas.
e Coronavirus: informacgdes sobre COVID-19 e grupos vulneraveis.

e Mascaras: porque e como usar mascaras.

e Cuidados: cuidados relacionados a transmissao da COVID-19.

e Limpeza: cuidados de limpeza.

e Saude: saude pessoal, habitos e rotina.

e Social: socializagdo e cuidados.

Foram definidos requisitos para o jogo, entre os mais importantes: ser acessivel em
diferentes plataformas; consumir poucos dados de rede; exigir pouco processamento de
hardware; manter a pontuac¢do do jogador e permitir que usudrios comparem suas pontuacgoes
com uma média das pontuagdes globais.

Em um primeiro protétipo desenvolvido pelo CINS o jogo funcionava de maneira linear
passando sequencialmente por quatro temas. Uma das primeiras decisdes que influenciaram a
jogabilidade foi separar os temas de modo que usudrios pudessem definir suas trajetdrias de
interesses.

Inicialmente foi conduzida uma pesquisa por referéncias visuais, em seguida
alternativas foram propostas, avaliadas e desenvolvidas; este processo se repetiu na
concepcdo da marca do jogo (Figura 1), da iconografia (Figura 2) e das telas principais,
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incluindo menus e telas de perguntas e resultados para respostas certas e erradas (Figura 3).

Figura 1: Marca do jogo em duas aplicagoes

®
@
COVID-19
Voceé sabia?

Fonte: Elaborado pelos autores.

A elaboracdo dos simbolos gréficos para cada secdo temdtica do jogo (Figura 2)
propiciou definicdes que influenciaram as etapas subsequentes do projeto, em termos das
escolhas relacionadas aos aspectos das formas e dos padrdes cromaticos nas proposicées de
design subsequentes para o jogo.

Figura 2: Simbolos graficos criados para o projeto (iconografia)
' L
"

Fonte: Elaborado pelos autores.

O design das telas principais fez com que a equipe se ocupasse das definicdes
tipograficas e compositivas (layout), também referenciadas em formas geométricas regulares.
Esta etapa incluiu as aplicagdes da iconografia no projeto da interface do jogo e as
consideragGes entre design, dindmicas do jogo e o conteldo informativo (Figura 3).
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Figura 3: Design do conjunto de telas principais do jogo.

COoVID-19

Vocé sabia?

Fonte: Elaborado pelos autores.

Além da marca e das telas principais dois conjuntos de imagens foram concebidos para
estender as interagdes para além do jogo em dire¢do as redes sociais dos jogadores. Primeiro,
um conjunto de mensagens ilustradas que representavam o desempenho do jogador em cada
tema (Figura 4), bem como um conjunto de infograficos tematicos, contendo orientagGes de
boas praticas durante a pandemia (Figura 5).

Figura 4: Badges de atengao, estimulo e premiagdo.

@
. 2

Muito Bom! Parabéns!

Voce scertos 3 de 6

5de6
Contirue testando seus conhecimentos! Continu

G o CID G ©

Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 5: Infografia aplicada ao projeto

®

MASCARA

LAVAR AS MAOS
ATIVIDADE FiSICA

”  cerTO

Lavar as maos antes de
colocar e apés retirar

o Tirar a mascara pela lateral

Hio flque muto empa assentado @
o frent 30 computador ou TV
Dopierincasocaraamios g
com uma toaina de papel.

Q Lavar se for reutilizar ou
descartar apés o uso

. © ®
PRECISOU SAIR?

CUIDE-SE

g 5 Fiquotads tose ‘
@ Dutarchmentaniosigibcn
Isotamento social
Mantonha dstanciaments,
i ' [ t———

para ajusta-la depois que ja

Tocar na frente da mascara o
estiver usando

Compartilhar mascara o
com outras pessoas

0 Nao cobrir completamente
o narize aboca

Fonte: Elaborado pelos autores

4. Design do Jogo Sério LockDowners

O jogo LockDowners foi concebido no contexto da disciplina Trabalho de Conclusdo de Curso
do curso de graduagdo em Design da UFMG por um estudante de graduagdo e orientado por
um docente que participaram diretamente da concep¢do de design do jogo ‘Covid-19 — vocé
sabia?’. O design de ambos os jogos foi conduzido de maneira concomitante, contudo,
enquanto trabalho académico LockDowners teve como motivacdo inicial explorar
possibilidades mais ricas de interacdo e participacdo dos usudrios do que aquelas que sdo
permitidas pelo formato quiz.

LockDowners foi marcado pela concepc¢do orientada pelo design desde o inicio do
processo de desenvolvimento. Em termos metodoldgicos, o projeto teve inicio com uma busca
pelas categorizacdes de tipos de jogos. Essa busca revelou que as categorizacdes se dividem
entre organizacgdes tipoldgicas por tema/género dos jogos, pelas caracteristicas principais de
jogabilidade e mecanica dos jogos e ainda, quanto a interface grafica (2D, 2.5D, 3D) e quanto
ao numero de jogadores.

Em seguida foram identificados jogos existentes com tematicas relacionadas a
pandemia. Da andlise destes jogos depreendemos que os jogos ofereciam experiéncias
estéticas precdrias e jogabilidade linear e limitada, com poucos recursos interativos.
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A partir do entendimento contextual propiciado pelas etapas pré-projeto foram
definidos requisitos e diretrizes para o design de um jogo que pudesse se posicionar de
maneira relevante e inovadora em um espaco ainda nao ocupado pelos jogos existentes.

Requisitos principais para o projeto: direcionado para o publico juvenil; evitar graficos
desnecessariamente complexos; adotar recursos de interface e mecanica de jogo que possam
ser facilmente replicaveis em diferentes plataformas; dificuldade mediana, de modo que o
jogo nao seja muito facil, mas também n3o seja frustrante.

As diretrizes de design definidas foram as seguintes:

e Adocdo de elementos familiares aos usuarios e contextualizados na pandemia, tais
como: isolamento social, espera pela vacina, taxa de contaminacdo, possibilidade
de lockdown.

e |Inserir situagBes inadequadas recorrentes no convivio social como uso inadequado
de mascaras e a formacdo de aglomeracgGes de pessoas.

e RepresentacGes pouco realistas, uma vez que o realismo implica em limita¢des de
difusdo do jogo, decorrentes da capacidade de processamento necessaria para
execucdo dos jogos.

o Representagao grafica 2.5D, tecnicamente o jogo é bidimensional, mas simula a
tridimensionalidade pela representacdo em uma perspectiva fixa, sem variacdo de
pontos de vista e pontos de fuga.

e Consisténcia na linguagem visual, de maneira que os diversos elementos visuais
favorecam a percepgao de uma identidade visual do jogo.

e Oferecer recompensas imediatas para a¢des positivas e recompensas maiores apos
sequéncias bem-sucedidas de a¢Ges positivas.

Definidas estas diretrizes foi feita a escolha por um jogo de simulagdo/gerenciamento
de recursos, no qual o usuario jogador é responsavel por cuidar da populacdo de uma cidade
no contexto da crise pandémica.

Ao colocar o usuario na perspectiva de um administrador publico pretendeu-se
propiciar um deslocamento da perspectiva de cidaddo passivo em dire¢dao a um entendimento
ampliado, estimulando a predisposicdo a aprendizagem e assimilagdo de comportamentos
adequados, assim como promover a conscientizagdo de que os comportamentos de um
individuo tém implica¢gOes para a coletividade urbana. O jogo foi intitulado LockDowners, um
neologismo indicativo da situagcdo de confinamento e isolamento social decorrente da
pandemia. Assumidas estas definicbes os elementos visuais do jogo foram projetados, assim
como as mecanicas e a jogabilidade.

A marca do jogo foi desenvolvida (Figura 6), assim como os elementos graficos da
interface, composta por recursos (alcool, termoémetros, vigilantes, sistema de saude e
mascaras) e trés parametros de monitoramento da situacdo pandémica: o tempo, contagem
regressiva que representa a espera pela vacina; o indice de transmissdo; e o indice de
satisfacdo dos cidaddos (Figura 7).
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Figura 6: Desenvolvimento da marca do jogo.
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Figura 7: Elementos de interface
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Diferentes posturas que os personagens podem assumir no jogo foram definidas e a
estrutura fisica dos personagens com a cabeca proeminente foi pensada para facilitar a
visualizacdo das madscaras e de como sdo usadas (Figura 8).

Figura 8: Proporgoes e posturas dos personagens.

Fonte: Elaborado pelos autores
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O jogo foi ambientado em uma cidade pequena, mas composta por areas
diversificadas. Nesta cidade diversos personagens autbnomos se movimentam pelos espacos
publicos, ambientes comerciais e residenciais (Figura 9).

Figura9: Tela ambientada com interface e personagens

Fonte: Elaborado pelos autores.

Personagens podem ser encontrados no jogo em diferentes condi¢Ges (Figura 10),
usando a mascara adequadamente, inadequadamente, sem madscara, saudaveis ou doentes. As
proporc¢des da forma humana permitem perceber o uso inadequado da mascara, mesmo que
esteja cobrindo a boca e deixando exposto apenas o nariz (Figura 10B).

¥

Acles corretivas podem ser realizadas pelo jogador que ganha tempo na contagem
regressiva do jogo por atitudes positivas, como corrigir o uso inadequado de mascaras (Figura
11).

Figura 10: Estados dos personagens
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 11: Jogador corrige o uso inadequado de mascara

Fonte: Elaborado pelos autores

Também é possivel mover personagens para desfazer aglomeracbes ou isolar
personagens infectados. Além disso os jogadores podem chamar o servico de saude para
atender personagens infectados e assim evitar o aumento da taxa de transmissdo (Figura 12).

Figura 12: Jogador aciona servi¢o de saude para atender infectados

Fonte: Elaborado pelos autores

No jogo, o vigilante patrulha uma regido por um curto periodo de tempo, corrigindo
automaticamente outros personagens que apresentarem comportamentos inadequados
(Figura 13). Estas agbes sdo premiadas com incrementos de tempo na contagem regressiva.

Figura 13: Vigilantes autonomos realizam agGes corretivas

Fonte: Elaborado pelos autores
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Os usudrios também controlam os estabelecimentos comerciais que podem ser
abertos ou fechados (Figura 14). Na dindmica do jogo fechar estabelecimentos comerciais
pode ajudar a conter a propagacdo do virus, mas por outro lado gera insatisfacdo progressiva
dos personagens. A satisfacdo dos cidaddos é diretamente proporcional a adocdo de
comportamentos adequados como usar mascaras corretamente e evitar aglomeragdes.
Estabelecimentos fechados por um lado reduzem a transmissdo, mas por outro, se ficam
fechados por muito tempo terminam provocando comportamentos inadequados, que

aumentam o indice de transmisséo.

Figura 14: Estabelecimentos comerciais podem ser fechados e abertos pelo jogador.

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao longo do jogo o usudrio recebe recursos como caixas de mascaras e alcool. O bom
gerenciamento destes recursos que devem ser distribuidos entre os estabelecimentos
comerciais, assim como a gestdo do atendimento de salude aos cidaddos e as acgles
preventivas e corretivas determinam quanto tempo a cidade resiste ao lockdown.

O jogo termina com a contagem regressiva chegando a zero, quando é decretado o
lockdown. No fim, o tempo de jogo é exibido ao usudrio junto a uma mensagem textual
indicativa do desempenho na partida (Figura 15).

Figura 15: Indicadores de desempenho do jogador por partida

© ©

SUA CRARE SUA dRAEE

o)

SUA AR

RESISTIV RESISTV RESISTY
@:31 %38 2
Q L]
MELHOR-A \ AR ) PARABENSY

Fonte: Elaborado pelos autores
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5. Resultados Comparados e Discussao

Nesta secdo os pontos principais da fundamentacdo apresentada na segunda secdo deste
artigo sao retomados para estruturar uma comparacdo entre as duas experiéncias de design
descritas nas secdes anteriores. Foram considerados como categorias analiticas os ‘tipos de
jogos’ e seus elementos principais: ‘mecanica’, ‘narrativa’, ‘estética’ e ‘tecnologia’ (Quadro 1);
estas comparacgOes sdo discutidas em relagdo as possibilidades e implicagdes das escolhas de
design.

Quadro 1: Tipo de jogos e elementos comparados

Simulagdo / gerenciamento Quiz
Tipo de jogo
de recursos
Elementos graficos figurativos A dinamica de perguntas e repostas
representam situagoes reais e propicia aos usuarios oportunidades de
Mecanica comportamentos adequados e rever entendimentos equivocados e
inadequados tipicos encontrados | refor¢a entendimentos corretos ja
na realidade da pandemia. conhecidos.
Permite formacgGes de narrativas | Conteudo estreitamente conectado
pelo desdobramento de eventos | com a realidade, baseado em
e experiéncias a cada partida, recomendagdes da Organizagdo
. sempre no contexto tematico da | Mundial de Saude.
Narrativa . A
pandemia, a experiéncia
simulada de gestdo publica
evidencia aspectos da
complexidade da situagdo real.
Interface grafica 2.5D Interface grafica 2D; linguagem visual
Estética (perspectiva fixa); linguagem consistente (formas, cores e tipografia).
visual consistente (formas,
cores, tipografia).
Projetado para ser responsivo/ | Projetado para ser responsivo /
ajustavel a diferentes ajustavel a diferentes plataformas;
. plataformas; implementacdo requer menos esforgos
Tecnologia Implementac3o requer mais de desenvolvimento do que jogos de
esforcos de desenvolvimento do | Simulacdo/gerenciamento.
que jogos tipo quiz.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Sobre os tipos de jogos, uma primeira interpretacdo sobre a escolha do formato quiz
para o jogo ‘Covid-19 — vocé sabia?’ pode fazer parecer que esta seria apenas uma escolha facil
para a programacao do jogo. No entanto esta escolha implicou em certa previsibilidade do
sucesso da implementacao do jogo com rapidez e, tdo importante quanto a implementacao,
permitiu atualizacGes rapidas de conteldos conforme as descobertas cientificas aconteciam e
acompanhando o passo das atualizacdes nas recomenda¢bes da Organizacdo Mundial de
Saude. Assim, o formato quiz termina por se revelar um formato eficiente e adequado para a
situacdo em que o jogo foi criado, um contexto que requeria agdes e atualizagGes rapidas ao
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mesmo tempo em que estdvamos cercados por incertezas.

De outro lado, escolhas fundamentadas em métodos e praticas de design desde o
inicio do projeto influenciaram a definicdo do tipo de jogo (simulacdo/gerenciamento de
recursos) em LockDowners e foram determinantes para a concep¢do de uma jogabilidade
potencialmente capaz de oferecer experiéncias mais prazerosas e memoraveis aos usuarios
favorecendo o engajamento de usudrios e a difusdo do jogo sério. Presumivelmente favorece
também o alcance de seus objetivos iniciais, a promo¢dao de comportamentos preventivos
adequados, na vida real e no contexto da pandemia.

Em relacdo as mecanicas dos jogos, LockDowners enquanto jogo de simulacdo oferece
diversos mecanismos de interacdo (como abrir/fechar estabelecimentos comerciais, distribuir
mascaras e alcool, dispersar aglomeracdes, acionar o sistema de saude e vigilantes publicos),
permitindo aos usuarios participar da construcdo de experiéncias de jogo a cada partida,
enquanto o tipo adotado pelo quiz ‘COVID-19 — vocé sabia?’ oferece oportunidades de
consolidar entendimentos e aprender com informagdes cientificas de maneira muito objetiva e
estreitamente conectada com a realidade.

Como Rogers (2012) observou, ndo apenas os contetdos, mas também o conjunto de
eventos e experiéncias que se desdobram em um jogo sdao determinantes sobre sua narrativa.
Nesse sentido enquanto o design de LockDowners pode propiciar experiéncias interativas mais
ricas do que o quiz ‘Covid-19 — vocé sabia?’, o design do quiz visou amenizar as limitacdes
inerentes ao tipo de jogo, primeiro pela proposi¢do de uma estrutura nao linear de disposi¢ao
das possibilidades de navegacdo pelos temas/se¢bes do jogo; segundo, ampliando as
possibilidades de interagdo para além do jogo em dire¢ao as interagdes nas redes sociais,
estimulando usudrios a compartilhar badges (premiagdes pela conclusdo de temas) e
infograficos tematicos em suas redes sociais.

Ambos os jogos, com as suas particularidades, apresentam linguagens visuais
consistentes, determinadas pelas escolhas formais, cromaticas e tipograficas que podem ser
reconhecidas no conjunto dos elementos graficos de cada jogo.

Com relagdo ao elemento tecnologia, ambos os jogos foram projetados para que sejam
responsivos, se ajustem as diversas plataformas, para que funcionem em computadores e em
smartphones. Quando comparados, a implementacdo de jogos de simulacdo/gerenciamento
requer mais esforcos de desenvolvimento e programagdo do que jogos tipo quiz.

O jogo LockDowners foi desenvolvido em um processo completamente baseado em
métodos e procedimentos de design, etapas preliminares foram desenvolvidas
cuidadosamente e o design do jogo foi concluido somente no fim de 2020. A opgdo por esta
abordagem exigiu mais tempo para o projeto e implicou na necessidade de mais recursos para
programacdo o que acabou fazendo com que o jogo ndo chegasse a ser implementado.
Embora o jogo ndo tenha sido implementado, a experiéncia relatada pode servir como
referéncia para futuras a¢des de design para prevenc¢do em saude no formato de jogos sérios.

Uma primeira versdao do quiz ‘COVID-19 — vocé sabia?’ foi implementado com rapidez
ainda em abril de 2020 e a implementac¢do do design relatado neste artigo foi disponibilizada
ao publico em setembro de 2020 (GASPAR et al., 2020). Até agosto de 2022 o jogo teve mais
de 26 mil jogadores. No inicio de 2021 com a proximidade da chegada das vacinas foi inserida
uma sec¢do de conteldos sobre o tema ‘vacina’, de maneira alinhada com a identidade visual
concebida para o jogo. A nova secao foi inserida sem dificuldades técnicas, certamente o
mesmo ndo seria vidvel em um jogo de simulacdo/gerenciamento como LockDowners.
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6. Consideragoes Finais

Neste artigo descrevemos e comparamos duas experiéncias de design de jogos sérios,
desenvolvidos no contexto da pandemia de COVID-19. A revisdo bibliografica evidenciou
tipologias e elementos que caracterizam um jogo, que foram usados como elementos
estruturadores de uma analise comparada. Foi dada énfase ao processo de design.

E previsivel que jogos sérios que propiciam interacdes ricas e experiéncias
memoraveis, quando comparados a jogos de mecanicas mais simples, tenham maior potencial
de difusdo e alcancem um maior nimero de usudrios. No entanto, confirmar o pressuposto de
que jogos sérios que oferecem interagdes ricas sdo mais eficazes em engajar usuarios na
adocdo de comportamentos adequados requer estudos adicionais. Assim sendo, deixamos
como sugestdo para estudos futuros avaliagcGes da aprendizagem proporcionada pelo uso de
jogos ou protétipos que oferecam diferentes graus de interatividade.
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