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Dedico a memoria do Enfermeiro Maicon de Araijo Nogueira, por ter me agraciado
com a responsabilidade de abracar esta pesquisa. E também ao meu avé Carlos
Rodrigues Damasceno, pelo exemplo de dedicacao ao trabalho, aos principios, a

demonstragdo de resiliéncia e consisténcia em toda a sua vida enquanto comerciante.



Agradecimentos

Primeiramente, agradeco a Deus pela oportunidade da vida e da minha existéncia.
Em segundo lugar, aos meus pais, pelo apoio incondicional na minha educacao e formacao.
Cada um do seu jeito e da sua forma, mas que me proporcionaram esta possibilidade
do estudo universitario, mesmo sendo uma caminho das pedras, mas que valeu cada
passo percorrido; e mais ainda, cada obstaculo superado! E que nao foram poucos, hehe.
Mas estou aqui para compartilhar um pouco de todo esse periodo. E ja comego neste 12
paragrafo, incentivando vocé leitor, a seguir. Vai valer seu tempo investido, e vocé vai sair

de coracao aquecido. <3.

E a partir daqui, preciso dar um contexto para que este item faga o devido
sentido que necessita ter: além de demonstrar gratidao, ser o registro da jornada que
este trabalho percorreu, o que ele me proporcionou e também, servir de motivagao para
futuros académicos! Para que nao desistam de suas metas e dos seus sonhos, apesar
das adversidades. J& ouvi e li varios relatos negativos da vida académica, como abuso
psicolégico, e outras coisas mais. Mas quero registrar que o meu relato, apesar de ter tido
varios percalgos da vida mesmo, de abuso nada teve. O que tive foi muito apoio, muito
acolhimento, muito incentivo e muito amor envolvido, em prol do sucesso da pesquisa.
E que enfim, existe vida saudével no ambiente académico, e que gera bons frutos e boas
memorias para a sua jornada de vida. Assim é o meu desejo para vocé, jovem leitor e

estudante de graduagao (ou também da pds).

Sendo assim, a histéria desta pesquisa, comecou em uma noite em claro, durante o
12 semestre da pandemia, em 2020. Em 07 de junho, para ser exata. Estava desempregada,
sem perspectivas de trabalho, vivendo em funcao da familia, acompanhando meus avos e
minha mae numa sequéncia de internacoes constantes, que se estenderam ao longo daquele
ano. Ainda nao tinhamos a esperanca, personificada em forma da vacina para o Covid19,

que chegou em 2021.

Ao vagar pelo LinkedIn atualizando curriculo e procurando por vagas de trabalho,
enviei uma recomendagao carinhosamente sincera ao Prof. Otavio Noura Teixeira, o qual
ja havia sido meu mentor em varias disciplinas, enquanto cursava minha graduacao no
Cesupa. Um ser humano de uma generosidade imensa, o qual tenho muita estima e apreco
também. O Prof. Otavio me agradeceu pela recomendacao, trocamos algumas mensagens
regadas de saudosismo e boas lembrancas daquela época. E nisso, surge um convite para
conversarmos sobre um “tal projeto” de um aluno que ele estava co-orientando, na area
da Satde. E assim ele toca no meu calcanhar de Aquiles: - "E sobre jogos, Kikil". E

eu respondo: "o Sr ja tem a minha total atencao!". =D E ja registro aqui minha eterna



gratidao, pelo simples fato de em meio a tantos alunos que o Sr ja orientou, lembrar de

mim para ter a oportunidade de caminhar, aprender e evoluir ao cuidar deste projeto. <3

Na sequeéncia, marcamos de conversar com o autor do projeto, o “tal aluno” Dou-
torando em Enfermagem, Maicon de Aratjo Nogueira. Uma pessoa impar, diferenciada,
focada, vanguardista em sua area de pesquisa. Deixo aqui registrado o meu eterno agradeci-
mento por ter aparecido na minha vida com este projeto, em conjunto com o Prof. Otavio.
<3 O enfermeiro Nogueira, como era chamado pelos colegas, tinha muita expectativa e
sonhos com esta pesquisa. Almejava muitas coisas, “vestia a camisa” literalmente! Foi
atras de editais de financiamento, fundos de investimento, concursos de teses e dissertagoes,
competicoes de projetos cientificos, além de estar disposto a cobrir do proprio bolso
para fazer este projeto acontecer. Ele também estava sempre muito disposto a contribuir,

colaborar e esclarecer todas as duvidas em relagdo ao que ele visionava para este trabalho.

Depois da primeira conversa, bem empolgada e cheia de planos, convoquei meu fiel
escudeiro de aventuras nesta area de jogos: meu companheiro de vida, Filipe Valente Mendes.
Artista plastico de formacao, também pela UFPA, com experiéncia em Desenvolvimento
de Jogos, inclusive com um produto comercial publicado na plataforma da Nintendo, fruto
de uma iniciativa independente. Outra pessoa a qual devo minha eterna gratidao, em
todos os sentidos e camadas da vida! <3 Mas principalmente pelas madrugadas em claro,
discutindo e confabulando sobre a concepg¢ao deste trabalho. Agradeco imensamente por
toda paciéncia, apoio, parceria e ajuda nos momentos alegres, mas também nos dificeis,

que foram muitos!

E assim estava formada a equipe deste trabalho. Um quarteto que se reuniu por
diversas vezes, para realizar brainstorms do projeto. De captar do campo das ideias, e
tornar ele tangivel, material. Mesmo sendo um produto digital. Na sequéncia eu passei pelo
processo seletivo no PPCA / CAMTUC / UFPA| e segui o 1* ano cursando as disciplinas

base e realizando a pesquisa académica necessaria.

E nesta parte da historia deste trabalho, entra a 5* colaboradora, a Profa. Viviane
Almeida dos Santos. Tivemos contato através da disciplina de Metodologia da Pesquisa 1
e 2. Entre uma aula e outra, comecei a trocar ideias sobre a minha pesquisa. Ao final da 1*
disciplina, apos receber a avaliacao final do rascunho que viria a se tornar o mapeamento
sistematico, sinalizei para a Profa. Viviane a minha vontade de seguir em frente e publicar
o trabalho. E ela me retornou com o que eu precisava: seguranga para acreditar que estava
desenvolvendo um bom manuscrito. Assim surgiu esta parceria, que seguiu também como
coautoria em todo o estudo. Desenvolvemos uma boa sinergia, pois eu almejava aprender
mais da escrita académica para producao cientifica. E a Profa. Viviane se interessou
pela pesquisa na area de jogos digitais, o que proporcionou uma troca muito legal de
conhecimentos durante o desenvolvimento deste projeto. Sé tenho a agradecer pelo apoio!

Muito obrigada Profa! <3



Seguindo a histéria deste trabalho, apos a confianca fornecida pela Profa. Viviane,
comecei a contacta-la por diversas vezes, com o objetivo de publicar o mapeamento no
SBGames 2021. Era um sonho antigo, o de participar deste grande evento académico
nacional. E ao escrever este agradecimento, ainda me recordo como se fosse ontem, do més
de Julho de 2021. Foi quando fiquei os 31 dias daquele més, escrevendo dia e noite, para

fechar meu artigo completo e submeter ao evento, exatamente no dia 01 de agosto de 2021.

Infelizmente nesta 1° tentativa, o trabalho teve que ser removido do processo de
avaliacao do SBGames, uma vez que os revisores identificaram informacoes de autoria, o
que invalida o processo de revisao cega. Na euforia de ter conseguido concluir a tempo, nao
me atentei para o bésico: seguir as regras de submissao. Recebi um e-mail bem amistoso do
Prof. Dr. Marcelo de Vasconcellos, do PPGDC / FioCruz, que também era chair da Trilha
de Saude do evento em 2021, lamentando o ocorrido e me incentivando a participar do
evento, além de submeter novamente no ano seguinte. Lembro-me de ter ficado devastada,
tendo chorado de raiva por ter cometido um erro tao basico! >.<’ Me esforcei arduamente
na concepcao do artigo, estava muito confiante em relagao ao seu contetido e aprovacao na
selecdo do evento, mas havia perdido para meu excesso de confianga. Como todo iniciante

ambicioso, fiquei de “orgulho ferido” por dias. ..

Até que o Prof. Otavio me recomendou submeter o trabalho para uma publicagao
internacional da Editora IntechOpen, que estava com submissao aberta, e que iria trans-
formar o artigo em capitulo de livro. Num primeiro momento, fiquei bem intimidada. A
sindrome do impostor me abateu, pois além da derrota anterior, também tinha o obstaculo
do idioma, o qual nao tinha muita seguranca. Mas apods alguns dias lendo as regras, e com
o apoio do meu parceiro Filipe Valente, que possui um dominio invejavel da lingua inglesa,
senti-me confiante para fazer nova tentativa. Também fiquei receosa em relagao ao valor
da publicacao, mas o Prof. Otavio me fez lembrar que “o nao ja estd por ai, sempre a

disposicao". A grande luta é pelo Sim, entao decidi lutar por ele. =)

E apods 3 meses de varias trocas de e-mails, diversas alteragoes classificadas como
major changes, seguidas de minor changes, recebi o melhor presente de natal em tempos: o
e-mail de aceite do capitulo de livro. E a partir daqui iniciou-se uma pequena saga dentro
da jornada deste trabalho: conseguir o apoio financeiro para a publica¢ao do capitulo de
livro. Infelizmente devido ao valor elevado, a Universidade nao pode prover este apoio por
conta da crise or¢camentaria que a Educacao vem passando, com grandes cortes em diversas
frentes, como bolsas de pesquisa cientifica da Capes e do Cnpq, investimentos em Ciéncia e
Tecnologia, e demais fatores que todos aqueles que acompanharam as noticias desse periodo,
devem ter conhecimento. Ainda na esperanca de conseguir publicar, entrei em contato com
a Editora, explicando a minha situacao, de estudante da regiao amazonica, sem apoio, sem
renda, sem investimentos para tal finalidade, mas otimista com a possibilidade de conseguir

algo para viabilizar esta oportunidade. E assim consegui um desconto de 50% do valor,



como forma de apoio da prépria editora ao trabalho, tentando viabilizar a publicacao.

Nesse momento também aqui desta historia, ficamos sabendo no final de Janeiro
de 2022, que o Enfermeiro Nogueira se encontrava hospitalizado, bem debilitado de
saude e inconsciente. Esta noticia caiu como uma pedra na cabecga da equipe, pois nosso
especialista técnico e coautor deste trabalho, se encontrava em situacao delicada. Tocada
pela tragicidade desta noticia, e também com um impeto de “fazer acontecer” para trazer
uma alegria ao nosso amigo Maicon, resolvi arregacar as mangas e criei um financiamento

coletivo através de uma vakinha virtual.

A histéria dessa vakinha é um dos motivos de estar narrando todos esses aconte-
cimentos. Também me lembro como se fosse hoje: criei numa sexta, 05 de Fevereiro de
2022. Eu estava no hospital, acompanhando minha avd, que tinha sofrido um acidente
doméstico (e que ficou tudo bem, Gragas a Deus!). E enquanto se desenrolava esta situagao,
comecei a compartilhar a vakinha. Enviei para amigos, assim como coloquei o link nas
minhas redes sociais. E fui cuidar da vida. S6 fui consultar a vakinha novamente no dia
seguinte, no sabado a tarde, e qual nao foi a minha surpresa em encontrar quase 50% do
valor solicitado ja doado!!! Embarquei numa crise de choro, que era um misto de alegria
com gratidao, que durou horas! <3 Mandei mensagem para o Prof. Otavio com os olhos
encharcados, emocionada por tal possibilidade estar acontecendo. No final do dia seguinte,
um domingo, consegui bater a meta estipulada. Veio uma nova crise de choro, um misto
de felicidade, de alegria, de incredulidade e de lavagem da almal!!!l Também de aflicao pelo
estado de satide do amigo Maicon, regada pela incapacidade de nao poder compartilhar

esta alegria enorme com ele... =/

Aproveito para abrir um paréntese em forma deste paragrafo, e venho agradecer
imensamente a todos que compartilharam, apoiaram e contribuiram com essa vakinha.
Ela significou um ponto de virada deste trabalho, pois devido a noticia da situagao de
saude do Enfermeiro Nogueira, me abateu um grande desdnimo de seguir em frente nesta
pesquisa. Por alguns dias, cogitei até a possibilidade de desistir da pesquisa, talvez seguir
outro tema. Mas o fato da vaquinha ter atingido seu valor dentro de 48hs (duragao de
um final de semana ou uma gamejam !!!); simbolizou um sinal (talvez divino) de que eu
estava no caminho certo. E que haja o que houvesse, eu deveria seguir em frente, porque

atras vem gente. ¢/

E assim como todo trabalho cientifico que recebe apoio da Capes, do CNPQ ou de
qualquer outra fonte de financiamento, os autores fazem constar este registro de apoio
na secao de agradecimentos. Entao, ao final desta contacao de histéria aqui, serd possivel
conferir a lista com o nome de todos que apoiaram financeiramente a viabilizacao deste! O

meu eterno muito obrigado a todos! <3

Entao, apdés o fechamento da vaquinha, fiz a retirada do apoio e parti para os

tramites burocraticos, com o intuito de finalizar o processo da publicagdo. Tive mais uma



vez 0 auxilio do companheiro Filipe Valente e de seu pai, o Prof. Dr. Fernando Antdnio
Teixeira Mendes, para concluir o pagamento e validar as corregoes finais. Registro aqui o

meu muito obrigado aos dois queridos! <3

O capitulo de livro foi publicado no dia 06 de Margo de 2022, sendo possivel
acessa-lo aqui. Infelizmente no final do mesmo més, o doutorando em Enfermagem Maicon
de Aratjo Nogueira, co-autor deste trabalho, ndo resistiu e acabou nos deixando, partindo
para o plano espiritual. Apds uma grande alegria, possibilitada através do apoio coletivo,
veio essa noticia devastadora e triste. =( Mas tenho certeza de que ele recebeu essa noticia
14 em cima, e ficou deveras feliz pelo projeto. =D Assim como sua lembranca tém nos
acompanhado dando continuidade ao seu proposito. <3 Em sua meméria dedico todo este
trabalho!

No meio deste vendaval de emoc¢oes, consegui uma vaga de estagio na Fanatee,
empresa brasileira de jogos digitais para dispositivos moveis, onde os produtos sao focados
em desafios com palavras (as famosas cruzadinhas e suas varia¢oes). L4 obtive oportunidade
para conhecer melhor o processo de desenvolvimento dos jogos, podendo sentir como é
atuar de forma profissional na industria. Também pude experimentar a funcdo de analista
da qualidade dos jogos, popularmente conhecido como QA (quality and assurance). Tem
sido uma experiéncia incrivel, muito enriquecedora! Registro aqui o meu muito obrigada
ao Fanateam pela oportunidade, em especial ao meu supervisor no time de QA, o Victor

Samuel Rubio, que me proporcionou experimentar interagoes diversificadas nas equipes

dos jogos LunaCross, Desafios Diarios e CodyCross! O meu MUITO OBRIGADA!ll <3

Na sequéncia também consegui uma oportunidade para cursar a disciplina de
Introducao a Jogos, como aluna remota no PPGDC da FioCruz, sob tutela dos Professores
Marcelo de Vasconcelos e Flavia de Carvalho. Foram 12 semanas de aulas super empolgantes,
carregadas de conteuido cientifico voltado para jogos, com foco na criacdo de jogos sérios.
Apesar da pandemia ter sido ruim em muitos sentidos, neste quesito aqui foi providencial
para a evolucao deste trabalho. E que também os ensinamentos adquiridos nesta disciplina,
serviram de base para um novo artigo completo, que foi submetido (e desta vez APROVADO
¢/) para o SBGames 2022. Entdao quero registrar aqui o meu muito obrigada aos dois

Professores pela oportunidade cedida em cursar a disciplina! <3

Também vale ressaltar que no mesmo periodo da disciplina no PPGDC, cursei
em paralelo a disciplina de Informatica na Educacao, sob tutoria do Prof. Heleno Filber,
do PPCA. E gostaria de destacar que foi de grande valia para a evolugao este trabalho,
principalmente para o aprimoramento do documento de Game Design, que surgiu na
disciplina do PPGDC, mas que cresceu e pegou corpo nesta janela cedida pelo Prof.
Heleno. Entao quero registrar minha gratidao ao Prof. Fulber, que foi muito solicito, além

de ter concedido boas contribui¢des para o trabalho. Muito obrigada! <3

E antes de encerrar toda essa historia, que conta sobre resiliéncia, disciplina, perse-



veranca, regada a fé na esperanca de dias melhores em meio as adversidades, compartilho
aqui que finalmente consegui ir ao meu 1° SBGames, defendendo parte da minha pesquisa,
que foi publicada como artigo completo na Trilha da Satde. O evento ocorreu em Natal
/ RN, e foi uma experiéncia indescritivel estar 14, conhecer os pesquisadores da area de
Jogos que eu s6 via os nomes nas referéncias, assistir a varios tutoriais, testar prototipos
e fazer o networking. Foi a realizacao de um sonho (de longa data) e que também é um
dos motivos de estar escrevendo todo esse “textao”. Também quero aproveitar o paragrafo
do assunto “ida ao SBGames”, para agradecer aos meus pais (Adalcinda e Vandemberg),
aos meus sogros (Maria Silvania e Fernando Ant6nio), ao meu parceiro Filipe e a minha
amiga Agnnes Souza de Garanhuns / PE (que nos recebeu de bragos abertos em Natal e
foi nossa guia). Gratidao super especial a todos eles por terem tornado este sonho possivel,

cada um contribuindo de forma substancial. O meu muito obrigada! <3 <3 <3 <3 <3 <3

Por fim, decidi fazer toda essa narrativa para contar essa historia, para dizer a voceé,
leitor, estudante, futuro pesquisador e sonhador, que vale a pena acreditar nos sonhos,
mas o mais importante de tudo: é necessario lutar e se esforcar verdadeiramente por eles.
Pensar positivo e mentalizar o que vocé quer almejar, ja ajuda muito a manter o foco.
Mas o primordial é fazer acontecer! Vocé vai passar noites em claro, vai ter momentos de
incerteza, angustia e inseguranca. S6 que a hora da realizacao vai chegar, e vocé vai se
sentir fortalecido, apesar das tormentas. Nao existe momento perfeito, hora ideal, setup
dos sonhos. O importante é fazer acontecer agora, com o que vocé tem em maos. Nao

existe almogo gratis e desistir ndo é uma opgao. ;)

Reforco aqui os meus agradecimentos aos orientadores da minha vida académica,
assim como também aos colaboradores: Prof. Dr. Otavio Noura Teixeira, Profa. Dra.
Viviane de Almeida Santos, Prof. MSc. Fabio Ferreira dos Santos, Prof. Dr. Heleno
Fulber, Prof. Dr. Marcelo de Vasconcellos e Profa. Dra. Flavia Garcia de Carvalho. O meu

muitissimo obrigada em conjunto da minha eterna gratidao! <3

Também preciso agradecer aos meus amigos da comunidade BELJOGOS, em espe-
cial ao fundador Marcos Romero e ao membro raiz / camarada Elinaldo Azevedo. Acredito
que a troca que vocés me proporcionaram ao longo de todos esses anos, em que resolvi
insistir na carreira da Computagao, a realizacao das nossas ac¢oes, dos eventos organizados,
das gamejam sediadas, da forca tarefa para termos o 1° curso de Desenvolvimento de
Jogos no Pard, e tudo mais. Todas essas atividades ajudaram a alimentar esta chama que
habita em mim em relagdo ao cenario GameDev local e brasileiro, e que se manteve ao

longo dos anos, sem apagar totalmente. Entao registro aqui o meu muito obrigada! <3

Vale registrar aqui também, um agradecimento especial ao meu colega de projeto
no LunaCross, o abengoado Vitor Cioletti Morais, pelo apoio concedido na configuracao e
formatacao do arquivo Latex que utilizei para confeccionar este trabalho. Estava perdida

no entendimento da ferramenta e do modelo, e nos 45 minutos do 2° tempo, ele veio de



forma espontanea e solicita, me auxiliar a compreender os detalhes para usar de forma
mais eficiente. Foi o empurrao necessario para desmistificar a linguagem, convertendo mais
uma adepta a palavra do Latex e suas facilidades!!! Por isto te agradeco demais pela ajudal
<3 Que Deus possa te conceder bencaos em dobro em sua jornada. Conte comigo sempre!
=)

Em memoria também do meu avo, Carlos Rodrigues Damasceno. Comerciante
desde que me entendo por gente, sempre me deu o exemplo do valor do trabalho. E até
em seus ultimos dias, seguiu assim: laborando e preocupado com o sustento da familia.
Como trabalhou desde novo, ndo teve a oportunidade de estudar mais a fundo. Também
nao curtia muito jogos (e olha que tentei por diversas vezes fazé-lo jogar algo), mas me
acompanhou em varias madrugadas, quando via a luz do meu quarto ligada e vinha querer
saber porque eu ainda nao estava dormindo. Ou também ficava impressionado com a
minha motivacao de varar noites em claro até de manha, escrevendo esta dissertacao.
Ele até podia nao entender, mas respeitava e admirava minha forca de vontade, minha
determinacao. E também apreciava minha companhia noturna. hehe. Saudades v querido!
<3

Um ponto desafiador no decorrer de todo o projeto, foi manter a motivacao para a
conclusao deste trabalho. Em meio a pandemia, foi preciso dar apoio a familiares, encarar
meses em ambiente hospitalar (ndo relacionado a pesquisa), lidar com desfalques na equipe
do projeto, receber sucessivas negativas em selecoes de financiamento para pesquisa, ser
desenvolvedor solo, pesquisador, procurar estdgio remunerado para sobreviver ao periodo
do mestrado, gerar resultados através de publicagdes e manter o rigor académico. Foi dificil
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Resumo

Jogos nao apenas proporcionam entretenimento e diversao, mas também podem desempe-
nhar um papel significativo na assimilagao e refor¢co de conhecimentos especificos. Isso nos
leva a categoria dos jogos sérios, os quais sao elaborados para auxiliar na consolidagao de
contetdos relevantes para a sociedade. O Suporte Basico de Vida é um protocolo que visa
reverter Paradas Cardiorrespiratorias, adquirido por meio de treinamento especializado.
No entanto, sem praticas regulares apropriadas, esse conhecimento pode se dissipar. Diante
disso, o presente protétipo de software utiliza de mecanicas de jogos para propor uma
solucao em potencial para esta lacuna na memoria humana: a falta de pratica consistente.
Através de um mapeamento sistematico, identificou-se a existéncia de um mercado carente
(e uma subérea cientifica) necessitando de solugoes mais acessiveis, voltadas a estudantes
de Enfermagem, socorristas e demais profissionais da satde, todos em busca de manter tais
conhecimentos. Isso se mostra especialmente crucial em locais como o territério brasileiro e

paises em desenvolvimento, onde o acesso a tecnologias avangadas é dispendioso e limitado.

O protétipo foi desenvolvido de acordo com as diretrizes estabelecidas pelo grupo de
pesquisa em Jogos para Saude da Fundacao Oswaldo Cruz. Desta forma, foi elaborado um
documento de design do jogo, contendo fluxogramas, diagramas e outros elementos que
permitiram a concretizagao deste projeto, resultando na criacdo de um jogo sério digital.
O motor de jogo escolhido foi o Ren’Py, devido a sua énfase em narrativas, a sua utilizacao
da linguagem de programacao Python, bem como a sua natureza de codigo aberto e baixo

custo de implementacao.

Por fim, esse trabalho serviu como um laboratério de ideias, possibilitando diversas
experiéncias. Isso incluiu a publicacao de trés trabalhos cientificos e a interacdo com
grupos de pesquisa de diferentes regides do Brasil. Também proporcionou novas conexoes
interpessoais, profissionais e académicas. Serviu de aprendizado em varias camadas do

entendimento humano, principalmente no ambito pessoal e evolutivo.

Palavras-chave: jogos sérios, ressuscitacao cardiopulmonar, suporte basico de vida, RCP,

SBV, mapeamento sistematico, renpy, design de jogos, jogos para a saude.



Abstract

Games not only provide entertainment and fun but can also play a significant role in
assimilating and reinforcing specific knowledge. This leads us to the category of serious
games, which are designed to aid in the consolidation of content relevant to society. Basic
Life Support is a protocol aimed at reversing Cardiopulmonary Arrest, acquired through
specialized training. However, without regular proper practice, this knowledge can fade.
Faced with this issue, the current software prototype uses game mechanics to propose a

potential solution to this gap in human memory: the lack of consistent practice.

Through a systematic mapping, the existence of a lacking market (and a scientific subfield)
that demands more accessible solutions was identified, targeting Nursing students, first
responders, and other healthcare professionals, all seeking to maintain this knowledge.
This is especially crucial in places like the Brazilian territory and developing countries,

where access to advanced and costly technologies is limited.

The prototype was developed following the guidelines established by the Health Games
research group at the Oswaldo Cruz Foundation. Thus, a game design document was
elaborated, containing flowcharts, diagrams, and other elements that allowed the realization
of this project, resulting in the creation of a digital serious game. The chosen game engine
was Ren’Py, due to its emphasis on narratives, use of the Python programming language,

and its open-source nature with a low implementation cost.

Ultimately, this work served as an idea laboratory, enabling various experiences. This
included the publication of three scientific papers and interaction with research groups
from different regions of Brazil. It also resulted in new interpersonal, professional, and aca-
demic connections, providing learning across various dimensions of human understanding,

especially on a personal and evolutionary level.

Keywords: serious games. cardiopulmonary resuscitation. basic life support. CPR. BLS.

systematic mapping. renpy. game design. heath games.
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1 Introducao

O Suporte Bésico de Vida (SBV) é composto por um conjunto de etapas e manobras
executadas sequencialmente, que incluem avaliacao e intervencao imediata em cada fase
da Ressuscitagao Cardiopulmonar (RCP). A Parada Cardiorrespiratéria (PCR) é descrita
como a interrup¢ao abrupta da atividade mecanica cardiaca, que pode ser reversivel
com intervencao imediata, proporcionada através do dominio em praticas de SBV. Sendo
também um grande problema de satiide piiblica a nivel mundial, a PCR nao tem hora e nem
local para ocorrer, pois menos de uma em cada trés vitimas fora do ambiente hospitalar,

recebe ajuda de salvamento de um espectador que conheca o protocolo GONZALEZ et al.
(2013); NOGUEIRA; S4 (2017).

A importancia da construcao de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades
em SBV devem-se ao fato de que quanto mais precocemente o reconhecimento de uma
PCR ocorrer, a ativagdo do sistema de emergéncia, e as manobras de reanimagado sejam
instituidas corretamente, vidas podem ser salvas (MORI; WHITAKER; MARIN, 2011
apud NOGUEIRA; S&, 2017). Nesse contexto, a educacdo de SBV em grande escala
depende da existéncia de organizagoes locais capazes de disseminar a formagao voltada
para essas técnicas. O maior desafio, sobretudo no Brasil, é ampliar o acesso ao ensino de
RCP, estabelecer processos para a melhora continua de sua qualidade, além de minimizar

o tempo entre a RCP e a aplicacao do primeiro choque pelo desfibrilador.

A constatacao do potencial benéfico dos jogos digitais para a satde, especialmente
na aquisicao de conhecimento, mudanca de comportamento e mudanca de atitude, foi
obtido por PAPASTERGIOU (2009 apud VASCONCELLOS et al., 2016) em sua revisao
de 34 artigos que abordaram os temas de jogos digitais e educacao em saide. Também
sugere que os jogos podem propiciar ao publico jovem, o desenvolvimento de habilidades
sociais, aten¢ao, concentragao, raciocinio logico e outros, além de cuidados com a satide e

estimular a pratica de exercicio fisico.

1.1 Contexto, Problema e Questao de Pesquisa

Os conhecimentos do Protocolo de Suporte Basico de Vida sdo adquiridos através de
treinamento especifico oferecido por profissionais de satide. Importante ressaltar que desde
1974 a American Heart Association (AHA) teve suas primeiras diretrizes destinadas também
a leigos. O protocolo é composto por uma sequéncia de passos, denominado Algoritmo de
SBV (MENDES et al., 2021), onde as manobras de Ressuscita¢ao Cardiopulmonar estao
inclusas. De acordo com a Diretriz dos Arquivos Brasileiros de Cardiologia, de GONZALEZ

et al. (2013), a permanéncia deste conhecimento especifico na meméria humana, possui um
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prazo de expiracao de 3 a 6 meses. Para que se mantenha recente na memoria, é preciso
que ocorram praticas constantes. Mas nem sempre essa possibilidade esta a disposi¢ao, por
isso existe uma necessidade real de gerar uma forma de manutencao deste aprendizado,
que seja de rapido e constante acesso. O dominio ou mesmo a simples no¢ao de como

realizar este procedimento, tem o potencial de salvar vidas.

Atualmente, os computadores e principalmente, os celulares sdo instrumentos
tecnologicos de uso rotineiro na vida das pessoas. Segundo pesquisa do Intituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE, 2021) referente a dados coletados em 2019, apontou
que 81% da populacao brasileira a partir de 10 anos de idade, possui ou tem acesso a um
smartphone. Ja os computadores ainda se encontram presentes nos domicilios brasileiros,
com 40,6% de representatividade, mas com registro de queda de 1,2% entre 2018 e 2019.
Esse lento declinio do computador pessoal (PC) ja vem sendo observado mundialmente,
em pesquisas anuais de consultorias como a IDC, Gartner e Canalys. Mas segundo estudo
denominado IDC' Brazil PCs Tracker Q1/2019, esta queda foi amortecida pelos jogadores
de PC, tendo em vista que o Brasil tem sido colocado em terceira posicao na lista dos
maiores mercados de games do mundo (ROSA, 2019) e (ARRAIS, 2019).

Outro fator de relevancia para os computadores, foi que com a chegada da pandemia
de Covid19, esse mercado foi novamente aquecido devido a necessidade de ensino a
distancia e trabalho remoto, pois as pessoas tiveram que se manter em suas casas, mas
prosseguir virtualmente em suas atividades (LOUREIRO, 2021). Esses dados coletados
pelas consultorias, contabilizam notebooks e estagoes de trabalho (desktops), chegaram a
apontar que 2020 foi o melhor ano da década para o setor, que nao apresentava nimeros

expressivos de crescimento desde 2010.

Com a popularizagdo dos computadores e smarthphones, os jogos digitais passaram
a fazer parte da rotina das pessoas, ao consolidarem-se como a maior industria cultural
da atualidade. Apenas como exemplo, na década passada o jogo World of Warcraft foi
jogado por mais de 12 milhdes de pessoas, de forma simultanea em 2012, o que demonstra
o apreco dos jogadores de PC. E isso nao foi apenas entre os jovens, pois segundo pesquisa
mencionada por MCGONIGAL (2017), 69% dos lideres de familia jogam no computador e
em videogames, assim como 97% dos jovens também jogam nesses mesmos dispositivos.
40% dos jogadores sao mulheres, 1 a cada 4 jogadores tem mais de 50 anos, e a idade
média dos jogadores é de 35 anos, sendo que eles possuem o habito de jogar ha mais de 10
anos. Assim tem-se um panorama da diversidade e abrangéncia do ptblico consumidor de

jogos.

A pesquisa de McGonigal explora o mundo dos jogos e como eles tém o potencial de
impactar positivamente a vida das pessoas. Ela argumenta que os jogos tém a capacidade
unica de envolver e motivar as pessoas de maneiras que muitas outras atividades nao

conseguem. Ela defende a ideia de que os elementos que tornam os jogos tao envolventes,
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como desafios, recompensas e interagao social, podem ser aplicados em diversos aspectos
da vida cotidiana. Também compartilha histérias e exemplos de como os jogos podem ser
utilizados para resolver problemas do mundo real, desde questoes sociais até problemas
ambientais. Ela sugere que os principios dos jogos, como a colaboragao e a busca por metas,
podem ser aplicados para enfrentar desafios significativos e motivar as pessoas a contribuir
para um mundo melhor. Por ser uma exploragao otimista do potencial transformador dos
jogos e como eles podem ser uma forca positiva na vida das pessoas e na sociedade em
geral, o estudo realizado por MCGONIGAL (2017) ainda é relevante para o contexto deste
trabalho, mas por conta dos dados mencionados terem mais de 10 anos, é necessario trazer

informagoes atualizadas.

Sendo assim, é possivel notar que esses nimeros continuam a crescer e demonstram-
se rentaveis, pois segundo pesquisa de junho de 2021 da consultoria lider do segmento,
a (NEWZOO, 2021a), o mercado global de jogos digitais registrou ganhos de U$ 90.7
bilhGes apenas na plataforma de dispositivos méveis (smartphones e tablets), representando
52% dos ganhos globais. J& a plataforma PC teve registro de 20%, com valor de U$ 35.9
bilhdes. Outro dado interessante levantado pela Newzoo, é referente a quantidade global de
usuarios ativos de smartphone, totalizam 3.8 bilhoes. E a regiao que lidera esse ptblico é a
Asia-Pacifico com 56%, ao contabilizar 2,153 milhdes de usudrios. A América Latina, onde
o Brasil encontra-se situado, apresentou percentual de 9%, com 352 milhoes de usuérios
(NEWZOO, 2021b). (os graficos constam a secao de Apéndice A deste trabalho).

Os dados a seguir mencionados, assim como os anteriores da Newzoo, sao referentes
as versoes gratuitas das respectivas pesquisas. Com a finalidade de fazer um contraponto,
e também trazer um regionalismo, a Pesquisa Game Brasil - PGB 2022 trouxe ntimeros
adequados para a nossa realidade. Com uma amostragem de 13 mil participantes, revelou-se
que 74,5% possui o habito de se divertir com jogos eletronicos, sendo 51% mulheres e
49% homens. A faixa etaria com a maior quantidade de jogadores é a de 20 a 24 anos,
equivalente a 25,5%. Mas isso nao exclui as outras faixas etdrias, onde os jogadores com
mais de 50 anos tem uma representatividade de 6,5%. Dentro ainda da margem dos
entrevistados, 76,5% afirmaram que os jogos eletronicos sao a sua principal forma de
entretenimento. Ja em relacao as plataformas, as mulheres preferem se divertir utilizando
smartphone, representando 60,4%. Em contrapartida, os homens preferem os consoles
(63,9%) e o computador (58,9%) (GROUP et al., 2022).

Nota-se que o uso de dispositivos como smartphones e computadores sao um campo
fértil para disseminacgao de aplicativos, devido a grande quantidade de usuarios disponiveis.
Os jogos também realizam esse papel, por possuirem uso direcionado ao engajamento,
conseguindo manter a concentracao dos jogadores em uma mesma atividade durante horas,
ao aplicarem mecanicas de jogos, estética visual, roteiro envolvente, audio que induza

sensacoes e uma boa dinamica. Também podem proporcionar ambientes de aprendizagem
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mediados pelo desafio e prazer do entretenimento, em ambientes escolares (ou nao), que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas (TONDORF; HOUNSELL,
2023).

A diversao nos jogos é fundamental para conquistar a aceitacdo dos jogadores,
proporcionar uma experiéncia mais satisfatoria, aumentar as vendas e os lucros, gerar
maior satisfacdo e impulsionar a vitalidade da industria, além de criar mais oportunidades
de emprego. Alguns dos beneficios que os jogos oferecem incluem: aumentar a motivagao
dos jogadores, despertar interesse e curiosidade, envolver emocionalmente os jogadores e
incentiva-los a se esforcarem mais no jogo, fornecer feedback imediato e adaptabilidade,
reduzindo o estresse e apresentando desafios equilibrados em termos cognitivos, emoci-

onais ou fisicos. A diversao nos jogos é, portanto, uma area de pesquisa abrangente e

multidisciplinar (TONDORF; HOUNSELL, 2023).

No cotidiano, o trabalho recorrentemente é associado a uma atividade dificil, que
requer muito esforco, por vezes entediante, devido ser uma obrigacao. Mas no mundo
dos jogos, o trabalho pode se tornar prazeroso, pois os objetivos a serem cumpridos
geram recompensas e qualificagoes, consequentemente exigindo concentragao, dedicagao e
desenvolvendo a inteligéncia. Por requisitar a atividade mental dos jogadores através de

seus mecanismos, os games se tornam trabalho, assim como sugere o estudo BISSOLOTTI;
NOGUEIRA; PEREIRA (2015).

Em virtude de todos esses dados elencados para compreensao do raciocinio a ser
apresentado, e também considerando a necessidade de gerar uma forma de manutencao do
conhecimento de SBV, aliado conjuntamente com a importancia do celular e do computador
como instrumentos tecnologicos que propiciam trabalho e estudo, elabora-se o seguinte
questionamento, apresentado como o problema desta pesquisa: através de uma solucgao
digital ludica, seria possivel gerar engajamento desse conhecimento tao especifico, atingindo

a maior diversidade de publico possivel?

Seguindo esta linha de raciocinio, a questao de pesquisa formulada foi: E possivel
apresentar conceitos de Suporte Basico de Vida, afim de proporcionar a maior difusao

desses conhecimentos, com uma abordagem lidica e que gere engajamento?

1.2 Motivacdo e Justificativa

No lado pessoal, a motivagao para a realizacao deste trabalho, consiste no interesse
pelos estudos na area de Jogos Digitais; conjuntamente com a possibilidade de contribuir
para as pesquisas do doutorando em Enfermagem da UEPA, o colega Maicon Nogueira
(NOGUEIRA; S4, 2017); por haver interesse mituo na unido dessas areas de pesquisa,
para criar um jogo sério focado na satude (health game) (MENDES et al., 2021). E também,

ao se realizar um trabalho colaborativo multidisciplinar (computagao + design de jogos
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+ artes + satde), serd gerado um software que agregara valor educacional e de extrema
importancia aos usudrios finais: os jogadores, que a principio se direciona aos estudantes

de Enfermagem, Socorristas e da area da Saude.

No lado profissional, a motivagao surgiu no sentido de aprender de forma mais
profunda sobre o desenvolvimento de jogos digitais, ao abordar como sao elaborados,
arquitetados, projetados, construidos e disponibilizados ao publico final. Passando por todas
as etapas da criacdo de um prototipo, espera-se aprimorar ainda mais os conhecimentos,
obtendo dominio do processo como um todo. Trabalhar no desenvolvimento de jogos
digitais pode ser uma carreira empolgante e desafiadora. Para se manter motivado ao longo
dessa jornada, é 1til ter em mente alguns elementos especificos relacionados a industria de
jogos, como: a) Paixao por Jogos; b) Criatividade e Inovagao; ¢) Aprendizado Continuo; d)
Trabalho em Equipe; e) Feedback Positivo dos Jogadores; f) Desafios Técnicos e Criativos;

g) Crescimento Profissional; h) Impacto Cultural e Social.

No ambito da justificativa, a base de um jogo é que, através das regras apre-
sentadas, com a repeti¢do constante para gerar o dominio dos desafios propostos, gera
engajamento e aprimoramento dos conhecimentos abordados. E os Jogos Sérios (serious
games) trazem a proposta de evoluir os Jogos Educativos, com foco em treinamento e
gerenciamento, possuindo a finalidade de lidar com temas relevantes para a Sociedade
(RAVYSE et al., 2016). Este estudo também destaca a importancia de identificar fatores
de sucesso na aprendizagem com jogos sérios, reunindo insights de artigos de pesquisa
entre 2000 e 2015. Aborda temas como enredo, realismo, inteligéncia artificial, interagao e
feedback como fundamentais para experiéncias de aprendizado eficazes. A revisao desdobra
esses temas em fatores especificos, oferecendo diretrizes praticas para produtores de jogos
sérios. O objetivo ¢é orientar o desenvolvimento desses jogos, promovendo uma base sélida

para experiéncias de aprendizado lidicas bem-sucedidas.

O estudo de POY-CASTRO; MENDANA-CUERVO; GONZALEZ (2015) busca
entender como os jogos podem integrar habilidades e competéncias no repertério de
estudantes, para isso, o trio de autores utiliza o jogo fisico “Concérdia”, e a partir da
analise da aplicacao relatada no estudo, demonstra que existe a necessidade de se criar
jogos que sao pensados para a aquisicao de habilidades e competéncias especificas afim de

atingir os objetivos de aprendizagem.

Por conta da auséncia de préticas constantes, o conhecimento em SBV / RCP,
pode ser perdido no intervalo de 3 a 6 meses (GONZALEZ et al., 2013). E especialmente
na area da Saude, o jogo sério é uma das estratégias tecnolégicas para aprendizagem que
tem se destacado na atualidade. E desenvolvido com o intuito de estimular o aprendizado
de maneira intuitiva e interativa, acelerando o pensamento critico para resolucao de
complicagoes clinicas e planejamento da assisténcia. Identifica-se uma variabilidade de

temas para aprendizagem em satude a partir do jogo sério, com destaque para RCP
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(SIQUEIRA et al., 2020).

Durante a construcao do mapeamento sistematico da literatura, apresentado por
completo na secao 2.1, identificou-se a existéncia de trabalhos nesse sentido. Em sua
grande maioria, com foco no publico internacional devido estarem disponiveis na lingua
inglesa, também fazendo uso de dispositivos de Realidade Virtual (RV), mas que possuem
valores elevados para consumo do publico brasileiro, em sua grande maioria. E mesmo os
trabalhos encontrados em PT-BR, nao sao de facil acesso ao grande piblico (usudrios de
smartphones) e nem atendem aos requisitos de aparelhos com baixas especificagoes técnicas
(low specs). Outros ainda, sdo muito especificos para profissionais da area da saide, e ndo
sao universalizados para o publico leigo em geral. Outros resultados relevantes foram que:
a) os jogos sérios desta tematica tem feito uso de periféricos diversos afim de obter melhores
resultados na imersao das simulacoes; b) aproximadamente 75% dos estudos encontrados
fizeram uso de voluntarios para validar os resultados; ¢) PC e dispositivos méveis sao as

plataformas mais utilizadas nos prototipos elaborados apontados pelos estudos.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Construir um protétipo de um jogo digital sério, focado na area da saide, com o
intuito de difundir os conhecimentos do Suporte Béasico de Vida, com linguagem simples e
acessivel, capaz de contemplar um publico universal. Sendo passivel de validacao entre
a comunidade académica de Enfermagem, responsavel por instruir futuros socorristas e

demais interessados nas manobras de Ressuscitacao Cardiopulmonar.

1.3.2 Objetivos Especificos

1. Criacdo de um documento de Game Design (GDD), para nortear o desenvolvimento
do jogo, descrevendo elementos fundamentais como regras, jogadores, jogabilidade,

mecanicas de jogo e o diferencial deste para outros jogos similares;

2. Disponibilizar um jogo como mecanismo de auxilio e de pratica virtual dos conheci-
mentos referentes a SBV/RCP;

3. Langar um jogo sério com valor multidisciplinar em cooperagdo com a pesquisa de

um aluno do Doutorado Profissional em Ensino em Satide na Amazonia (ESA);

4. Divulgar a aplicacdo na internet através de um website de conscientizacao dos

procedimentos de SBV;

5. Gerar publicagoes académicas do planejamento, do processo e do resultado.
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1.4 Metodologia

1. Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)

O levantamento de trabalhos relacionados para fundamentar esse estudo, afim de
identificar o estado da arte, utilizou-se do método de ensino-aprendizagem de revisao
sistematica, também denominado como Mapeamento Sistematico de Literatura
(MSL). Esse tipo de estudo permite que as evidéncias em um determinado dominio
sejam agrupadas em um nivel mais abrangente, possibilitando a identificagao de
aglomerados e lacunas de evidéncias. Essa abordagem pode orientar o foco de futuras
revisoes sistematicas e apontar areas para realizagao de novos estudos primarios

(KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

2. Proposta do Protétipo

E uma introducdo a proposta, no que consiste a ideia do jogo sério, qual assunto
deseja abordar, qual o tipo de jogo a ser desenvolvido, qual a metodologia de
desenvolvimento de jogos a ser utilizada, quais as ferramentas e o motor de jogos

escolhido para a implementacao.

3. Elaboracao do Documento de Game Design

Consiste no detalhamento de todo o projeto do jogo: Fluxo de telas, diagramas,
esquemas, Dimensao Procedimental (mecénicas de jogo); Dimensao Estética (estilo
visual, musica, cendrios, personagens); Dimensao Narrativa (ambienta¢do do mundo,

enredo, descricao das fases, personagens e cenarios);

4. Estrutura do protoétipo

O prototipo consiste de uma apresentacao inicial do jogo, que oferta as opgoes de
configuragoes, antes de seguir para o tutorial diluido ao longo da introducao do
personagem tutor, mostrando o primeiro cenario de agao, que por fim mantém o foco

nas mecanicas de jogos escolhidas para simular o Algoritmo de SBV e a sequencia
de RCP.

1.5 Principais Contribuicoes

Além do levantamento do estado da arte na linha de pesquisa de jogos sérios
com foco em satude para o ensino de SBV (MENDES et al., 2022), este trabalho focou
em apresentar uma proposta de um software trazendo metodologias do Design de jogos
direcionando para os do tipo sérios (MENDES et al., 2022), mostrando o planejamento
aplicado no modelo de GDD de VASCONCELLOS (2021), finalizando com o detalhamento
do desenvolvimento que contou com o uso do motor de jogos Renpy, uma ferramenta que

¢é totalmente direcionada a criagdo de jogos do tipo novela visual. Este trabalho também
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pretende servir como referéncia para outros jovens pesquisadores que almejam desenvolver

seus jogos, mas nao sabem por onde comegcar.

1.6 Estrutura da Dissertacao

O capitulo 2 apresenta a Revisdo Sistematica da Literatura, que foi estruturada
através de um mapeamento, com uma breve introdugao contextualizando a area de
pesquisa sobre jogos sérios com foco em saide, tanto no Brasil quanto no mundo, ao
listar os eventos académicos relacionados. Na sequéncia vem a fundamentagao tedrica,
especificando os conceitos de jogos sérios e SBV / RCP. Entao segue-se para a metodologia
utilizada para a execucao do mapeamento, com perguntas de pesquisa, estratégias de
busca, critérios de inclusao, exclusao e qualidade, detalhamento dos estudos selecionados e
por fim, a extracao e sintetizagdo dos dados. Os resultados e analises trazem 4 gréaficos
que norteiam a avaliacdo da qualidade, assim como contribuem para as comparagoes
criticas e as lacunas existentes. E assim, o mapeamento revela os trabalhos relacionados,
que totalizaram em 7 jogos destacados. As consideragées do mapeamento retomam as

perguntas de pesquisa levantadas, assim como as reflexoes finais.

O capitulo 3 apresenta o Desenvolvimento da pesquisa, que tem por objetivo gerar
um protétipo de jogo digital. E especificado em detalhes a proposta do BLS learning,
codinome do software, explicitando o algoritmo de SBV, sendo este o guia de construgao
da mecanica principal do jogo. Também ¢é apresentada a metodologia de desenvolvimento
do jogo digital, constituida por 3 etapas: a pré-producao, a produgao e a pés-producao.
Na pré-produgao temos o uso conjunto da metodologia MAVOC com o framework MDA
para a elaboragdo do Documento de Game Design, que é o guia de todo o projeto, e estd
devidamente bem detalhado neste capitulo. Ele é composto por textos de planejamento das
fases, das mecanicas, do fluxo de game loop, diagramas e figuras de conceito da aplicacao
das ideias, utilizando como base modelo de VASCONCELLOS (2021). Em seguida, ocorre
a producao, que é a confec¢ao do jogo propriamente dito, fazendo uso de ferramentas
graficas, linguagens de programacao, motor de jogos, estruturador de narrativas visuais,
assim como a organizagao dos arquivos e artes especialmente criadas para este projeto.
Por fim, na pés-producao sao listadas as etapas a serem seguidas para a disponibilizagao

publica do software.

O capitulo 4 apresenta as Consideragoes Finais, com a sumarizacao e conclusoes,

limitagoes e trabalhos futuros. Na sequéncia vem as referéncias, anexos e apéndices.
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2 Revisao Sistematica da Literatura

Apébs determinado o problema, as hipoteses da pesquisa e qual objetivo deveria
alcancar, foi possivel tracar uma forma de atingi-lo de maneira mais eficiente. Portanto,
para dar seguimento a esta pesquisa, foi necessaria uma busca por artigos e trabalhos

desenvolvidos abordando os principais temas deste trabalho.

Assim, uma investigacdo mais profunda pelo estado da arte foi realizada, e o
resultado disto serd apresentado como um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL),
constituido de uma analise de 35 trabalhos selecionados, de acordo com critérios estabe-
lecidos, buscando ligar os pontos e encontrar informacoes relevantes para as seguintes
areas de pesquisa: Suporte Bésico de Vida (SBV), ressuscita¢ao cardiopulmonar, jogos
sérios e jogos para a saude. Dentre os principais resultados encontrados, podemos citar a
representatividade das obras por regioes e seus anos mais produtivos, as plataformas mais
comuns, observando um foco nas tecnologias de Realidade Virtual (RV), além de identificar
a preferéncia pela ferramenta Unity 3D (TECHNOLOGIES, 2005) para implementagoes.

Também foi possivel observar que jogos sérios podem ser muito eficazes no ensino de RCP.

A organizacao deste capitulo estd estruturada da forma que a segao 2.1 é constituida
pela introducao aos temas. A se¢ao 2.2 apresenta a fundamentacgao tedrica do objetivo deste
mapeamento, assim como sua relevancia. A secao 2.3 detalha a metodologia utilizada para
compor esse estudo e também apresentando os artigos escolhidos. A secao 2.4 apresenta
uma variedade de resultados que pode ajudar a entender a extensao deste tema, assim
como os outros estudos o estao abordando. A se¢do 2.5 detalha os trabalhos relacionados
encontrados que apresentam similaridades com a proposta desta pesquisa. E por fim, a
secao 2.6 apresenta as consideracoes finais ao responder as questoes levantadas. Todas
as referéncias utilizadas se encontram devidamente identificadas em sua secao padrao

correspondente.

Este mapeamento foi construido entre os meses de fevereiro e dezembro de 2021,
com protocolo finalizado em junho — fruto da disciplina de Metodologia Cientifica ofertada
pelo PPCA. Uma versao em artigo completo foi finalizada em julho, mas devido a negativa
na tentativa de publicagdo em evento nacional (SBGames 2021), evoluiu em sua estrutura
nos meses seguintes, sendo aceito e publicado como um capitulo de livro da Editora
IntechOpen. Esta disponivel em formato virtual e com acesso aberto desde margo de 2022,
integrando parte do Computer Games Development de Branislav Sobota (MENDES et al.,
2022).

A publicacao original foi disponibilizada em lingua inglesa, e como parte integrante

da pesquisa desta dissertacao, foi traduzida para o portugués brasileiro, idioma padrao
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deste trabalho. Vale ressaltar que esta versao esta mais completa, detalhada e com algumas
correcoes em relacao a publicagdo original, demonstrando sua unicidade para compor
este manuscrito. Além das referéncias utilizadas para construir o mapeamento em si, 0s

trabalhos de DIAS et al. (2020) e SANTINI et al. (2022) foram utilizados como modelo de

estudo e auxiliaram na estruturagao deste mapeamento.

2.1 Introducao do Mapeamento

A base de um jogo eletronico nada mais é que um conjunto de regras a serem
assimiladas, e através da repeticao de suas agoes o jogador pode dominar os desafios
propostos, impressos nas mecanicas do jogo. E assim avancar nas fases, aprimorando suas
habilidades, para vencer o desafio final. Segundo COELHO; NUNES (2017), na educagao
os jogos tém duas fungoes: lidica e educativa. O ludismo remete a momentos de lazer e
diversao, enquanto a educacao ¢ retratada por meio da aquisicao de conhecimentos do

contetido do jogo e da compreensao de mundo do jogador.

Os jogos também propiciam o desenvolvimento de habilidades sociais, atencao,
concentragao, raciocinio légico e outros. O conceito de Jogos Sérios (Serious Games) é
usado como uma opcao mais abrangente que o conceito de Jogos Educativos. Com foco no
treinamento e gerenciamento aplicados por intermédio de mecanicas de jogos, eles possuem
a finalidade de lidar com temas relevantes para a sociedade, visando gerar efeitos fora
dos dominios virtuais, agregando valor ao conhecimento individual do jogador no mundo
real (VASCONCELLOS et al., 2016). Devido a isto, surgiram iniciativas como Games for
Health (B.V., 2023; FOUNDATION, 2018) e Games for Change (TEAM, 2022), atreladas
a esse fim e que também contribuem para um campo promissor na area das pesquisas: o

Game Studies (AARSETH et al., 2022).

Com a popularizagao dos jogos digitais e o envelhecimento das geragoes que
cresceram jogando esse produto da industria do entretenimento, essa vertente de mercado
tende a aumentar cada vez mais, de acordo com VASCONCELLOS et al. (2016). Vale
ressaltar que a tematica de Jogos e Satde é relativamente nova em eventos académicos, a
exemplo do SBGames - Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, que ao
final de 2023 chegara a sua 22% edig¢ao. Desde 2016 acontece internamente um workshop
voltado para a area da satde, e que em 2021 se tornou uma trilha oficial para a divulgacao
da pesquisa e do desenvolvimento de jogos nesta teméatica (SBGAMES, 2021). A nivel
internacional, temos o International Conference on Serious Games and Applications for
Health - SEGAH, que se encontra em atividade desde 2012, em 2023 estda em sua 11?2
edicao; evento ¢ filiado ao IEEE (SEGAH, 2023).

Conforme o documento dos Arquivos Brasileiros de Cardiologia, de GONZALEZ

et al. (2013), um treinamento em SBV gera em um individuo habilidades especificas que
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podem ser esquecidas em um curto intervalo de tempo. Devido a falta de oportunidades para
fazer uso dos procedimentos, ou mesmo auséncia de praticas constantes, este conhecimento
possui um tempo de expiracao médio de 3 a 6 meses. Por isso existe a real necessidade de
gerar uma manutencao deste conhecimento, mediante treinamento simplificado para leigos,

a fim de aumentar a durabilidade da retencao desse conhecimento na mente das pessoas.

Os jogos podem ser utilizados a qualquer momento, sem horario marcado, data
ou local, bastando ter a disposi¢do um computador, um console ou um dispositivo méovel
e a vontade de praticar. Por aplicarem mecéanicas que possuem regras e que, para serem
dominadas, precisam ser repetidas de forma dedicada, o uso de jogos digitais auxilia na
memorizagao, fixagdo ou recordacgao de conhecimentos adormecidos. Sendo assim, a uniao
do aprendizado dos procedimentos de SBV com jogos eletrénicos, possibilita auxiliar a

propagacao deste importante conhecimento, capaz de salvar muitas vidas.

Como mencionado no item 1.2. a motivacao deste trabalho consiste no interesse
por estudar a area de jogos dos autores, conjuntamente com a possibilidade de contribuir
para as pesquisas do doutorando em Enfermagem Maicon Nogueira (NOGUEIRA; S4,
2017; SILVA; NOGUEIRA; SA, 2016), por haver interesse mutuo na uniao dessas areas de
pesquisa. Desta forma, este trabalho teve como objetivo analisar a produgao de publicagoes
académicas relacionados a saude, e é focado em RCP dos ultimos 5 anos oriundos das bases
do SBGames, IEEE, Portal da Capes e Google Académico, com o proposito de identificar
e analisar as caracteristicas apresentadas, e obter um panorama do que tem sido feito na

area.

2.2 Fundamentacao Tedrica

2.2.1 Jogos Sérios (Serious Games)

Segundo DERRYBERRY (2008), o que separa serious games do restante dos jogos
é o foco em um resultado de aprendizado especifico e intencional para alcancar mudancas
de performance e comportamento sérias, mensuraveis e continuadas (ARAUJO; STEIN;
ROMaO, 2012). O repertoério das estratégias da computacao para a educagdo médica esta
se tornando mais abrangente, com a introdugao das aplicagoes de aprendizado virtual
(e-learning), baseado em jogos, gamificacdo e via dispositivos méveis. Uma variedade de
jogos sérios esta sendo utilizado com mais frequéncia na educacao voltada a satude, levando
em consideracao que a maioria dos estudantes da area da saide sao jovens e adeptos de

tecnologias.

O aumento do interesse ¢ evidenciado pelo niimero crescente de relatorios e revisoes
sisteméticas sobre o uso de jogos na educagao. Segundo BERGERON (2006), entende-se

como Serious Game tal qual uma aplicagao de computador interativa, com ou sem um



36

determinado componente de hardware conectado, com um objetivo desafiador, divertido de
jogar, tem alguns conceitos de pontuagao, e agrega ao usuario uma habilidade, conhecimento
ou atitude que pode ser aplicada no mundo real. Jogos sdo chamados de sérios quando
eles tém um propésito pedagogico (GORBANEV et al., 2018).

2.2.2 0O SBV e a Ressuscitacdo Cardiopulmonar

O Suporte Bésico de Vida é constituido de um conjunto de etapas e manobras
executadas sequencialmente, que incluem avaliacao e intervencao imediata em cada fase
da RCP, assim identificadas:

C - circulagao (avaliagao de sinais da circulagao e realizagao de compressoes toracicas);
o A - abertura de vias aéreas (avaliacdo e posicionamento correto das vias aéreas);

« B - respiragao (avaliacdo dos movimentos respiratérios e realizacao das ventilagoes);

D - desfibrilagao precoce.

Essas recomendagoes sao baseadas nas diretrizes da Alianga Internacional dos
Comités de Ressuscitagao (International Liaison Committee on Resuscitation - ILCOR)

e no consenso cientifico internacional da American Heart Association - AHA (SILVA;

NOGUEIRA; SA, 2016).

2.3 Metodologia Utilizada

A realizacao de uma revisao sisteméatica da literatura, de acordo com (KITCHE-
NHAM; CHARTERS, 2007), requer a criagao e preenchimento de um protocolo, constituido
de um planejamento detalhado, que surge com a coleta de todos os dados necesséarios para
conduzir a construcao da revisao. Seguem os passos a serem executados:

o definir as questoes de pesquisa;

o definir as palavras-chave da pesquisa;

o definir as fontes (bases) a serem consultadas;

o definir os tipos de obras que fardo parte da pesquisa;
o definir os idiomas dos trabalhos;

o definir os critérios de qualidade dos estudos primarios;

o definir a string de busca;



37

o definir os critérios de inclusao e exclusao;
o listar os artigos incluidos e excluidos;

e iniciar o processo de preenchimento do formulario de extragao de dados, que sera

realizado para cada um dos artigos selecionados;

» realizar a analise dos resultados, agrupando, comparando e discutindo de forma

critica os trabalhos relacionados;

e definir os indicadores, métricas, critérios e lacunas existentes.

Além da criacdo do arquivo de protocolo, foi utilizada uma ferramenta de suporte
ao gerenciamento de revisoes da literatura. A escolhida foi a nacional START (State of
the Art through Systematic Review), de autoria da UFSCar / LAPES, na versao 3.0.3 beta
(UFSCAR, 2010).

2.3.1 Perguntas de Pesquisa

Seguindo o estudo de KITCHENHAM; CHARTERS (2007), para encontrar ma-
teriais relacionados ao tema proposto, foram criadas as perguntas de pesquisa listadas a

seguir:

e Q1: como os jogos sérios tém sido utilizados para ensinar os protocolos de RCP?
o QQ2: qual a eficiéncia dos jogos sérios no ensino de RCP?

o Q3: qual o estado da arte dos jogos sérios focados na area da Saide para o ensino de
RCP?

o Q4: quais as plataformas utilizadas para experienciar os jogos?

2.3.2 Estratégias utilizadas nos mecanismos de busca

Para dar continuidade a pesquisa, e obter as respostas das questoes, foram definidas

as palavras-chave listadas a seguir:

Com base nestas palavras-chave, foi definida a principio, a string de busca a seguir:
"jogos sérios” OR "serious games"AND "RCP"OR "ressuscita¢ao cardiopulmonar’. Como o
retorno da pesquisa aparentou ser muito amplo (187 itens no Google Académico e 221 nos
Periddicos da Capes), além de apresentar varios artigos nao relacionados com o interesse

de pesquisa, a string foi refeita.

A nova string teve a seguinte forma: ("jogos sérios” OR 'serious games")
AND ("RCP'"OR 'ressuscitacao cardiopulmonar"OR "Cardiopulmonary Resuscitation"OR
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Tabela 1. Palavras-chave e Sindnimos

Palavra-chave Sinénimo
Jogos Sérios Serious Games
Ressuscitagao Cardiopulmonar RCP
Suporte Basico de Vida SBV
CPR Cardiopulmonary Resuscitation
BLS Basic Life Support

Fonte: Elaborado pelos autores

"CPR") AND (“SBV” OR “Suporte Bdsico de Vida” OR “BLS” OR “Basic Life Support”),

retornando 137 itens no Google Académico.

No Portal de Periddico da Capes, a string precisou ser adaptada, pois apresentou
incompatibilidade de busca no formato anterior, obtendo a seguinte forma: (serious games)
OR (jogos serios) AND CPR OR BLS OR ((Cardiopulmonary Resuscitation) AND (basic
life support)), retornando 176 itens. Ap6s algumas observagoes nos artigos listados, notou-se
que certos termos deveriam ser excluidos na string, por possuirem a mesma sigla de BSL e

CPR eram integrados no resultado da busca.

Entao apds novo ajuste na string, convencionou-se este formato a seguir: (serious
games) OR (jogos serios) AND CPR OR BLS OR ((Cardiopulmonary Resuscitation)
AND (NOT (Common-Pool Resource)) AND (NOT (biomedical laboratory science))), com

opcao de retornar somente peridédicos revisados por pares, o que resultou em 76 itens.

As bases que apresentaram retorno na busca dentro do Portal da Capes foram
PubMed, Scopus, Advanced Technologies & Aerospace Database, Directory of Open Access
Journals — DOAJ, Web of Science, SpringerLink, Sage Journals, ERIC e ACM Digital
Library.

Também foi realizada busca particular na base da IEEE, que retornou 21 itens com
a string adaptada: ("All Metadata':"serious games") AND ("All Metadata": "Cardiopulmo-
nary Resuscitation") OR ("All Metadata": "CPR training") OR ("All Metadata": "basic life
support”).

Por fim, no repositéorio do SBGames, que sao os Anais do Simpdsio, a busca foi
realizada manualmente, e foram encontrados quatro itens que contemplaram as palavras-
chave escolhidas. Este resultado foi inserido de forma manual dentro de START. Também
foram gerados arquivos BIBTEX, com os resultados de cada busca realizada nas bases
(Portal da Capes, Google Académico e IEEE), para serem inseridos de forma automatizada

na ferramenta de suporte ao gerenciamento de revisoes sistematicas da literatura.

As buscas foram executadas entre os meses de fevereiro e julho de 2021, por
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intermédio do cadastro académico valido no portal da Capes e da base de dados do
mapeamento, extraida no decorrer deste periodo. A selecao final de estudos escolhida foi
sistematizada através de uma planilha do Microsoft Excel, que posteriormente também
contribuiu para a elaboracao dos gréaficos deste trabalho. Ainda durante este periodo
foi contemplado o aprendizado da técnica de revisao sistemética, por meio da disciplina
de Metodologia Cientifica, administrada pela Profa. Viviane Santos, colaboradora deste
trabalho.

2.3.3 Critérios de inclusao e exclusao

Esse item também foi desenvolvido baseado em KITCHENHAM; CHARTERS

(2007) com a formulac¢ao das seguintes defini¢oes a seguir, apresentadas na tabela 2:

Tabela 2. Lista dos critérios aplicados

Resultados Critérios
CI-01 Estar dentro da margem temporal dos dltimos 5 anos (2016 — 2021)
CI-02 Pertencer as disciplinas de Enfermagem, Ciéncias da Computacgao e

Medicina (especificamente no Portal da Capes)

CI-03 Conter relagao com ressuscitagao cardiopulmonar (RCP)

CI-04 Trabalhos académicos em lingua inglesa e portuguesa do Brasil

CE-01 Ser relacionado a esportes fisicos (games)

CE-02 Conter o termo Common-Pool Resource ou Cascaded Pose Regression
(CPR)

CE-03 Conter biomedical laboratory science (BLS)

CE-04 Nao ser uma implementacao de jogo digital

Fonte: Elaborado pelos autores

Para excluir termos erroneos que invalidariam os resultados da busca dentro das
bases consultadas, foi elaborada esta lista de critérios. Em especial, os termos Common-Pool
Resource / Cascaded Pose Regression (CPR) e Biomedical Laboratory Science (BLS) foram
enquadrados por possuirem a sigla idéntica a dos termos Cardiopulmonary Resuscitation
(CPR) e Basic Life Support (BLS), respectivamente.

2.3.4 Critérios para selecdo dos estudos e identificacdo de qualidades

Com o intuito de obter os trabalhos que contivessem o objeto de estudo de interesse
dos pesquisadores desta revisao, os critérios foram os seguintes: a) se o estudo utiliza
voluntérios para testar eficiéncia de ensino do software; b) se o estudo trata especificamente

de Suporte Bésico de Vida com foco em RCP; ¢) se ha detalhamento de como foi construido
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o software, com informacoes como plataforma, ferramenta utilizada, uso de técnicas de
Inteligéncia Artificial (IA) vide MSL de DIAS et al. (2020), assim como hardwares

complementares a aplicagao.

Dois pesquisadores deste estudo foram delegados para fazer a revisao por pares, na
escolha final. Além da leitura completa individualmente dos selecionados, os pesquisadores
discutiram cada artigo, para ambos estarem de acordo sobre o cumprimento dos critérios

estabelecidos.

A figura 1, que é o fluxo de PRISMA, apresenta todas as etapas do processo de
selecao dos estudos, até chegar na definicdo dos trabalhos escolhidos, que foram 35 e
serao listados nas tabelas (3, 4, 5, 6, 7, 8), assim como detalhados de forma sucinta nos

paragrafos seguintes.

Total de publicacdes

identificadas
n=238
Google Académico (137) . Duplicados removidos
Portal da Capes (76) n=>57
IEEE (21)
Repositério SBGames (4) Artigos rejeitados

] ' devido a aplicacdo dos
i critérios de exclusdo
: Y n=103
Artigos selecionados
paraad etaPa de Artigos excluidos
extragao =36
n=75

‘ Por nao atenderem os
+ critérios de inclusao,
por serem de meta
andlise, ou por nao
atenderem o tema da
pesquisa.

Y
Artigos escolhidos
apas revisao por pares
n=35

Figura 1. Processo de selegao dos artigos (elaborado pelos autores)

2.3.5 Detalhamento dos trabalhos selecionados

Nesta secao, além das tabelas com a listagem dos trabalhos selecionados, organizados
por ano de publicagdo, nos paragrafos a seguir serao detalhados de forma sucinta cada
estudo mencionado em sua respectiva tabela. Para ofertar uma breve nocao das pesquisas
aqui escolhidas, assim como instigar a leitura posterior das mesmas. Esta parte nao foi

incluida na publicagdo original do capitulo do livro (MENDES et al., 2022) devido a
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limitacao de paginas, e também por solicitagao do editor do livro, que decidiu priorizar
outros itens. Sendo assim, os trabalhos listados na tabela 3 sao o A01, A02, A10, A18,
A25 e A27, totalizando seis trabalhos publicados no ano de 2016, referente a Parte 01,/06

das tabelas desta secao.

Tabela 3. Quantidade de artigos selecionados em 2016 - Parte 01/06

2016 Seis trabalhos

A01 VASCONCELLOS et al., 2016)
A02 DEGUIRMENDJIAN; MIRANDA; ZEM-MASCARENHAS, 2016)
A10 CREUTZFELDT; HEDMAN; FELLANDER-TSAI, 2016)

(
(
(
A18 (RAVYSE et al., 2016)
(
(

A25 LOCONSOLE et al., 2016)
A27 BOADA et al., 2016)

Fonte: Elaborada pelos autores

A publicagao A01 (VASCONCELLOS et al., 2016) intitulada "A Satde na literatura
académica sobre jogos: uma andlise das publicacbes do SBGames', sendo de origem
brasileira, com pesquisadores da Fundagao Oswaldo Cruz (FioCruz) e da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Neste trabalho é levantada a produgdo de artigos
relacionados a Saude, do periodo de 2010 a 2015 no SBGames, com o objetivo de analisar
quais sentidos de satide emergem dos mesmos e qual sua correspondéncia com os sentidos
identificados: o conceito negativo de saide (como auséncia de doenga), a saiude como

bem-estar, a metafora mecanicista da saude, a medicalizacdo e a saudicizacgao.

A publicagdo A02 (DEGUIRMENDJIAN; MIRANDA; ZEM-MASCARENHAS,
2016) intitulada "Serious Game desenvolvidos na Satde: Revisao Integrativa da Literatura,
é de origem brasileira, com pesquisadores da Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar).
Este estudo objetivou identificar os serious game desenvolvidos e/ou validados na area da

Saude no Brasil, publicados em peridédicos nacionais, nas bases de dados LILACS, SciELO
e BDENF.

A publicacio A10 (CREUTZFELDT; HEDMAN; FELLANDER-TSAI, 2016)
intitulada " Cardiopulmonary Resuscitation Training by Avatars: A Qualitative Study of
Medical Students’ Experiences Using a Multiplayer Virtual World", é de origem sueca com
uma colaboracao entre pesquisadores de instituicoes diferentes. O estudo investigou as
reacoes e experiéncias de estudantes de medicina suecos, ao utilizar um mundo virtual
multijogador para treinamento em equipe de RCP. Os resultados mostraram que existem
beneficios em aprender RCP em um mundo virtual, mas também ha riscos de crencas

falsas que podem afetar o desempenho clinico posterior.
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A publicagao A18 (RAVYSE et al., 2016) intitulada "Success factors for serious
games to enhance learning: a systematic review", ¢ de origem inglesa, sendo uma colaboracao
entre pesquisadores da Africa do Sul (trés autores) e um instituto britdnico. O estudo
analisou 63 estudos académicos publicados entre 2000 e 2015, onde identificou cinco
temas principais para o sucesso dos jogos educacionais: histéria e producao, realismo,
inteligéncia artificial e adaptabilidade, interacao e feedback. Esses temas precisam ser
combinados com contetido pedagodgico para garantir o sucesso do aprendizado. Também
fornece recomendacoes praticas para produtores de jogos educacionais incluirem esses

temas em seus projetos, a fim de promover uma experiéncia de aprendizado mais eficaz.

A publicagdo A25 (LOCONSOLE et al., 2016) intitulada "RELIVE: A Markerless
Assistant for CPR Training", é de origem italiana, sendo um produto colaborativo entre um
estudio de jogos, um hospital e um instituto de pesquisa. O estudo propoe um sistema sem
marcadores para treinamento de RCP de qualidade com base em sensores RGB-D (RGB
+ profundidade). Também é relatado os resultados de uma série de testes experimentais

realizados para avaliar o desempenho de rastreamento do RELIVE.

A publicacao A27 (BOADA et al., 2016) intitulada "30:2: A Game Designed
to Promote the Cardiopulmonary Resuscitation Protocol", é de origem espanhola com
colaboragao de um instituto de tecnologia chinés. O trabalho consiste num videogame
projetado para apresentar os principais passos do protocolo de RCP. Ele nao ¢é destinado
a fins de certificagdo e treinamento. Baseado nas diretrizes do Conselho Europeu de
Ressuscitacao de 2010, o jogo é composto por oito mini jogos correspondentes as principais
etapas do protocolo. O jogador atua como um auxiliar e tem que resolver um desafio
diferente. O artigo também apresenta uma descricao detalhada do processo de criagdao do

jogo, mostrando os requisitos, as decisoes de design e os detalhes de implementacao.

Na sequéncia, temos os trabalhos listados na tabela 4 que sdo o A06, A23, A24,
A28 e 0 A32, totalizando cinco trabalhos publicados no ano de 2017, referente a Parte
02/06 das tabelas desta secao.

A publicacao A06 (REIS; ROCHA, 2017) intitulada 'Simuladores para ensino de
ressuscitacao cardiorrespiratéria: analise do CardioSIM como uma solugao brasileira', é de
origem nacional, oriunda de iniciativa privada. O estudo tem por objetivo levantar requisitos
para simuladores voltados a essa temdatica (RCP) e analisar o simulador desenvolvido
pelos autores. O produto foi fruto da parceria entre a REDEC - Rede de Educacao e DOT
digital group, e testado e validado por cardiologistas do Incor/SP - HCFMUSP. Também
traz apontamentos e recomendacoes para o desenvolvimento de simuladores a area da

Saude.

A publicagao A23 (DURAI; ARJUNAN; MANIVANNAN;, 2017) intitulada "Af-
fordable hi-fidelity VR based CPR simulator with haptics feedback", é de origem indiana,

oriunda de um instituto de tecnologia conceituado. O treinamento em RCP é importante,
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Tabela 4. Quantidade de artigos selecionados em 2017 - Parte 02/06

2017 Cinco trabalhos

A06 (REIS; ROCHA, 2017)

A23 (DURAI; ARJUNAN; MANIVANNAN, 2017)

A24 (HIGASHI et al., 2017)

A28 (LATIF et al., 2017)

A32 (FOLDAGER; HANSEN; TEWES MIKKEL SKOVSMOSE-
AND BJORNER, 2017)

Fonte: Elaborada pelos autores

mas muitos simuladores de treinamento nao fornecem condigoes realistas do térax. Para
avaliar se o treinamento em simuladores nao realistas afeta o desempenho na RCP em
humanos, os pesquisadores deste estudo criaram um simulador de RCP baseado em reali-
dade virtual imersiva, que fornece feedback de for¢a usando um térax artificial com uma
mola linear montada em uma placa de forga. O estudo sugere que o feedback visual pode
afetar a percepg¢ao haptica da compressao toracica, e que o simulador de RCP em VR pode

simular diferentes graus de compliance do térax controlando apenas o feedback visual.

A publicacao A24 (HIGASHI et al., 2017) intitulada "Development and evaluation
of a corrective feedback system using augmented reality for the high-quality cardiopulmonary
resuscitation training", é de origem japonesa, com pesquisadores de diferentes universidades.
Foi desenvolvido um sistema visando uma RCP de alta qualidade ao melhorar as percepgoes
e habilidades em RCP. O produto permite avaliar as agoes de RCP do usuario em tempo
real. As caracteristicas particulares sdo o uso de sensores de distancia e pressao para que
os leigos alcancem a postura necessaria durante a compressao toracica da RCP e a oferta

de feedback audiovisual corretivo usando realidade aumentada (RA).

A publicagdo A28 (LATIF et al., 2017) intitulada "LA-VIE: A serious game for
cardiopulmonary resuscitation", é de origem paquistanesa, com pesquisadores de diferentes
universidades, sendo um deles intercambista. Neste estudo ¢ discutido o uso de um jogo
sério especialmente desenvolvido para ensinar um leigo as nog¢oes basicas da RCP, como
compressoes toracicas e ventilacdo boca a boca. Além disso, o jogo também se assemelha
a rotina diaria de uma pessoa e possui uma histéria adequada para torna-lo atraente ao
jogar. Os resultados da avaliacao do jogo LA-VIE mostraram que ele é uma ferramenta

eficaz para treinar pessoas em geral sobre RCP.

A publicacao A32 (FOLDAGER; HANSEN; TEWES MIKKEL SKOVSMOSE-
AND BJORNER, 2017) intitulada "Designing an Engaging and Informative Application

About First Aid: Gamification and Humor as Design Elements in a Serious Game", é de
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origem dinamarquesa, realizada por um grupo de pesquisa em Design e Midias. Teve como
objetivo desenvolver uma aplicagdo envolvente e informativa para primeiros socorros e
PCR para pessoas que ja sao certificadas neste conhecimento. O artigo apresenta discus-
soes sobre defini¢goes de jogos sérios, humor, gamificagao e engajamento. Além disso, sao
sugeridos elementos especificos para implementacao e avaliacdo de elementos de humor e

gamificagao.

Na sequéncia, temos os trabalhos listados na tabela 5 que sdo o A04, A09 e A31,
totalizando trés trabalhos publicados no ano de 2018, referente a Parte 03/06 das tabelas

desta secao.

Tabela 5. Quantidade de artigos selecionados em 2018 - Parte 03/06

2018 Trés trabalhos

A04 (BISPO; CARNEIRO; SARINHO, 2018)
A09 (RODRIGUEZ et al., 2018)

A31 (LUKOSCH; CUNNINGHAM, 2018)

Fonte: Elaborada pelos autores

A publicagdo A04 (BISPO; CARNEIRO; SARINHO, 2018) intitulada "Desenvol-
vendo um Jogo Digital para a Construgao de Nogoes Basicas de Primeiros Socorros’, é
de origem brasileira, da Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS), da Bahia.
O estudo afirma que o ensino de primeiros socorros tem se mostrado ineficiente, quando
nao inexistente. Por outro lado, jogos digitais representam uma metodologia de ensino-
aprendizagem que se destaca em dreas que exigem maiores curvas de aprendizagem e/ou
se mostram desinteressantes a um publico especifico. Sendo assim, apresenta o desenvolvi-
mento do jogo First-aid, idealizado para utilizagao no processo de construcao das nogoes

iniciais de primeiros socorros.

A publicacao A09 (RODRIGUEZ et al., 2018) intitulada "CPRforblind: A video
game to introduce cardiopulmonary resuscitation protocol to blind people", é de origem
espanhola, realizada por um grupo de pesquisa totalmente focado em jogos sérios. Este
estudo apresenta um jogo digital chamado CPRforBlind, projetado para ajudar pessoas
com deficiéncia visual a aprender os principais passos do protocolo de RCP. O jogo é
composto por varios minijogos que seguem as etapas da RCP propostas pelo Conselho
Europeu de Ressuscitagao. O jogador age como um socorrista que tem que salvar a vitima

usando interagdo tatil para resolver os desafios de cada minijogo.

A publicacao A31 (LUKOSCH; CUNNINGHAM, 2018) intitulada "Data Analytics
of Mobile Serious Games: Applying Bayesian Data Analysis Methods', é de origem holandesa

e realizada por uma dupla de pesquisadores. Neste estudo foi desenvolvido um jogo para
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celular com a finalidade de apoiar a transferéncia de conhecimento teérico sobre RCP.
O software foi testado em trés escolas de educagao continuada. Um ntimero de dados
foi coletado de 171 jogadores. Para analisar esse grande conjunto de dados de diferentes
fontes e qualidades, diferentes tipos de modelagem e andlises de dados tiveram que ser
aplicados. Essa abordagem mostrou sua utilidade na analise do grande conjunto de dados

de diferentes fontes.

Na sequéncia, temos os trabalhos listados na tabela 6 que sdo o A03, A05, A13,
A15, A17, A21, A26, A29, A30 e o A35 totalizando 10 trabalhos publicados no ano de
2019, referente a Parte 04/06 das tabelas desta segao.

A publicacdo A03 (OLIVEIRA et al., 2019) intitulada "Proposta de construgao
de um jogo sério como instrumento de promocao da saide entre criancas e adolescentes
brasileiros", é de origem brasileira, realizada por dois pesquisadores da Faculdade de
Medicina, Filosofia, Ciéncias e Letras da USP. O estudo apresenta uma proposta de
construcao de um jogo sério no qual estariam inseridas diversas doengas preveniveis e
de notoria importancia para o Brasil, conscientizando de forma interativa e ludica. O
protétipo intitulado Time-Machine Doctor busca trazer conhecimento sobre sintomas de

doencas e maneiras de prevencao, tudo em apenas um software.

Tabela 6. Quantidade de artigos selecionados em 2019 - Parte 04/06

2019 10 trabalhos

A03
A05
A13

(OLIVEIRA et al., 2019)
(SANTOS et al., 2019)
(BENKHEDDA; BENDELLA, 2019)
Al5 (SENA et al., 2019)
A17 (ALMOUSA et al., 2019)
A21 (BALIAN et al., 2019)
(
(
(
(

A26 STRADA et al., 2019)

A29 SANTOS; SA-COUTO; VIEIRA-MARQUES, 2019)
A30 AKSOY, 2019)

A35 CHANG et al., 2019)

Fonte: Elaborada pelos autores

A publicagdo A05 (SANTOS et al., 2019) intitulada "A construgdo de um health
game para o Suporte Basico de Vida: estratégia para o Ensino-Aprendizagem na Satude',
¢ de origem brasileira, realizada por um grupo de pesquisadores da Bahia. Este artigo

procura descrever o desenvolvimento de um protétipo do tipo Health Game intitulado
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"Socorrista em Acao", voltado para o ensino-aprendizagem do Suporte Bésico de Vida

diante de uma parada cardiorrespiratoéria.

A publicacdo A13 (BENKHEDDA; BENDELLA, 2019) intitulada "FASim: A 3D
Serious Game for the First Aid Emergency", é de origem argelina, realizada por duas
pesquisadoras de ciéncia e tecnologia. Este estudo visa apresentar o FASim (First Aid
Simulator), um jogo sério em 3D para emergéncias de primeiros socorros. Ele combina
em um unico framework as simulagoes de Satide com jogos sérios e as funcionalidades dos
sistemas multiagentes (MAS). Também é dedicado aos passos bésicos no desenvolvimento
do jogo sério FASim para aprender primeiros socorros e os sinais de PCR, que sao a

principal causa de morte prematura e a principal causa de incapacidade no mundo.

A publicacdo A15 (SENA et al., 2019) intitulada "Comparative evaluation of video-
based online course versus serious game for training medical students in cardiopulmonary
resuscitation: A randomised trial", é de origem brasileira, realizada por um grupo de
pesquisadores multidisciplinar da PUCRS e do Hospital de Cancer de Barretos. Este
estudo teve como objetivo comparar o impacto de um jogo sério de treinamento em RCP
com um curso on-line baseado em video no que se refere aos resultados de aprendizagem
entre estudantes de medicina, antes da realizacao de uma simulacao de RCP com manequim.
O estudo buscou estimar o tamanho do efeito dessas duas modalidades de treinamento na

aprendizagem dos alunos.

A publicagdo A17 (ALMOUSA et al., 2019) intitulada " Virtual Reality Simulation
Technology for Cardiopulmonary Resuscitation Training: An Innovative Hybrid System
With Haptic Feedback", é de origem canadense, realizada por um grupo de pesquisa
multidisciplinar, tendo uma colaboracao europeia, da Dinamarca. Embora as habilidades
de RCP sejam salvadoras de vida, a lacuna entre a conscientizacao e o treinamento real
permanece significativa. Os avancos tecnologicos estdao moldando o futuro da Educacao e
solucoes de aprendizado inovadoras sao essenciais para facilitar um treinamento eficaz e
acessivel. O objetivo deste projeto foi desenvolver um sistema educacional autodirigido

para treinamento pratico de RCP usando tecnologia de RV.

A publicagao A21 (BALIAN et al., 2019) intitulada "Feasibility of an augmented
reality cardiopulmonary resuscitation training system for health care providers", é de origem
estadunidense, realizada por um grupo de pesquisa multidisciplinar da area da Satude. A
realidade aumentada (RA) tem o potencial de oferecer uma abordagem inovadora para o
treinamento de RCP que complementa os métodos de treinamento convencionais, fazendo
uso de gamificacao e uma experiéncia de aprendizado mais interativa. Isso é feito por meio
de imagens geradas por computador sobrepostas a visao dos usuarios do ambiente real
para simular cenarios interativos de treinamento. Neste estudo foi testado a viabilidade de

um sistema de treinamento de RCP com RA (CPReality) para profissionais de Satde.
A publicagdo A26 (STRADA et al., 2019) intitulada "Holo-BLSD — A Holographic
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Tool for Self-training and Self-Fvaluation of Emergency Response Skills", é de origem
italiana, realizada por um grupo de pesquisadores multidisciplinares, que sugere o uso de
novas tecnologias de ciéncia da computagao, como RA e RV, com potencial de reduzir
algumas das desvantagens dos cursos tradicionais ministrados por instrutores, especialmente
em relacao a restrigoes de tempo e custo. Este estudo apresenta o Holo-BLSD, um sistema
de RA que permite aos usudarios aprender e treinar as diferentes operacoes envolvidas em
BLSD (basic life support and defibrillation) e receber uma avaliacao automética. O sistema
utiliza um manequim padrao que é "aumentado"por um ambiente virtual interativo que

reproduz cenarios de emergéncia realistas.

A publicagao A29 (SANTOS; SA-COUTO; VIEIRA-MARQUES, 2019) intitulada
"Gamification in CPR - a Review of Game Dynamics and Mechanics", é de origem
portuguesa, realizada por pesquisadores da area da Satude, na Universidade do Porto. O
objetivo do trabalho foi de identificar quais elementos de jogos tém sido utilizados em
jogos sérios e abordagens de gamificagao para treinamento em RCP, e como isso pode
influenciar na aprendizagem do usuario. Por se tratar de uma revisao, foram analisados
33 estudos que utilizaram abordagens gamificadas para treinamento em RCP, sendo que
a maioria sao digitais, para um jogador e nao usam hardware externo. A pontuacao ¢é o
recurso de jogo mais comum, e o foco dos sistemas de treinamento em RCP estd mais na

aquisicao de conhecimento do que na pratica da habilidade em si.

A publicagdo A30 (AKSOY, 2019) intitulada "Comparing the Effects on Learning
Outcomes of Tablet-Based and Virtual Reality—Based Serious Gaming Modules for Basic
Life Support Training: Randomized Trial", é de origem turca, realizada por apenas um
pesquisador. O objetivo deste estudo é comparar os efeitos ao nivel de conhecimento dos
participantes apos o uso de um jogo sério baseado em tablet e um jogo sério baseado em

RV para SBV utilizando um método de pré-teste e pos-teste.
A publicagdo A35 (CHANG et al., 2019) intitulada "From experiencing to critical

thinking: a contextual game-based learning approach to improving nursing students’ per-
formance in Electrocardiogram training", é de origem taiwanesa, realizada por um grupo
de pesquisadores da Saude e da Educacao. Este artigo relata um estudo exploratério que
investigou uma nova pedagogia para a aprendizagem sobre eletrocardiograma (ECG) entre
os estudantes de enfermagem utilizando um jogo contextual. Um experimento de duas
semanas foi conduzido para comparar o desempenho de aprendizagem dos estudantes de
enfermagem que jogaram o jogo contextual de ECG contra aqueles que aprenderam com a

instrucao tradicional.

Na sequéncia, temos os trabalhos listados na tabela 7 que sao o A07, A0S, Al1,
A12, A14, A19, A20, A22, A33 e o A34 totalizando 10 trabalhos publicados no ano de
2020, referente & Parte 05/06 das tabelas desta secao.

A publicagdo A07 (JUNIOR, 2020) intitulada "Hands 2 Help: Serious Game
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educativo para ensino de Primeiro Socorros as vitimas de parada cardio-respiratoria
(PCR)", é de origem brasileira, realizada por um unico pesquisador, sendo um relatério
técnico de um mestrado em ciéncias aplicadas a satde. O objetivo desse estudo foi
desenvolver e descrever o jogo sério Hands 2 Help para o ensino de primeiros socorros as
vitimas de parada PCR. O aplicativo pode contribuir na capacitacao de leigos na RCP,
provendo ferramenta educativa util a abordagem do tema Primeiros Socorros na PCR. Foi

desenvolvido para dispositivos moveis, na categoria Educacao.

Tabela 7. Quantidade de artigos selecionados em 2020 - Parte 05/06

2020 10 trabalhos

AO7 (JUNIOR, 2020)

A08 (SIQUEIRA et al., 2020)
All (AKSQOY, 2020)

A12 (KEYS et al., 2020)

Al4 (PHUNGOEN et al., 2020)
A19 (LEARY et al., 2020)

A20 (YANG et al., 2020)

A22 (BUTTUSSI; CHITTARO; VALENT, 2020)
A33 (BOADA et al., 2020)

A34 (MOORE et al., 2020)

Fonte: Elaborada pelos autores

A publicagdo A08 (SIQUEIRA et al., 2020) intitulada "The use of serious games as
an innovative educational strateqy for learning cardiopulmonary resuscitation: an integrative
review", é de origem brasileira, realizada por um grupo de pesquisa sudestino da area da
Saude. O objetivo do estudo foi analisar as evidéncias cientificas disponiveis na literatura
sobre a utilizacao de jogos sérios na aprendizagem sobre ressuscitacao cardiopulmonar de

estudantes na area da Saude, sendo uma revisao integrativa da literatura.

A publicacao A11 (AKSOY, 2020) intitulada "Comparing Basic Life Support
Serious Gaming Scores With Hands-on Training Platform Performance Scores: Pilot
Simulation Study for Basic Life Support Training", é de origem turca, realizada por apenas
um pesquisador. O estudo investigou se a implementagao de um aplicativo de jogo sério
de SBV, combinado com um sistema de avaliacdo de desempenho baseado em sensores,
seria mais pragmatico do que os Exames Clinicos Estruturados Objetivos convencionais

(OSCEs) para avaliar o desempenho em treinamentos de SBV. A plataforma desenvolvida



49

coleta dados de desempenho do jogo e do manequim de treinamento, e combina esses

dados para fornecer uma pontuacao mais precisa e direta.

A publicacao A12 (KEYS et al., 2020) intitulada "Developing a Virtual Simulation
Game for Nursing Resuscitation FEducation', é de origem canadense, sendo todos os
pesquisadores da area da Saide. O estudo apresenta a criagdo de um jogo educacional de
simulagao virtual para demonstrar os cuidados de enfermagem em pacientes com parada
cardiaca secundaria a fibrilagdo ventricular. O jogo faz parte de uma colecao de jogos
educacionais criada para ajudar estudantes e profissionais experientes a atingirem seus

objetivos educacionais na area de RCP.

A publicagdo A14 (PHUNGOEN et al., 2020) intitulada " Precourse Preparation
Using a Serious Smartphone Game on Advanced Life Support Knowledge and Skills:
Randomized Controlled Trial", é de origem tailandesa, realizada por um grupo de pesquisa
de medicina, sendo um dos autores, especialista em treinamento de RCP. Nesse estudo
foi comparado os efeitos de uma preparagao pré-curso breve em ALS (Advanced Life
Support) usando um jogo sério de smartphones, em rela¢ido ao conhecimento, habilidades
e percepgoes dos alunos nessa area, com os efeitos do treinamento convencional de ALS

sozinho.

A publicagdo A19 (LEARY et al., 2020) intitulada "A Pilot Study of CPR Qua-
lity Comparing an Augmented Reality Application vs. a Standard Audio-Visual Feedback
Manikin", é de origem estadunidense, realizada por um grupo de pesquisa da area da
Saude. Nesse estudo piloto, profissionais de Satude foram randomizados para receberem
treinamento de simulagdo em RCP com um aplicativo de treinamento de RCP em realidade
aumentada (CPReality) ou com um manequim com feedback audiovisual padrao. Todos os
sujeitos completaram 2 minutos de RCP em suas respectivas modalidades de treinamento,

seguidos por uma avaliacao adicional de dois minutos pés-simulacdo de RCP sem feedback.

A publicacdo A20 (YANG et al., 2020) intitulada "Immersive Virtual Reality-
Based Cardiopulmonary Resuscitation Interactive Learning Support System', é de origem
taiwanesa, realizada por um grupo de pesquisa multidisciplinar. Este estudo teve como
objetivo melhorar o treinamento tradicional e reduzir o volume, o peso e o preco do
treinamento por meio do uso do sistema de suporte de aprendizagem RV e RCP. Esse
estudo também oferece aprendizado imersivo a um preg¢o mais baixo do que o atual,
prevalecendo no mercado para transmitir o mesmo nivel de aprendizado e tornar o

treinamento de RCP mais comum.

A publicagao A22 (BUTTUSSI; CHITTARO; VALENT, 2020) intitulada "A wvirtual
reality methodology for cardiopulmonary resuscitation training with and without a physical
mannequin", é de origem italiana, realizada por um grupo de pesquisa multidisciplinar.
Esse artigo propoe uma nova metodologia para treinamento de RCP de baixo custo

baseada em RV, com e sem a adi¢do de um manequim fisico. Além disso, descreve uma
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avaliagao experimental da metodologia que avaliou o ganho em habilidades manuais
durante o treinamento, transferéncia de conhecimento procedural e habilidades manuais
em uma avaliacao final e mudangas na autoeficacia com trés medigoes ao longo do tempo

(pré-treinamento, pds-treinamento e pés-avalia¢ao).

A publicagdo A33 (BOADA et al., 2020) intitulada "A Serious Game on the
First-Aid Procedure in Choking Scenarios: Design and Fvaluation Study", é de origem
espanhola, realizada por um grupo de pesquisa de graficos e imagem. Neste estudo, é
apresentado um jogo educativo composto por uma coletanea de minijogos que reproduzem
os principais passos do protocolo para o primeiro socorro em casos de engasgo. O jogador
assume o papel de um ajudante que precisa salvar a pessoa em uma emergéncia de engasgo
aplicando os principais passos do protocolo. Restri¢oes de tempo e pontuagao sao impostas
para passar cada minijogo. Para testar este jogo, um estudo piloto foi aplicado com 48

alunos do ensino médio.

A publicacao A34 (MOORE et al., 2020) intitulada "Exploring User Needs in
the Development of a Virtual Reality—Based Advanced Life Support Training Platform.:
Exploratory Usability Study", é de origem australiana, realizada por um grupo de pesquisa
multidisciplinar. Esse estudo exploratorio teve como objetivo identificar as necessidades
especificas dos usuarios clinicos que utilizam uma nova aplicacao interativa de simulacao
de ALS em realidade virtual (ALS-SimVR), a fim de informar o desenvolvimento continuo

dessas plataformas de treinamento.

Tabela 8. Quantidade de artigos selecionados em 2021 - Parte 06/06

2021 um trabalho

A16 (FARSI et al., 2021)

Fonte: Elaborada pelos autores

Na sequéncia, temos o trabalho listado na tabela 8 que é o A16, totalizando um
trabalho publicado no ano de 2021, referente & Parte 06/06 das tabelas desta segao.
Lembrando que como as buscas da string de pesquisa foram executadas entre os meses
de fevereiro e julho de 2021, sendo esta a justificativa da tabela ter apenas um estudo
selecionado. Isso ndo quer dizer que nao foram encontrados outros estudos em 2021, mas
que apenas o A16 cumpriu os critérios de selecao e se tornou apto apds o processo de

selecao mostrado na figura 1.

A publicacdo A16 (FARSI et al., 2021) intitulada "Comparative Effectiveness
of Simulation versus Serious Game for Training Nursing Students in Cardiopulmonary
Resuscitation: A Randomized Control Trial", é de origem iraniana, realizada por um grupo
de pesquisa multidisciplinar, com colaboragao canadense e estadunidense. Esse estudo teve

como objetivo avaliar a diferenca na educacao de estudantes de enfermagem sobre RCP,
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ao utilizar o treinamento de simulacao tradicional com manequim em comparacao com

um treinamento utilizando um jogo sério executando em um smartphone.

2.3.6 Extracao e sintetizacao dos dados

O processo de preenchimento do protocolo gerou um arquivo extenso, com mais
de 100 paginas, resultado da coleta de dados realizada com o auxilio da ferramenta
START, catalogando informagoes como titulo, resumo, autores, palavras-chave, veiculo,
ano, endereco da publicagao (DOI) e demais comentarios. Apés a leitura completa, também

foi incluida a compreensao dos trabalhos selecionados.

Foi produzido no Microsoft Excel um documento sintetizado para solidificacio
das informagoes de interesse deste estudo, encontrados na leitura de cada artigo. Foram
esses os itens: 1) se ha identificagdo da aplicacdo de técnicas de TA (sim ou nao); 2) ano
de publicacdo do material; 3) plataforma utilizada (PC, dispositivos méveis, éculos de
realidade virtual ou aumentada, e outros periféricos); 4) existéncia de voluntérios no estudo
(sim ou nao); 5) pais que realizou a pesquisa. Houve espago para informagoes extras como

tipo do periférico, fabricante e ferramenta/linguagem utilizada para a criacao do software.

Por conta do uso da ferramenta para suporte ao gerenciamento de revisoes sistema-
ticas (START), foi possivel obter o grafico de nuvem de palavras de acordo com os estudos
escolhidos, com uma amostragem das palavras mais frequentes nos titulos, que é a figura
2.
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Figura 2. Nuvem de palavras por titulo dos trabalhos selecionados, gerada pela ferramenta
Start (UFSCAR, 2010)
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Na secao a seguir, é possivel conferir os graficos que foram gerados com essas
informacgoes. A titulo de curiosidade, vale mencionar que entre os trabalhos excluidos,
mesmo com a string de busca gerada, ainda haviam temas um pouco fora de contexto.
Um exemplo foi um estudo sobre ficgoes (ZHANG, 2016) que analisa como as jovens fas
chinesas negociam género, sexualidade e identidade por meio de suas leituras de ficcao
romantica de amor entre homens, conhecida como “Boys Love”. A pesquisa mostra como
a comunidade de fas (fandom) possibilita uma politica de olhar de género que permite
que as leitoras femininas exercam um olhar voyeuristico sobre os homens, desafiando as
construgoes patriarcais de género. O fandom também molda a percepc¢ao dessas jovens
sobre o amor entre pessoas do mesmo sexo enquanto desafiam seus proprios privilégios

heterossexuais.

Outro exemplo fora de contexto foi BOURAZERI; PITT; ARNAB (2017). Trata-
se de um trabalho sobre o desenvolvimento de um jogo sério, chamado Social Mpower,
projetado para ajudar os consumidores de energia a entender melhor conceitos como
alocagao de recursos, pregos de eletricidade e sustentabilidade de redes. O jogo apresenta
um sistema de energia comunitario onde os jogadores devem reduzir seu consumo de
energia individual para evitar problemas energéticos (como apagoes) e sustentar o recurso
comum de sua comunidade. Os resultados experimentais mostraram que o Social Mpower
pode ser utilizado como uma ferramenta educacional eficaz para mudar o comportamento
dos usuarios em relacdo ao consumo de energia. Este estudo foi o motivo de utilizar o
critério de exclusao CE-02 listado na tabela 2, por conter o termo Common-Pool Resource,

que a sigla também é CPR, listada na tabela de palavras-chave 1.

2.4 Resultados e Analises

Ao analisar a relagao "origem das publicagoes x quantidade', a figura 3 evidencia que
a maioria dos trabalhos selecionados sao de origem europeia. Outra observacao interessante
é a representatividade por regiao/continente, tendo 11 trabalhos da Europa (Dinamarca,
Espanha, Holanda, Inglaterra, Italia, Portugal e Suécia), 6 na Asia (fndia, Japao, Paquistao,
Tailandia e Taiwan), 4 na América do Norte (Canada e Estados Unidos), 3 no Oriente
Médio (Ird e Turquia), 2 na Africa (Africa do Sul e Argélia) e, por fim, 1 trabalho na
Oceania (Austrélia), respectivamente. O Brasil é o unico pais representante da América

do Sul, com 9 trabalhos evidenciados.
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Figura 3. Quantidade de publicagoes por continente

Na figura 4, que apresenta a relacao "quantidade de publicagoes por ano", é possivel
notar que os anos de 2019 e 2020 foram os mais produtivos para o tema, com um total de 20
trabalhos, sendo 8 deles para dispositivos méveis. Talvez pelo fato dos estudos sobre jogos
estarem cada vez mais em evidéncia, acompanhados da populariza¢do dos smartphones,
favoreceu e estimulou o surgimento de novas aplicagoes. Segundo estudo anual da empresa
NewZoo, divulgado em maio de 2021 (graficos no Apéndice A), a quantidade de usudrios
ativos utilizando esse tipo de dispositivo, especificamente, atingiu a quantidade de 3.8
bilhdes ao redor do mundo, com um crescimento de 6% em comparagdo ao ano anterior. E
uma fatia de 56% desse publico, se encontra na regido Asia-Pacifico (NEWZOO, 2021b).

Quantidade de Publicacdes X Ano de Publicacdo
10

quantidade de publicagdes

2016 2017 2018 2019 2020 2021

Ano de publicacdo

Figura 4. Quantidade de publicagoes por ano



54

Foi possivel observar que na figura 5 referente as plataformas utilizadas nos estudos
selecionados, ha quase um empate entre a opcao de implementagao no PC e nos dispositivos
moveis (smartphones e tablets). Uma das probabilidades de o PC estar entre um dos mais
escolhidos, deve-se pela praticidade de gerar builds na configuracao padrao da maioria das
ferramentas de desenvolvimento de jogos. J& os dispositivos méveis, seguem ligeiramente
na lideranca pela maior disponibilidade de acesso entre os usuarios, mesmo contrastando
com o fato de que as ferramentas de desenvolvimento de jogos nao oferecerem por padrao

a geracao de builds.

Um reforgo para a escolha por esta plataforma, é que de acordo com outro estudo
da NewZoo, o mercado global de games estd dominado pelos dispositivos mdveis, com 52%
das receitas (NEWZOO, 2021a). Vale ressaltar que os gréaficos da NewZoo utilizados aqui

como referéncia comparativa estao disponiveis na secao A do Apéndice.

Em 3° lugar, observa-se os Oculos de Realidade Virtual (RV / VR), com 9 estudos,
representando quase 21%. Aparentam estar entrando em popularidade, principalmente
nas regides europeia, asiatica e na norte-americana. Os modelos que apareceram nessa
selecdo foram HTC Vive (CORPORATION, 2011b), Oculos Rift e Oculos Go (META,
2014). Apareceram também trés estudos com o Microsoft HoloLens (MICROSOFT, 2015),
que faz uso de realidade misturada. Sdo tecnologias modernas e muito interessantes, mas
que possuem valor elevado de mercado, encarecendo os custos e o acesso para a maioria

dos usuarios.

De toda forma, vale aqui abrir um paréntese para detalhar sobre os dispositivos de
VR, os Head Mounted Displays (HMDs). O HTC Vive foi utilizado nos trabalhos A17 -
Canada (ALMOUSA et al., 2019) e A22 - Itdlia (BUTTUSSI; CHITTARO; VALENT,
2020). Ambos também fizeram uso dos periféricos complementares, os HTC Trackers
(CORPORATION, 2011a), para melhorarem a eficacia do experimento. Assim como o
software Unity3D (TECHNOLOGIES, 2005) foi escolhido para o desenvolvimento das

aplicacoes.

O HTC Vive possui 70 sensores espalhados em seu conjunto (6culos e controles),
possibilitando ao usuario realizar movimentos fluidos e de alta precisao. Entretanto,
para um bom funcionamento, o dispositivo necessita de calibragdo a cada novo usuario,
principalmente se houver diferenca de estatura. Ele é classificado como PC RV (tethered
VR) por ser dependente de um computador robusto para poder funcionar (ALVES et al.
(2017); ANGELOV et al. (2020)). Ainda é possivel expandir a quantidade de sensores,
através da inser¢ao dos HTC Trackers no conjunto (CORPORATION, 2011a).

O modelo utilizado em ambos os estudos (A17 / A22) foi a 1* versdo oriunda
de 2016, que surgiu de uma parceria entre a norte-americana Valve e a taiwanesa HTC.

Atualmente, a fabricante ja dispoe de outros modelos no mercado, como o Vive Flow, Vive
Pro, Vive Focus e Vive Cosmos. (CORPORATION, 2011b)
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Plataformas Utilizadas
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Figura 5. Plataformas utilizadas nos estudos selecionados

Seguindo o detalhamento dos modelos encontrados na sele¢ao dos estudos, temos
duas variantes de propriedade do Facebook: o Oculus Rift, que foi utilizado no estudo
A23 - India (DURAI; ARJUNAN; MANIVANNAN, 2017); e o Oculus Go, no estudo
A34 — Austrilia (MOORE et al., 2020). O modelo Rift foi o produto de estreia do
fabricante, lancado em 2016, mas ja descontinuado em 2021. E do tipo tethered VR, vinha
acompanhado de um sensor denominado Constellation, que precisa ser colocado na frente
do usudrio para possibilitar o rastreio da posicao, tanto sentado como de pé. De forma
opcional, pode ser utilizado em conjunto com dois periféricos para inser¢ao das maos
no ambiente, denominados Oculus Touch. Também possui suporte nativo ao controle do
console Xbox, apenas para Windows (NAFEES, 2016). No estudo A23, somente o HMD

foi utilizado, sem acessorios complementares.

Em contrapartida, o outro modelo, o Oculus Go, utilizado no estudo A34, é classifi-
cado como do tipo all-in-one (standalone VR). Nao necessita de computador potente para
funcionar, pois é autossuficiente: contém todos os componentes de hardware requeridos para
funcionar, sem precisar de acessorios complementares, como os anteriormente mencionados
trackers (ANGELOV et al., 2020). Em contrapartida, possui controles de maos (Oculus

Go Controller) para manuseio de menus e demais interagoes.

A Unreal Game Engine (GAMES (2004); JUNIOR (2013)) foi a escolhida para o
desenvolvimento da aplicagdo no estudo A34, por possibilitar o uso de texturas, possuir

capacidade de edicao, grande poder de customizacao, além de proporcionar um produto
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final de alta qualidade visual e realista. E também, segundo HILLMANN (2019), o ambiente
de desenvolvimento neste software possui suporte para as mais importantes plataformas
de RV, com um conjunto de ferramentas unificado que utiliza procedimentos consistentes

para a interacao entre os componentes.

Por fim, entre os dispositivos HMDs, temos o Microsoft Hololens, utilizado em trés
dos estudos selecionados: A19 (LEARY et al., 2020) e no A21 (BALIAN et al., 2019),
ambos de origem estadunidense; e no europeu A26 - Italia (STRADA et al., 2019). Este
dispositivo foi apresentado ao mercado em margo de 2016, mas atua um pouco diferente de
seus concorrentes. Ele usa realidade aumentada (RA) ao projetar para o usuério, através
dos 6culos no dispositivo, informagoes e graficos digitais em 3D, sobrepostos & imagem
visualizada no mundo real (MICROSOFT, 2015).

E aqui entra o conceito de realidade misturada (MxR). Ele aparenta um pouco
confuso num primeiro momento, mas BEKELE (2021) apresenta um estudo que detalhada
as nuances entre essas definigdes. O MS HoloLens também é considerado um dispositivo
wearable, pois permite ao usuario usa-lo como acessério complementar: como um 6cu-
los inteligente, denominado Augmented Reality Smart Glasses (ARSGs) (KALANTARI;
RAUSCHNABEL, 2018).

Os estudos A19 e A21 apenas citam o uso do dispositivo, sem fornecer mais detalhes
sobre a aplicagao. Em contrapartida, o estudo A26 detalha bem o seu experimento, a
modelagem do jogo sério, e sua aplicacao. Também é o tnico que menciona a ferramenta
utilizada para o desenvolvimento, a qual foi a Unity3D. Um detalhe comum aos trés

estudos foi a utilizacao de manequim para auxiliar na imersao da simulacao para o usuario.

Na sequéncia da andlise dos periféricos utilizados nos estudos selecionados, o sensor
de movimentos da Microsoft, o Kinect (MICROSOFT, 2005a), segue empatado com o
Arduino, com duas incidéncias cada. Provavelmente pela dificuldade de acesso e custo
envolvido. Para se utilizar o Kinect, é preciso ter um console Xbox 360 (MICROSOFT,
2005b) ou um XboxOne. Também é possivel realizar implementagdes no PC, mas tem o

custo extra de aquisi¢ao do dispositivo conjuntamente com um adaptador especifico para
essa plataforma (HIGASHI et al. (2017); LOCONSOLE et al. (2016)).

Ao mencionar Arduino (CC, 2007), ele é um hardware com a caracteristica de
possuir codigo aberto, baixo custo de aquisigao, incentivador da "cultura maker” e facilidade
de implementacao. O que proporciona uma grande liberdade ao desenvolvedor. Nos estudos
mencionados A20 (YANG et al., 2020) e A22 (BUTTUSSI; CHITTARO; VALENT, 2020)

foi utilizado em conjunto com dispositivos RV, méveis e PC.

O Nintendo Wii Balance Board (ANTUNES, 2011) foi utilizado em um estudo de
origem japonesa, o A24 (HIGASHI et al., 2017). A implementacgao foi em conjunto com

o MS Kinect e o PC. E por fim, a opgao sem registro/cita¢ao de plataforma, com seis
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incidéncias, sendo possivel conferir na figura 5.

A figura 6 exibe de forma clara a quantidade de estudos que contam com a
participacao de voluntdrios que objetivam validar o experimento: 74% sim e 25% nao. Esse
foi um dos critérios para selecao dos estudos e identificagdo de qualidades; o item "a)"da
secao 2.3.4. deste trabalho. Logo nota-se a importancia desse critério para validacao do

software desenvolvido em qualquer estudo dessa tematica de RCP.

Uso de voluntarios nos estudos

P‘
ol &
-J| O

Sim
74,3%

Figura 6. Presenga de voluntarios no estudo

2.4.1 Resultado da avaliacao da qualidade

Conforme listados na secao 2.3.4 deste capitulo, foram definidos trés critérios de
qualidade. O primeiro referente a letra "a)": se o estudo se utiliza de voluntérios para
testar a eficiéncia do Ensino do software. A figura 6 mostrada no item anterior traz essa
resposta, assim como 26 artigos fazem uso dessa diretriz. O segundo referente a letra "b)":
se o estudo trata especificamente de Suporte Bésico de Vida com foco em RCP. Sim,
os 35 estudos selecionados tratam especificamente desse tema, sendo que apenas cinco
deles sdo de forma indireta, apresentando abordagens diferentes. Ainda assim, o tema
RCP se encontra presente. O terceiro referente a letra "c)": se ha detalhamento de como
foi construido o software, com informagoes como plataforma, ferramenta utilizada, assim
como hardware adicionais. Sim, esses dados foram contemplados, sendo possivel conferir

as informacoes geradas nas figuras e graficos que constam ao longo deste capitulo.
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Outra informagao interessante levantada foi que oito estudos [A14 (PHUNGOEN et
al., 2020) / A17 (ALMOUSA et al., 2019) / A20 (YANG et al., 2020) / A22 (BUTTUSSL;
CHITTARO; VALENT, 2020) / A26 (STRADA et al., 2019) / A27 (BOADA et al.,
2016) / A28 (LATIF et al., 2017) / A32 (FOLDAGER; HANSEN; TEWES MIKKEL
SKOVSMOSEAND BJORNER, 2017)] explicitaram em seus textos a utilizagdo do motor
de jogo Unity3D (TECHNOLOGIES, 2005), ferramenta conhecida popularmente no
inglés como game engine (JUNIOR, 2013), bem popular no meio dos desenvolvedores de
jogos. Também houve mengoes de outras tecnologias, como o Microsoft Visual Studio
(MICROSOFT, 1997) no estudo A24 (HIGASHI et al., 2017) para programar na linguagem
C#; o uso do motor de jogo japonés RPG Maker VX (ENTERBRAIN, 2007) no estudo
A35 (CHANG et al., 2019); e da robusta Unreal Game Engine (GAMES, 2004a), software
de propriedade da Epic Games, no estudo A34 (MOORE et al., 2020).

2.4.2 Comparacoes criticas

Alguns artigos apresentaram simuladores como recurso de jogo sério. E preciso
definir a diferenca de defini¢ao entre simuladores e jogos sérios. Se é simulador, é considerado

jogo também?

Outros artigos abordaram a concorréncia do aprendizado utilizando videos on-line
e jogos sérios, onde a eficacia foi maior ao se utilizar videos, mas os voluntarios reforcaram
que aprender com jogos era mais interessante. Entretanto, os jogos sao softwares que
utilizam recursos multimidias (dudio, video, imagens), inclusive existe um género que aplica
este recurso em jogo: os visual novels (CAMINGUE; CARSTENSDOTTIR; MELCER,
2021). A popularizagao de jogos com foco em RCP, desse género, ndo seria mais interessante
para o publico-alvo? (ANDREW et al., 2019)

Vinte e nove trabalhos mencionaram a plataforma utilizada. Foi registrado um
empate de incidéncias entre o PC e os dispositivos moéveis, vide figura 5. Qual sera a
plataforma ideal para implementar jogos sérios para a Saide? Cada plataforma possui
suas vantagens e desvantagens, inclusive recursos e mecanicas dentro do jogo. Ou o foco
seria atingir todas elas? Mas quanto mais multiplataforma for o jogo, maiores serao os

custos de producao — o que pode inviabilizar a criagao do software.

Vale mencionar que PAVKOV; FRANKOVIC; HOIC-BOZIC (2017) apresentam
uma comparacao entre cinco game engines, voltados para o desenvolvimento de jogos
sérios. Com as vantagens e desvantagens de cada, o estudo propoe um critério visando
facilitar a escolha da ferramenta pelo futuro desenvolvedor. Em contrapartida, COWAN;
KAPRALOS (2017), argumentam que é comum entre educadores a necessidade de con-
tratar desenvolvedores habilidosos para auxiliar na programagao dos projetos de jogos
sérios. Inclusive os autores recomendam outras game engines nao identificadas aqui neste

mapeamento, para aqueles que almejam desenvolver jogos, mas nao possuem conhecimento
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de programacao.

Outra observagao interessante é que foram registrados nove estudos que apresentam
jogos orientados para dispositivos RV. Demonstra uma tendéncia interessante, mas que
para paises em desenvolvimento e com escassos recursos financeiros para pesquisa, como
o Brasil, infelizmente limita demais o publico-alvo. Dispositivos RV possuem alto valor
de mercado, se comparado com as outras plataformas como PC ou smartphones, o que

inviabiliza ainda mais a producao.

Em contrapartida, os estudos que mencionaram utilizar os dispositivos Microsoft
Kinect e Nintendo Balance Board (A24 e A25), podem vir a se tornar inexpressivos,

pois ambos os periféricos sairam da linha de fabricacao, nao sendo mais comercializados

(GOOD, 2017).

2.4.3 Lacunas existentes

A realizacdo deste mapeamento sistematico levantou alguns pontos interessantes a
serem citados. Um deles foi notar que nao ha nenhuma pesquisa com validacao académica
referente as implementagoes comerciais existentes de jogos sérios para Satude, e também
focados em RCP. Ao se realizar uma rapida pesquisa nas lojas de aplicativos de jogos,
como a Steam para PC e a Google Play para dispositivos méveis com Android, é possivel
notar uma infinidade de jogos voltados para Satde (Health Games). Alguns sao de grande
sucesso comercial, com milhoes de unidades vendidas, como o Surgeon Simulator e My

Town: Hospital (STUDIOS, 2013; LTD, 2015).

E notével o fato de um jogo comercial ter maior apelo para o entretenimento, dispen-
sando o rigor educacional realista, com conceitos a serem trabalhados e sedimentados. Mas
¢é inegavel que sao muito mais populares entre o grande ptblico consumidor, comparando
com 08 jogos sérios, em sua maioria de fundo académico. Outra percepc¢ao interessante
para futuros trabalhos, seria uma Revisao da literatura, integrativa ou sistematica focada
em alguma das plataformas identificadas na pesquisa, como apenas dispositivos moveis,

apenas console, apenas dispositivos RV ou apenas PC.

Também foi possivel notar a necessidade de uma curadoria sobre os jogos disponiveis
nas lojas digitais. No sentido de obter um guia ou talvez uma lista com recomendagoes
dos health games. Nao apenas com uma visao comercial, mas com validagao académica.
Por fim, notou-se a necessidade de mais revisoes sistematicas dentro da area, nao apenas

focada em RCP, mas em outras vertentes que os Health Games podem possuir exemplares.
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2.5 Trabalhos Relacionados

Apés todo esse levantamento apresentado, procurando conectar pontos e encontrar
informagdes relevantes que seguem esta linha de pesquisa (a unido de jogos sérios com
a educagdo na drea da Satude com foco em SBV/RCP), nesta se¢ao serao detalhados os

jogos encontrados que se assemelham com a proposta deste trabalho.

THE RESUSCITATION COUNCIL (UK) PRESENTS

LIFESAVER VF

PRODUCED BY UNlTQ

Figura 7. LifeSaver - filme interativo de alta qualidade que faz uso do VR

O britanico Lifesaver (OLIVA; GEORGE, 2019) é uma aplicagao multiplataforma
(PC, Android e i0S) desenvolvida pela agéncia UNIT9, com financiamento do Conselho
de Ressuscitacio (Resuscitation Council/UK), em 2013. E um filme interativo de alta
qualidade, o que favorece o envolvimento, devido ao elenco qualificado. Com trés cenarios
de interagao, onde em um deles ha a participacao da atriz Daisy Ridley (Star Wars Episédio
VII — O Despertar da Forga). Em 2017, a aplicacao recebeu uma atualizagdo, tornando-se
compativel com dispositivos de Realidade Virtual (VR). Foi mapeado como Artigo A22 e

faz referéncia a figura 7.

O jogo Relive surgiu de uma competicao organizada pelo Games for Health Europe,
com apoio do CZ Health Insurance, onde ganhou o Future of Health Award, em 2013.
Apés um ano de financiamento através de uma parceria entre o Conselho Italiano de
Ressuscitagao (IRC), o Laboratério PERCRO e o bolonhés Studio Ewil, o software utiliza
o periférico Microsoft Kinect, para aumentar a imersao nos procedimentos de RCP. Em
2015, uma versao gratuita e independente de uso do periférico, foi disponibilizada na loja
da Valve Software (Steam) para PC. Foi encontrado no Artigo A25 (LOCONSOLE et al.,

2016) e a figura 8 apresenta sua tela de apresentacao na loja virtual.

O acessivel CPR for Blind é uma producao espanhola, focada em introduzir os
conhecimentos de RCP para pessoas com dificuldades visuais. O jogo é composto por um
conjunto de minijogos que usam como referéncia o protocolo definido pelo Conselho de

Ressuscitagao Europeu (ERC). O software foi disponibilizado em 2018 para dispositivos
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Figura 8. Relive - jogo para PC que faz uso do MS Kinect

moveis, validado com participantes cegos no artigo A09, que gostaram da aplicagao e

acharam fécil de jogar (RODRIGUEZ et al., 2018).

O russo Reanimation Inc. é um jogo multiplataforma (PC e Android) disponivel
nas lojas Steam e Google Play Store, que apresenta a experiéncia de estar dentro de uma
ambulancia, onde os cuidados devem ser rapidos e precisos, a fim de manter a vida do
paciente durante o trajeto até o hospital. Desenvolvido pela Nuclear Games de Dmitrii
Lomakin (MASCAROS, 2021), a versao para dispositivos méveis ja atingiu a marca de 1
milhdo de downloads — o que pode ser considerado um sucesso comercial (NASCIMENTO;
ISHITANI, 2021). A figura 11 mostra sua tela de abertura e o produto foi encontrado via

pesquisa nas lojas virtuais.

O jogo sério Hands 2 Help listado no estudo A07, é um produto brasileiro que
foi fruto da dissertagdo de mestrado de (JUNIOR, 2020), tendo sido desenvolvido pela
paulista Sinergia Comunica¢ao S/A em 2019, de acordo com registro no INPI. Estd
apenas disponivel para dispositivos méveis (Android e iOS), sendo um aplicativo bilingue

(pt-BR/ING), focado em leigos, tanto adultos como criangas em idade escolar.

O tailandés Resus Days foi utilizado para compor o estudo do artigo A14 (PHUN-
GOEN et al., 2020), sendo o software de autoria de (PANYOWAT, 2018), produto final
derivado do protétipo construido em seu trabalho de mestrado. E um jogo para os sistemas
moveis Android e iOS, visivel na figura 9. Sua premissa é do jogador ser lider de uma equipe
de ressuscitagdo tentando reanimar um paciente em condigoes que ameacam a vida, como
parada cardiaca. Eles precisarao usar o conhecimento das diretrizes médicas do mundo
real para vencer o jogo. Infelizmente nao se encontra mais disponivel nas lojas digitais
para dispositivos moveis, por conta da falta de retorno financeiro para cobrir os custos
de desenvolvimento, o que gerou a falta de suporte para versoes mais atuais de ambos os

sistemas moveis. Mesmo assim, ¢ possivel obter detalhes de seu desenvolvimento no blog
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Figura 9. Resus Days é o produto final derivado do mestrado de (PANYOWAT, 2018)

do desenvolvedor PANYOWAT (2019), onde detalha todo o processo de desenvolvimento,

ferramentas utilizadas e pormenores do projeto.

TRAUMA+CENTER

Figura 10. Trauma Center é exclusivo das plataformas Nintendo

Por fim, é interessante incluir também a série de jogos Trauma Center/Trauma
Team (Atlus/Sega), como uma referéncia de sucesso comercial da categoria. Apesar de ser
um jogo de simulagdo médica com alguns recursos lidicos (elementos de ficgao cientifica),
em alguns trechos do game sdo explorados os procedimentos de RCP, como o uso de
desfibriladores. Também por ser desenvolvido por uma empresa japonesa, 0 jogo possui o
estilo caracteristico de uma novela visual (CAMINGUE; CARSTENSDOTTIR; MELCER,
2021), tendo uma narrativa imersiva e envolvente (CASAMASSINA, 2006). E exclusivo
das plataformas Nintendo, com versoes para Nintendo Wii, WiiU e DS. A figura 10 é

referente ao primeiro jogo da franquia da desenvolvedora japonesa Atlus.

Dentre estes trabalhos, os que mais se assemelham com a proposta deste projeto
seria o Reanimation Inc., mesclado com a forma de jogar da série Trauma Center. No

titulo russo, o gameplay acontece dentro da ambulancia, onde o jogador precisa socorrer
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os pacientes que vao chegando, enquanto o veiculo é encaminhado para o hospital. Ja no
titulo da Atlus, o sentimento do jogo (game feel) é focado no estilo que agrada mais aos
fas de novelas visuais, um género muito popular no Japao, com personagens carismaticos

e bem desenvolvidos, além de ocorrer dentro do ambiente hospitalar.

O "game feel"ou a "Experiéncia de Jogo", também conhecida como "Sensagao de
Jogo", ndo possui uma definicdo padrao, e muitos designers a descrevem de maneiras
diferentes, relacionando-a a controles intuitivos, interagoes fisicas com objetos virtuais,
sentimentos do jogador e apelo estético (TONDORF; HOUNSELL, 2023). Ela abrange
trés aspectos principais: 1) controle em tempo real, relacionado a interatividade; 2) espago
simulado, relacionado as interagoes fisicas com o mundo virtual; e 3) polimento, relacionado
a qualquer efeito que aprimore a interacao sem alterar a simulacao basica. Em uma pesquisa
conduzida por PICHLMAIR; JOHANSEN (2022), vérios trabalhos relacionados foram
avaliados, resultando em uma lista de conjuntos de elementos que estao associados a
Experiéncia de Jogo. Esses conjuntos incluem: agdo e movimento, significado dos eventos,
manipulacao do tempo, persisténcia, enquadramento de cenas e resumo. Embora nem
todos estejam diretamente ligados a diversao, muitos componentes da Experiéncia de
Jogo estao relacionados aos elementos do design do jogo e contribuem para a diversao

proporcionada por essa experiéncia.

Figura 11. Reanimation INC é um jogo multiplataforma

Retomando o raciocinio direcionado a este projeto, a proposta dele se diferencia
de ambos, Reanimation Inc. e Trauma Center, devido a lingua nativa ser portugués
brasileiro (pt-BR), pois seus similares sdo primariamente de lingua inglesa, o que aumenta
o alcance do software ao nivel global, mas dificulta o acesso ao publico brasileiro, que
possui preferéncia por consumir material multimidia em sua lingua materna. Segundo
GRISCI (2011), o jogador precisa ter total atengao nos assuntos abordados em um serious

game, onde o conteido tem uma importancia maior, requerendo uma atencao direcionada
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conjuntamente com a interpretagao, colaborando de forma substancial para ocorrer o

progresso no jogo.

Outro item que devemos considerar é o assunto tratado no jogo, o qual possui uma
linguagem técnica especifica e pode ser um divisor entre o sucesso e o fracasso, tanto no game
como ao seu entendimento. Também por motivos de facilitar o desenvolvimento solo, e com
recursos limitados, investir num jogo com mecénica orientada a narrativa interativa (por
isso a escolha do género visual novel), pareceu ser uma opgao interessante a se considerar
para investir esfor¢co de trabalho neste projeto (CAMINGUE; CARSTENSDOTTIR;
MELCER, 2021).

2.6 Consideracdes do Mapeamento

Os trabalhos selecionados foram de grande valia para o entendimento deste estudo,
podendo vislumbrar o estado da arte dos jogos sérios voltados a Saude, com foco no
aprendizado de RCP. Também de como se desenvolve um mapeamento sistematico, com
todo o seu processo detalhado e criterioso que deve ser realizado. Na sequéncia, seguem as

respostas para cada pergunta de pesquisa mencionadas no item 2.3.1.

Q1: Como os jogos sérios tém sido utilizados para ensinar os protocolos
de RCP? Na execugao deste trabalho foi possivel verificar que os jogos sérios tém sido
utilizados com diferentes abordagens, como por meio de PCs, dispositivos méveis e HDMs.
Também foram utilizados periféricos auxiliares (MS Kinect, Nintendo Balance Board e

Arduino) para obter melhores resultados para o usuario na imersao das simulagoes.

Q2: Qual a eficiéncia dos jogos sérios no ensino de RCP? Nos 26 estudos
(74,3%) que fizeram uso de voluntarios para validacao dos resultados, retratados na figura 6,
foi possivel notar que o uso de jogos para o aprendizado gera engajamento, proporcionando
um aprofundamento no pensar (deep thinking), como também ¢é possivel verificar nos
relatos dos estudantes consultados para validar o trabalho A35 (CHANG et al., 2019), por
exemplo. Por conta dos jogos possuirem a caracteristica do ludismo, o estar "brincando'de
realizar a atividade, num ambiente virtual controlado por regras, o envolvimento na
atividade para alcangar o melhor resultado sem duvidas gera um aumento de interesse nos
usuarios. E os estudos que utilizaram RV como dispositivo principal tém o potencial de

ser ainda mais imersivos, devido a caracteristica do aparelho.

Q3: Qual o estado da arte dos jogos sérios focados na area da Satide para
o ensino de RCP? Acredita-se que este trabalho realizou uma parcela de contribuicao

para a comunidade académica ao tentar responder potencialmente esta pergunta.

Q4: Quais as plataformas utilizadas para experienciar os jogos? Este

detalhamento pode ser visto em sua plenitude no item 2.4, através da figura 5. As
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plataformas listadas foram: 1° dispositivos méveis; 2° PC; 32 Oculos de RV; 4° néo citados;
52 MS Kinect e Arduino; por fim, 6° Nintendo Wii Balance Board.

Para melhoria deste trabalho, os critérios de avaliagao devem ser mensurados de
forma numérica, elencando pesos para cada um, a fim de obter dados estatisticos para
definir a qualidade dos artigos selecionados. Rever alguns critérios e talvez definir mais
detalhes entre eles, proporcionando um estudo ainda mais aprofundado. Também seria
interessante expandir a quantidade de bases de dados pesquisadas, com o objetivo de
encontrar mais trabalhos na regiao da América do Sul, além do Brasil. Outro acréscimo

seria a inclusao do idioma espanhol, para amplificar a insercao de estudos.

Foi possivel notar também que a area dos Jogos Sérios voltados para a Sauide é
relativamente nova, ao observar a idade dos eventos relevantes da drea: o SBGames ira
completar 22 edigoes ao fim de 2023, mas apenas ha 5 anos possui uma trilha voltada para
o tema; e o internacional SeGAH estd chegando a sua 11* edigao. Fato que abre grandes
possibilidades para estudos e pesquisas ainda nao realizadas, pois o campo ¢ relativamente
novo. Também foi possivel notar que ainda h& muito espaco para pesquisa utilizando as
novas tecnologias e demais periféricos encontrados nos estudos, como 6culos de RV, o

sensor de movimento MS Kinect, Arduino e Wii Balance Board da Nintendo.
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3 Desenvolvimento

Como visto no capitulo anterior, a revisao sistematica trouxe um significado ainda
maior, pois foi observavel que, fora muitos trabalhos relacionados com o tema em questao,
também foi possivel identificar diversos jogos, ou mais comumente conhecidos como "jogos
sérios", visto que abordam assuntos voltados da Educacgao, simulacao ou treinamento de
individuos para uma tarefa especifica. Além disso, alguns destes jogos encontrados durante
o processo de revisao, serviram como inspiracao para o prototipo “Herdis da Luz” e, nesta
se¢ao, sera tratado sobre o desenvolvimento do mesmo, o qual poderao ser observadas tais

inspiracoes e influéncias.

Os jogos sérios demonstram ser uma alternativa interessante para treinar habilidades
imprescindiveis utilizadas nos protocolos de SBV, conforme observado no capitulo anterior
2.1. O objetivo desta secao é apresentar o resultado da unido entre jogos sérios e a Educacao
para a area da Saude, ao detalhar etapas da construgdao de um jogo digital do tipo novela
visual (ALVES; TABORDA, 2015), utilizando a metodologia MAVOC (Mecénicas: Agente-
Verbo-Objeto-Complemento) de VASCONCELLOS; CARVALHO; DIAS (2019), mesclada
com o framework MDA (Mecénica, Dindmica e Estética) de HUNICKE; LEBLANC;
ZUBEK (2004) para elaboragdo do documento de design do jogo (GDD), responsével
por nortear as trés etapas da criacao deste software. Além do detalhamento nesta secao,

ressalta-se a preocupagao em adequar o protétipo a realidade brasileira.

A secao 3.1 apresenta a proposta do jogo ao detalhar o conhecimento especifico
da area da Saude, com a pretensao de auxiliar sua difusdo. Ja a se¢do 3.1.1 aborda a
metodologia utilizada no desenvolvimento do prototipo. A se¢do 3.1.2 mostra as etapas
do desenvolvimento, servindo de entrada ao aprofundamento no GDD, o documento que
guiou a construcao do protétipo de codinome BLS Learning, posteriormente nomeado

como Herdis da Luz, o titulo definitivo do jogo digital.

Uma versao resumida deste capitulo foi apresentado no SBGames 2022, que ocorreu
na cidade de Natal entre os dias 25 e 27 de outubro, dentro das dependéncias da Escola de
Ciéncias e Tecnologia (ECT), da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN).
E foi publicado como um artigo completo nos Anais Estendidos do evento (MENDES et
al., 2022).

3.1 Proposta do BLS Learning (Herdéis da Luz)

O jogo consiste em apresentar ao publico os conceitos do SBV, seguindo orientagoes
dos algoritmos detalhados nos trabalhos de NOGUEIRA; Sa (2017) e MENDES et al.
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Figura 12. Mecanica RCP e posicao correta das maos

(2021). Antes de ir para as fases de acao, o jogador deverd passar pela fase tutorial, que é
obrigatoria. Ele ird se deparar com um ambiente de treinamento de primeiros socorros
comum em muitos locais, onde os procedimentos serao realizados em um manequim sob a
supervisao de um personagem nao jogador (Non-player character - NPC) (SCHUYTEMA,

2008) que serd um enfermeiro/socorrista.

Diante dessa situacdo, o jogador sera apresentado ao Algoritmo de SBV (NO-
GUEIRA; S4, 2017), com fluxograma em detalhes no Apéndice B, que inicia na avaliacao
da cena e a seguranca do local. O jogador irad verificar se é possivel prosseguir e se ambos
nao estao expostos a riscos: o jogador e a vitima (no caso, o manequim). Na sequéncia,
serd realizada a avaliacdo da responsividade, onde deve ser verificado se a vitima esta

consciente, se responde a chamados de voz e gestuais, como toque nos ombros.

Posteriormente, vem a avaliagdo da respiracdo, onde deve-se checar se a vitima
respira, se o torax dela esta se expandindo. Por fim, devera ser avaliado o pulso, para
identificar se ocorrem batimentos cardiacos. Caso tenha sido identificada alguma falha na
responsividade, na respiracao e por fim no pulso, é provavel ser um caso de PCR. Assim,
deve-se iniciar os procedimentos de RCP, parcialmente ilustrada na figura 12. A sequéncia

é guiada pela sigla “CABD?”, onde:

o C significa “Circulagao”;

o A significa “Abertura de vias aéreas”;

a letra B remete a “Boa ventilacao”;

a letra D simboliza “Desfibrilacdo”, que é quando entra em ac¢do o aparelho DEA
- Desfibrilador Externo Automatico, capaz de realizar descargas de energia para

auxiliar na reanimagao da vitima.

Para terminar, depois de todas essas etapas, se a vitima recobrar a consciéncia,

nao estando em PCR, deve-se realizar o ultimo procedimento, que é colocar em posicao de
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recuperacao. No decorrer de todo esse processo, deve-se contatar a emergéncia e aguardar

a chegada de uma ambulancia.

Todos esses procedimentos serao transmitidos e exercitados através de escolhas
feitas pelo jogador, como: a posi¢do correta das maos (vide figura 12), como aferir pressao
sanguinea nestes casos, como realizar a ventilagao e todos os elementos necessarios para
o aprendizado e entendimento das atividades que serao realizadas durante o jogo em si.
Este terda um sistema de recompensa para o jogador que realizar as agoes corretamente,
num determinado tempo e que também estara relacionado com o nimero de vidas que
ele ajudara a salvar ou que, infelizmente, ird perder. Todo o detalhamento dessas etapas
do algoritmo (MENDES et al., 2021) deve estar presente na versao alpha do jogo, que
constitui da implementagao da fase tutorial. O jogo serd desenvolvido a principio para PC,

e posteriormente portabilizado para dispositivos méveis (inicialmente Android).

3.1.1 Metodologia aplicada ao desenvolvimento do jogo

A metodologia foi norteada por trés etapas ilustradas na figura 13, adaptada de

SCHUYTEMA (2008), que sao:

1) Pré-producao — fase de conceituar, escolher as ideias, desenhar fluxogramas,
criar o roteiro e elaborar o GDD. No caso deste trabalho, por se tratar da construcao de

um jogo sério, foi utilizado o método MAVOC em conjunto com o framework MDA;

2) Produgao — elaborar o conceitual do ambiente e seus personagens, criar as
artes/sprites, selecionar os sons e integrar tudo no motor de jogos escolhido (Ren’Py),

assim como escrever o codigo fonte;

3) P6s-produgao — suporte ao jogo, fase de ajuste nos testes internos e aplicagoes
com os usuarios externos, e por fim, disponibilizar nas plataformas virtuais de distribuicao

(Itch.io - PC/Google Play - Android).

™, Pl 3 o

| PRE-PRODUCAOD | | PRODUGAO ' POS-PRODUGAO

Rt - e ) Ajostes

- Photoshop / Krita

Fluxogramas Testes
Cadigo Fonte
| GDD (MAVOC + MDA) | - Renpy (Python) Aplicagbes
4 Ferramentas Publicacéo (Google
- Twine Play + Itch.io)
- Suite Google ks J

\ /
\, /

Figura 13. Estrutura das etapas na elaboracao do jogo (elaborada pelos autores)
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3.1.2 Detalhando as etapas de desenvolvimento

Na pré-producao foi elaborado o documento de conceito inicial (High Concept)
(SCHUYTEMA, 2008), que norteou as primeiras ideias do jogo. Na sequéncia foi construido
o documento de Game Design, colocando em pratica o método MAVOC conjuntamente
com o framework MDA. Por se tratar de um jogo com foco na narrativa, do tipo novela
visual, foi construido um roteiro extenso. E por fim, alguns fluxogramas para auxiliar a

compreensao da estrutura do jogo, de forma visual.

Nessa etapa também ocorreram diversos brainstorms com os pesquisadores NO-
GUEIRA; S4 (2017), que também atuaram como especialistas técnicos, afim de definir
os objetivos do jogo de acordo com a proposta do tema. Vale ressaltar que eles também
foram os stakeholders do projeto, assim como os principais motivadores deste trabalho.
Sendo assim, foram definidos: o tipo de jogo, o personagem guia, as plataformas alvo
(PC e Android) e foi repassada toda a consultoria necessaria pelos especialistas da Sauide,
esclarecendo duvidas que foram surgindo ao longo das reunides. Ainda nessa etapa de
planejamento, para a documentacao dos artefatos de software, como o caso de uso, fluxo de
telas e diagrama de robustez (ROSENBERG; SCOTT, 1999). Foi utilizada a ferramenta
on-line Lucidchart, que possibilita sumarizar as etapas para elaboragao do projeto.

¢ ENCONTRAR o tutor

VERIFICAR a seguranga do local Se FALHAR

Mecanicas s _
Agente AVALIAR os obstaculos do cendrio =APLICAR PCR

Verbo =
Chjeto AVALIAR a responsividade da viti -

Somplemianta AVALIAR a respiracio
AVALIAR o pulso —

Metodo MAVOC

APRENDER a sequéncia
do algoritmo de RCP

APRENDER J ~— Sequéncia CABD

corretamente o
protocolo 5BV para
salvar vidas S Circulacio
Abertura de vias aéreas
Boa ventilacio
_— Desfibrilagio usar DEA

S CHECAR se vitima ndo esta em PCR

Fase Tuto rial COLOCAR em posicio de rectiperacio

Figura 14. Aplicagdo do Método MAVOC na fase tutorial (elaborado pelos autores)

A respeito das metodologias, 0o MAVOC é um método descritivo das mecéanicas de
jogos sérios, formal, sintético e facilmente compreensivel tanto para profissionais da area
como para leigos, uma proposta de VASCONCELLOS; CARVALHO; DIAS (2019). Utiliza-
se o documento de conceito inicial como base, e com o intuito de chegar nas defini¢oes
mais basicas das funcionalidades do jogo, torna acessivel aos alunos e profissionais de
outras disciplinas, a participagdo em projetos de game design, beneficiando as equipes
multidisciplinares que atuam em projetos de serious games. A figura 14 ilustra a aplicacao

do método na forma basica, estruturando a fase tutorial, seguindo as orientagoes contidas
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no trabalho dos autores.

O framework MDA — onde o M é de Mecénica, D de Dinamica e A de Estética
(do inglés Aesthetics) — tem sido amplamente utilizado no processo de desenvolvimento e
design de aplicagoes de jogos (SHAHID et al. (2019); VASCONCELLOS; CARVALHO;
DIAS (2019); WEILLER (2022)). Esse framework corresponde aos principais elementos
encontrados nos jogos. E importante ressaltar que o MDA mostra as diferentes perspectivas
sobre o jogo, tanto para os jogadores como para os desenvolvedores, porque enquanto o
usuario percebe a estética no primeiro momento de interagao com o jogo, o designer e o
desenvolvedor percebem a mecanica e a dindmica, HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK (2004
apud VASCONCELLOS; CARVALHO; DIAS, 2019). A figura 15 ilustra a aplicacao prévia
do MDA ao conceito do jogo.

Estrutura do MDA

Mecanica Dinamica Estética

= Sentimento de
urgancia
2 MDA Framework

- Tensao

Mecanica - regras
- Aprendizado

Dinéimica - mecanica em
- Gerenciamento do funclonamento

e Experiéncia estética -
respastas emocionais acs
estimulos sensoriais
propostas pelas dinamicas
do jogo, @ influenciadas pelo
contexto sociocultural.

Figura 15. Aplicacao do framework MDA ao conceito do jogo (elaborada pelos autores)

Um jogo do tipo novela visual é a apresentagdo de uma narrativa que o usuario pode
experimentar mediante um jogo digital (ALVES; TABORDA, 2015). Pode variar desde uma
simples histéria para acompanhar a servir de estrutura narrativa para um complexo role-
playing game (RPG). As novelas visuais podem oferecer uma experiéncia interativa por meio
de recursos multimidias, utilizando game assets como sons de ambientes, animagoes, videos,
didlogos entre os personagens, e ainda mini-games com mecanicas variadas, inseridos na
estrutura do jogo. Momentos de tomada de decisao podem aumentar a imersao com o jogo,
afetando o progresso do jogador ao proporcionar variadas opgoes de historias, incluindo
finais diferentes a cada nova jogada (CAMINGUE; CARSTENSDOTTIR; MELCER,
2021). Na segao 2.5 (trabalhos relacionados), o mencionado Trauma Center (Atlus/Sega)
(CASAMASSINA, 2006) é um representante do tipo.

Vale mencionar também que o gameplay de uma novela visual é rdpido de aprender
e facil de dominar, mesmo sem manual ou tutorial & disposicao do jogador. A genericidade
relativa desse tipo de jogo oferece diversos tipos de possibilidades para aplicagdo. Ja no

aspecto técnico, a arvore de decisao deve deixar o jogador fazer avaliagoes e dar feedbacks
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a cada passo dentro do jogo. E o motor de jogos Ren’Py (CONSALVO; STAINES, 2021)
foi a plataforma escolhida para unir esse material, por ser uma ferramenta focada na
construcao do tipo novela visual, ter codigo aberto e utilizar a linguagem Python como
base. Também de acordo com MELO(2021), esta game engine seria a mais evidente entre
o género das novelas visuais ocidentais, fora que conta com uma comunidade dedicada e

com bastante material livre disponivel.

Na etapa de producao foram criadas as artes de conceito dos personagens e
cenérios, com o auxilio de um artista digital (MENDES, 2021), que utilizou os softwares
Photoshop e Krita para edicdo de imagens, podendo conferir um preview na figura 16. O
roteiro estd sendo estruturado utilizando a Twine (STARKS; BARKER; COLE, 2016), que
¢ uma ferramenta visual de codigo aberto para auxiliar na criacao de historias nao lineares e
interativas, que possibilita autores ndo experientes a escreverem narrativas ramificadas com
multiplas escolhas, criando uma oportunidade para potencializar a experiéncia catartica de
como contar historias. A suite do Google Docs também esté sendo utilizada para organizar

arquivos, esquemas, artes, audios e demais componentes do jogo.

‘ Acho que sim

Nao fago idela

Figura 16. Tela do protétipo e as diferentes expressoes faciais do Guia

A poés-producao serd direcionada a fase de testes internos para ajustar os erros
de programagao que possam ocorrer, com o intuito de gerar o primeiro protétipo (versao
alpha) a ser validado por estudantes de enfermagem, aprendizes de socorristas e ptblico
leigo que demonstrem interesse em experimentar o jogo. Esses resultados devem ser obtidos
com a participacao voluntaria de usuarios, a partir de agosto de 2024. Apods isto, e mais
uma nova rodada de ajustes, o protétipo devera ser aprimorado para o langamento de
uma versao beta, que sera disponibilizada na plataforma Itch.io até o 4% trimestre de 2024.
A versao mobile para Android serd disponibilizada posteriormente na Google Play Store,

quando for obtida uma versao estavel.
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3.2 Documento de Game Design - GDD

Segundo SCHUYTEMA (2008), o documento de game design (GDD) é o coragao e
a alma de todos os documentos que giram em torno de um jogo em desenvolvimento. Em
termos praticos, é a verdadeira planta baixa de um game, que deve conter as informacoes
necessarias para sua construcao plena. O Designer de jogos é a pessoa responsavel por
criar essa planta baixa, e a partir dela, com a combinac¢ao adequada de talento e esforco,
surgird um jogo. O autor faz uso da analogia da construcao de uma casa, para ajudar na

compreensao a respeito da elaboracao do GDD.

O mesmo conceito se aplica ao projeto de jogos, pois sdo como casas que precisam
de planejamento para serem construidas, de registro das ideias, das regras, descricao das
atividades de cada profissional envolvido, descricao do enredo, descricao dos personagens,
sobre o que o jogador vai fazer, qual sua missao, seu objetivo, como sera recompensado, o
sentimento que a musica do jogo deseja passar, a arte e o estilo escolhido etc. E necessério
documentar tudo, mesmo os minimos detalhes, para nao ocorrerem erros e nem perda
de tempo, pois devido a possibilidade de ter profissionais multidisciplinares envolvidos, e
dependendo do tamanho do projeto, com muito dinheiro investido, nao é aceitavel correr

riscos.

Um conceito mais moderno segundo WEILLER (2022), é que toda a informagao
contida no GDD precisa ter uma aplicagao direta e pratica no jogo. A tnica e grande
funcao do documento ¢é servir de guia no desenvolvimento do jogo para que todo o time

envolvido esteja alinhado ao decorrer do processo de desenvolvimento.

3.2.1 Apresentacdo do modelo utilizado

Nas paginas a seguir sera possivel conferir o GDD confeccionado para este projeto,
que utilizou um modelo elaborado por VASCONCELLOS (2021). Ele também estd dis-
ponibilizado na se¢ao de Anexos A, em formato template para ser utilizado por outros
alunos e/ou pesquisadores como sugestao de modelo ou guia para estruturar a concepgao

dos seus projetos.

Este artefato foi desenvolvido no decorrer de duas disciplinas: a) Tdpicos Especiais
- Informética na Educagdo (CAMTUC), ofertada pelo PPCA e ministrada pelo Prof.
Heleno Filber; b) Tépicos Especiais - Introdugao a Jogos, ofertada pelo Programa de
Po6s-Graduagao em Divulgagao da Ciéncia, Tecnologia e Saiude (PPGDC) da FioCruz/RJ,
ministrada pelos professores Marcelo de Vasconcellos e Flavia de Carvalho, ofertada através

da modalidade remota emergencial, devido a pandemia Covid-19, durante o ano de 2022.

Este artefato também é composto por outros itens importantes que auxiliam o seu
entendimento, como o diagrama de caso de uso, o diagrama de robustez, o fluxograma dos

cenarios sequenciais, fluxograma das telas de acesso ao jogo, varias imagens conceituais,
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demonstragdo de mecénicas de jogo (execugao do RCP, uso das maos, uso do reanimador

manual), rascunhos dos personagens e as telas iniciais do prototipo.

3.2.2 Conceito

1. Qual o problema ou questao que o jogo sério deseja abordar, solucionar ou
contribuir? Pergunta guia do respectivo campo no GDD (PGDD) O treinamento
em Suporte Bésico de Vida (SBV) é essencial para o aprendizado de procedimentos
como o algoritmo de Ressuscitagdo Cardiopulmonar (RCP). No entanto, estudos
apontam que essas habilidades podem ser facilmente esquecidas em um curto espaco
de tempo, sobretudo se nao forem praticadas regularmente. Segundo (GONZALEZ
et al., 2013), o conhecimento adquirido em treinamentos de SBV costuma expirar
em um periodo médio de 3 a 6 meses. Diante disso, torna-se crucial encontrar meios
de manter esse conhecimento sempre atualizado. E nesse contexto que surge a ideia
da concepgao do jogo, cujo objetivo é auxiliar na manutencao das habilidades em
SBV, incluindo o algoritmo de RCP.

2. Qual setor ou aplicagao? (publico, educacional, comercial, artistico, religi-

oso etc.) (PGDD) Saude publica no campo educacional.

3. Qual o tipo de publico? Quais as suas caracteristicas principais? (PGDD)
Esta proposta tem a pretensao de ser direcionada aos estudantes de enfermagem
e profissionais socorristas, para posteriormente obter validacao cientifica mediante
testes com este publico qualificado. A caracteristica principal é possuir histérias sem
conteudos potencialmente prejudiciais para qualquer faixa etaria, apresentando os
procedimentos do protocolo de SBV, um conhecimento que precisa ser universalizado,
servindo de revisao e manuten¢ao aos estudantes de enfermagem e profissionais
socorristas. No futuro visa-se um alcance maior de publico, por trazer também o
conhecimento do algoritmo de SBV para leigos (BERNOCHE et al., 2019). Este
fluxo com detalhes consta no Apéndice B. Para atingir essa finalidade, também é
preciso seguir as orientagoes do International Age Rating Coalition (IARC, 2013),

para que o jogo seja adequado aos padroes internacionais.

4. Jogos similares/concorrentes (PGDD) Observa-se que para elaborar uma ideia
de jogo, € necessario realizar uma pesquisa de campo, de modo a avaliar o mercado, o
estado da arte, os pontos positivos e negativos de projetos similares. As caracteristicas
de outros jogos sao 1teis como experiencias prévias, que podem ser assimiladas ou
rejeitadas em um novo projeto. Segue abaixo a lista de jogos selecionados, lembrando

que esta lista ja foi contemplada em detalhes no topico 2.5:

a) o britanico Lifesaver (OLIVA; GEORGE, 2019) é uma aplicacao multiplataforma

(PC, Android e i0S) na forma de um filme interativo de alta qualidade, o que favorece
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a imersao, devido ao uso de atores qualificados. Em 2017, a aplicacao recebeu uma

atualizagao, tornando-se compativel com dispositivos de RV;

b) o italiano Relive (LOCONSOLE et al., 2016) é um jogo que utiliza o periférico
MS Kinect, para aumentar a imersao nos procedimentos de RCP. Uma versao para
PC foi disponibilizada em 2015 na loja da Valve Software (Steam) (EVIL, 2015);

c¢) o espanhol CPRforBlind (RODRIGUEZ et al., 2018) é focado em introduzir
os conhecimentos de RCP para pessoas com dificuldades visuais, trazendo uma
caracteristica de acessibilidade. O jogo foi disponibilizado em 2018 para dispositivos
moveis;

d) o russo Reanimation Inc. (MASCAROS, 2021) é um jogo multiplataforma
(PC e Android) disponivel nas lojas Steam e Google Play Store, que demonstra a
experiéncia de estar dentro de uma ambulancia, onde os cuidados devem ser rapidos
e precisos, a fim de manter a vida do paciente estavel durante o trajeto até o hospital.
Desenvolvido pela Nuclear Games de (LOMAKIN, 2019), a versao para dispositivos

moveis ja atingiu a marca de 1 milhao de downloads, o que pode ser considerado um
sucesso comercial (NASCIMENTO; ISHITANI, 2021);

e) o brasileiro Hands 2 Help (JUNIOR, 2020) é um jogo sério de 2019, que foi fruto
do trabalho de um Mestrado Profissional em Ciéncias Aplicadas em Satde. Disponivel
para dispositivos méveis (Android e iOS), é um aplicativo bilingue (pt-BR/ING),

focado em leigos, tanto adultos como criangas em idade escolar;

f) o tailandés ResusDays foi validado com voluntarios em (PHUNGOEN et al.,
2020), foi langado para dispositivos méveis (Android e iOS) por um breve periodo
(PANYOWAT, 2018), e atualmente se encontra disponivel para PC/Windows, MacOS
e via navegador com suporte a HTML5 (PANYOWAT, 2019). O jogo é do tipo
administragao de tempo/atividades, onde o jogador precisa liderar a equipe de RCP

para trazer o paciente de volta a vida;

g) a franquia japonesa Trauma Center/Trauma Team (CASAMASSINA, 2006),
¢ considerada um sucesso comercial na categoria de jogos de simulacao médica.
Embora contenha elementos lidicos com uma pitada de ficgao cientifica, o jogo explora
em alguns momentos procedimentos de RCP, incluindo o uso de desfibriladores. Além
disso, apresenta o estilo caracteristico de uma novela visual, com uma narrativa

envolvente e imersiva.

. Qual o diferencial deste jogo? (PGDD) Inicialmente, o jogo serd langado para
PC (desktop) e, depois, terd uma versao para dispositivos moéveis (Android), visando
torna-lo acessivel e disponivel para o maior nimero possivel de jogadores. Um de seus
diferenciais é o fato do jogo ser em portugués do Brasil, o que o torna mais acessivel

ao publico brasileiro — que geralmente prefere consumir contetido em sua lingua
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materna. E importante destacar que, em um jogo sério como este, onde a assimilacao
do contetido ¢ o mais importante, a atencao e a interpretagdo sao fundamentais para
o progresso do jogador, é essencial que o jogo seja na lingua materna (GRISCI, 2011).
E importante considerar a linguagem técnica utilizada no jogo, que pode ser um fator
decisivo para o sucesso ou fracasso do projeto, bem como para a compreensao dos
conceitos abordados pelo jogador. Dado que a equipe deste projeto vem trabalhando
com recursos limitados, optou-se por investir em uma mecéanica de jogo orientada
por narrativa interativa, permitindo desenvolver o projeto de forma mais eficiente,
com a possibilidade de trabalhar com a limitagao de pessoal. Também segundo
CAMINGUE; CARSTENSDOTTIR; MELCER (2021), a facilidade geral de criacao,
distribuicao e acessibilidade para jogadores em uma variedade de niveis de habilidade
em relagao as Visual Novels (VN) também tem levado ao seu uso frequente em
pesquisas académicas. Devido a todos esses motivos elencados, o género de novela

visual foi escolhido como base para o desenvolvimento do jogo.

. Como sera feita a pesquisa para o jogo? PGDD Inicialmente, foi realizado
um MSL (MENDES et al., 2022) com uma andlise de 35 estudos selecionados
criteriosamente, procurando conectar pontos e encontrar informagcoes relevantes que
seguissem esta linha de pesquisa: a uniao de jogos sérios com a Educac¢ao na area
da Satide, focando em Suporte Bésico de Vida/Ressuscitagao Cardiopulmonar. O
mapeamento que se encontra na secao 2.1 também teve a finalidade de levantar
informacoes sobre o estado da arte deste tema de pesquisa para revelar os trabalhos
correlatos detalhados na secao 2.5. Na sequéncia, foram experimentados os jogos
encontrados para poder captar as sensacoes e sentimento que se desejava passar, a
estética do jogo, conforme recomendado pelo uso do framework MDA (HUNICKE;
LEBLANC; ZUBEK, 2004) vide 3.1.2. Ademais da construcao desse GDD, também
sera realizada a publicagao de artigos cientificos retratando o processo de criagao,
desenvolvimento e os resultados obtidos. Sera tomado como referencial tedrico sobre
os procedimentos de SBV o trabalho de (NOGUEIRA; S4, 2017).

. Qual mensagem /informacgio o jogador leva “para fora” do jogo? Em que
afeta o mundo? (PGDD) O que se pode considerar aqui é o aprendizado que ele
terd durante o jogo, sobre a importancia do conhecimento dos primeiros socorros
relativos a RCP. Por mais que a aplicagdo nao seja uma simulagao, ela pretende
ensinar (ou revisar) as nogoes bésicas que norteiam o tema abordado no jogo, como:
a posicao correta das maos para realizacdo da massagem cardiopulmonar; a forma
correta de agir quando estiver enfrentando uma situagao similar; qual o ritmo que se
deve seguir para a realizacdo de uma massagem cardiopulmonar; como comunicar de
maneira correta o que esta acontecendo para uma equipe especializada de pronto

socorro; e outras possibilidades. Para atingir essa finalidade, serao utilizados dois
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algoritmos apresentados em (BERNOCHE et al., 2019, p. 468 - 470): a) algoritmo
do atendimento a PCR pelo leigo e b) algoritmo do atendimento & PCR pelo
profissional de Satde, pois o objetivo ¢é fortalecer os conhecimentos de SBV entre os
especialistas técnicos, assim como também servir de introdugao as pessoas leigas,
sem conhecimento técnico. A demonstracao visual de ambos se encontra na secao

dos apéndices, nas figuras 38 e 39, respectivamente.

8. Titulo do Jogo (PGDD) Nome técnico, ou codinome do projeto para o piblico
especifico ou académico: Prototipo BLS Learning; Nome fantasia ou do jogo em si,

para o publico e também comercial: Herdis de Luz.

9. High Concept 2 a 4 linhas (PGDD) Serda um jogo do género novela visual que
agrega mini-games com mecanicas diferenciadas para experienciar os procedimentos
de SBV. Os minijogos contemplariam as etapas: afericdo de pressao, avaliacao da
respiracao, avaliacdo do pulso, avaliacao da seguranca do local, utilizacao correta
das maos para realizacao da massagem cardiopulmonar e uso do desfibrilador, por
exemplo. Ja as mecanicas desses mini-games seriam diversificadas, adequadas a
cada etapa citada, para passar a sensacao de emergéncia, tensao e agilidade. Uma
mecanica ja definida, que serd um dos mini jogos, é a de jogos de ritmo, quando for

o momento exato de realizar a sequéncia de RCP (massagem cardiopulmonar).

3.2.3 Concept Document

Conhecido como documento de escopo (SCHUYTEMA, 2008) ou abordagem de
"uma pégina'(WEILLER, 2022), é 6tima para jogos curtos com equipes pequenas e até para
maratonas de desenvolvimento de jogos (conhecidas como game jams), mas nao costuma
funcionar tao bem em projetos um pouco maiores, que requerem um rigor técnico voltado
para o treinamento, como € o caso dos jogos sérios. A metodologia utilizada para criar os
artefatos de software que serao apresentados nos préximos itens foi baseada na ICONIX
de ROSENBERG; SCOTT, 1999 (apud BONA, 2002). Ela é um processo simplificado
que unifica conjuntos de métodos de orientacao a objetos em uma abordagem completa,
visando dar cobertura ao ciclo de vida. Segundo SILVA; VIDEIRA, 2001 (apud BONA,
2002) o ICONIX é como uma metodologia prética, intermediéria entre a complexidade
do RUP (Rational Unified Process) e a simplicidade do XP (Eztreme Programming). Ele
também esta adaptado ao padrao UML, sendo dirigido por casos de uso, com processo

iterativo e incremental.

3.2.3.1 Diagrama de Caso de Uso

Um caso de uso é uma sequéncia de agoes que um ator realiza no sistema para

alcancar um objetivo. Segundo o ICONIX, a questao de quem sao os usuarios do sistema
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(ou atores) e o que eles estao tentando fazer, é respondida através da técnica do diagrama
de caso de uso. Dito isso, sendo usuarios = jogadores, e sistema = jogo, a figura 17

representa as agoes do jogador para interagir com o inicio do jogo e as opgoes disponiveis.

Entrar na
fase atual

Continuar  } _ __ _a--==="="
jogo

.
=<includes>

-

Entrar o
Tutorial

= <<Includes>
Iniciar novo -
ingo

Tirar o Efeitos
sonoras

P = 1[I 1= Np—

Entrar em
configuragdes
do jogo

Entrar na tela
principal

Tirar o
Muisica

Enlrar em
Creditos

Alerar

Resolugiao

Figura 17. Diagrama de Caso de Uso do protétipo BLS Learning

3.2.3.2 Modelo de anélise Robusta

A figura 18 mostra a forma basica de interacao do jogador com qualquer jogo, neste

caso, uma novela visual.

Feedback do usuare

Atar
Aciies no jogo

Comando to usuario

Figura 18. Forma bésica de interacao - Anélise Robusta

A Figura 19 representa o Diagrama de Robustez extraido do caso de uso de acesso
ao menu do jogo. O modelo de analise robusta procura conectar a fase de analise com
a fase de projeto, assegurando que a descricao dos casos de uso estao corretas, além de
descobrir novos objetos através do fluxo de acao. A andlise de robustez envolve averiguar o
texto narrativo de cada caso de uso e identificar um primeiro conjunto de possiveis objetos

que participardo do caso de uso, ROSENBERG; SCOTT, 1999 (apud BONA, 2002).
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Fase do
jogo

Figura 19. Diagrama de robustez do menu do jogo

3.2.3.3 Fluxo de telas do jogo

A Figura 20 representa o fluxo de telas com os cenarios sequenciais, exemplificando
os cenarios que podem ser seguidos pelo usuario. Eles serao detalhados mais a frente, no

item 3.2.5.3, Cenarios e Ambientes.

Jogo

Cepario 1 Cenario 2 Cenana 3
(Tutarial) ‘ (Caso 1) (Caso 2)
Tela principal [
do jogo l

Cenaria Final
{Fechamento)

Cenario 3.1 Cenarin 3.2
{Casn 2) (Caso 2)

Figura 20. Fluxo dos cendrios sequenciais

A Figura 21 representa conceitualmente o fluxo de telas sequenciais no qual o
usuario pode navegar e entrar no jogo, acessar o tutorial e as fases de progresso. Devido

ao seu tamanho, estd localizada ao final da secao do GDD.
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Figura 21. Fluxo de todas as telas sequenciais do prototipo

3.2.3.4 Imagens conceituais
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As figuras 22 (hospital) e 23 (praga) fazem referéncia a alguns cenérios da cidade,

que serao transpostos para o jogo. A composicao da imagem é com base em uma foto,

modificada digitalmente para se adaptar a identidade visual definida para o jogo.

A figura 24 é a demonstracao de algumas posicoes, corretas e incorretas, para

realizagdo do RCP. A figura 25 é a demonstragdo dentro do jogo para escolha da posigao

correta das maos para realizacao da massagem cardiaca.
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Figura 22. Cenério do corredor de hospi-
tal

Mecanica RCP

A mecenca da ACP & composta. de dguns esta\:l
BtaZID 3 - E5cOhA COTETa 04 poskaa dos e = Hu

LA, W, |

Figura 24. Demonstracao de algumas po-
sigoes para realizagao do RCP

Figura 23. Fonte e Coreto da praga da
cidade (Batista Campos)

ESCOLHA QUAL A POSICAD CORRETA DAS MADS
PARA REALIZAR A RCP

%ﬂrf “%

Figura 25. Diferentes posi¢oes das maos
para massagem cardiaca

A figura 26 mostra esbocos do estudo de estilos de trago, avaliados para definir o

padrao de arte do Guia Maicon. Na figura 16, anteriormente apresentada no item 3.1.2

das etapas de desenvolvimento (Produgao), foi apresentada o estilo definido, que ainda

serd finalizado e colorizado para aplicacao no jogo.

Figura 26. Rascunhos variando o estilo do trago por MENDES (2021)

3.2.4 Dimensao Procedimental

3.2.4.1 Caracteristicas basicas

O jogo seréa do tipo 2D, modo um jogador, com tema médico (socorrista), para

jogar sem internet (off-line), ndo competitivo.
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3.2.4.2 Mecanicas Primérias

Um jogo do tipo Visual Novel (ALVES; TABORDA, 2015) é a apresentacao de uma
narrativa que o usuario pode experimentar por meio de um jogo digital. De uma simples
histéria para acompanhar por meio de escolha de opgoes, a um completo role-playing game
(RPG). As novelas visuais podem oferecer uma experiéncia interativa através de recursos
multimidias, utilizando game assets como sons de ambientes, animagoes, videos, didlogos
entre os personagens, e ainda mini jogos embutidos, que podem aparecer ao longo do
jogo. Além disso, momentos de tomada de decisdo podem aumentar a imersao, afetando o
progresso do jogador ao proporcionar variadas opc¢oes de fluxo de histérias, possibilitando
caminhos com narrativas diferentes, que podem resultar em variados finais para o jogador
descobrir. A seguir, serdo apresentados os minigames que serao encontrados no jogo e que
servirao como os verdadeiros contadores do aprendizado do jogador. Neste caso, temos

duas mecanicas principais:

1. Seguir o ritmo: Essa mecanica busca demonstrar ou simular o ritmo que o jogador
deve seguir para aplicar corretamente a massagem cardiopulmonar e o manuseio
correto do balao presente no bolsa-valvula-mascara (BVM), também conhecido como
reanimador manual, ressuscitador manual ou AMBU (Artificial Manual Breathing
Unit) que é marca registrada, (BERNOCHE et al., 2019, p. 463), e pode ser conferido
na figura 27.

2. Apontar o local correto: Nessa situacao o jogador precisa indicar a posicao correta
das maos ou de aparelhos em diferentes situagoes, como, por exemplo: posi¢ao correta
das maos para realizacao da massagem cardiopulmonar, posicao correta na qual vocé
deve tocar com os dedos para aferir a pressao arterial, posi¢ao correta que vocé deve
posicionar o AMBU (BERNOCHE et al., 2019) no rosto do paciente etc. Conforme

ilustrado na figura 28.

Essas mecéanicas terao como referéncia os algoritmos apresentados na pergunta 7
do item Conceito, (BERNOCHE et al., 2019, p.468-470): para pessoas leigas e para
profissionais de saude. Ambos estao disponiveis para melhor visualizacao na secao
de apéndices, figuras 38 e 39, respectivamente. O modelo original para esse GDD,
de autoria VASCONCELLOS (2021), que consta em sua integra no Anexo A, abre
espaco para a descricdo de Mecénicas Secundarias, na sequéncia deste item. Como
aqui foi elaborado um documento para guiar o desenvolvimento de um protétipo,
até o momento nao foi pensado em criar mecanicas secundarias. Por isto este GDD

nao possui este registro.
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Mecanica Balao

A mecanica do Baldo e similar & do RCP.

AN AN

Figura 27. Proposta da mecéanica de ritmo durante o uso do AMBU

Mecanica RCP

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

©r

- Estagio 7 - Escolha correta da posicdo no peitoral:

|
Figura 28. Proposta da mecéanica da posicao correta das maos sobre o peito da vitima

3.2.4.3 Condicoes para vitdria

A condicao de vitéria ou de sucesso, para ser considerada mais adequada a aplicagao
em desenvolvimento, se da ao completar os procedimentos de RCP da forma mais correta
possivel. No caso, o jogador pode até ter erros, mas sempre se mantendo acima dos 50%
de acerto na hora da execucao da mecanica de ritmo ou de determinar as posigoes corretas

para a execuc¢ao dos algoritmos.

3.2.4.4 Condicdes para derrota

A derrota ou o fim de jogo, se d4 quando o jogador atinge mais de 50% de falha

nas mecanicas de ritmo em soma, com a determinacao da posicao errada a realizagao dos
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algoritmos e com escolhas erradas realizadas pelo jogador. Nesse caso, ele comegaria tudo
de novo. Caso esteja em estiagio de fase mais avancada, ha também a possibilidade de
intervencao de outro socorrista mais experiente para preservar a vida do paciente. Para
um jogador que ja passou da fase tutorial e das duas iniciais, isso poderia ser considerado
uma derrota parcial, ao nivel de maturidade do conhecimento que ja deveria ter obtido
dominio. Neste contexto, o jogador ndo retornaria ao comego (fase tutorial), mas apenas

ao inicio da fase que ele se encontra no momento.

3.2.45 Como as mecanicas passam a mensagem principal

As mecénicas, principalmente as de ritmo, conseguem passar a mensagem necessaria
para a realizacao correta das manobras, devido a necessidade de precisao para que uma
vida seja salva. Bem como as mecanicas de posicionamento, pois caso nao seja realizado o
apontamento correto, ird afetar a taxa de sucesso e a possibilidade de salvar o paciente em

questao.

3.2.4.6 Lista e descricdo curta das fases (ou niveis, mapas etc.)

a) Fase tutorial - Hospital: local dedicado ao treinamento do jogador nos algoritmos
relativos ao RCP. O jogador sempre vai poder retornar a essa fase para relembrar os

conhecimentos;

b) Fases normais - Mapa da cidade: local ficticio onde o jogador terd como

escolher o lugar onde ele podera circular e, casualmente, prestar socorro a quem precisar.

A seguir, uma lista das outras fases, que ocorreram dentro de cenarios escolhidos

previamente pela equipe de desenvolvedores:

1. Academia: local com uma entrada, vestiarios, banheiros, aparelhos para diferentes
exercicios e espaco para esportes. Neste local, o usuario ird4 socorrer vitimas de

parada cardiaca devido ao excesso de atividades fisicas;

2. Aeroporto: local grande, bem similar a qualquer aeroporto de médio porte, capaz
de receber turistas de diferentes locais do mundo. Aqui, o jogador podera prestar

socorro usando um desfibrilador, aparelho que sempre esta presente nesse ambiente;

3. Estadio: local com grande circulagao de pessoas, parecido com um estadio de futebol
com capacidade para 50.000 pessoas. Aqui, o jogador devera realizar varias manobras

como: afericdo de pressao, ventilacao e RCP;

4. Supermercado: local grande com trés andares, com diversas prateleiras, lugar para
alimentagdo, pequenas lojas e estacionamento. O usuario ira realizar procedimentos

comuns em pessoas tendo ataques cardiacos ou a suspeita da ocorréncia deles;
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5. Universidade: espaco grande com varios andares, diferentes areas abertas, cantinas,
salas e auditorios. Aqui, o jogador terd a opgao de passar seus conhecimentos a

outros alunos durante um treinamento e de socorrer um professor;

6. Pracga: local amplo, com arvores, fontes, estatuas, grande circulagao de pessoas.
Neste momento o jogador deverd executar diferentes manobras para socorrer o

maximo de pessoas que conseguir;

7. Shopping: lugar bem grande, com mais de seis andares, parecido com qualquer
shopping presente nas grandes cidades, com muitas lojas, restaurantes, diferentes
espacos dedicados ao lazer, cinemas, praga de alimentacao etc. O jogador, juntamente
com os socorristas do local, prestarao ajuda em ocorréncias variadas, mas em especial

a uma vitima de tentativa de suicidio;

8. Escola: instituicao dedicada ao ensino fundamental e médio, com ginasio, areas
abertas, cantina, salas, auditorio e biblioteca. Aqui, o jogador devera demonstrar
seu conhecimento adquirido durante o jogo para ensinar alguns alunos. Para tal,

realizard novamente todos os exercicios executados durante o tutorial.

3.2.5 Dimensao Estética
3.2.5.1 Estilo visual do jogo

O jogo tem um estilo visual que fica entre o realismo e o estilo cartonizado. As
ilustragcbes combinam imagens realistas com tratamento digital. Os personagens sao
ilustracoes completas e alguns elementos humanos misturam o 3D com o 2D mais um

tratamento digital para tornar as imagens mais uniformes.

3.2.5.2 Estilo da musica do jogo

A musica do jogo deverd transitar entre um estilo calmo e mais intenso, para
retratar situagoes comuns, como uma conversa e situagoes de salvamento, onde vocé tem
que agir rapidamente, tentando passar uma sensacao de tensao para o jogador. Uma
particularidade em relagdo a musica, é que o jogo tera algo conhecido como metréonomo, o
qual serve para que um socorrista que esta realizando uma massagem cardiopulmonar, use
o ritmo como guia durante a execugao das manobras. Segundo HAFNER et al. (2012), o
ritmo deve estar entre 100 e 120 batidas por minuto, e a musica precisa estar dentro desse
padrao. Este experimento utilizando a mesma musica citada no estudo de Hafner (Stayin’
Alive - Bee Gees) foi realizado por (NOGUEIRA; S4, 2017, p. 47) para coletar dados de

seu trabalho.
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3.2.5.3 Cendérios e Ambientes (lista com descricGes)

Os cenarios serao retratados através do uso de imagens estaticas, pois o estilo do

jogo em questao, sendo uma novela visual, ndo utiliza a navegagdo por um cenério. Segue

a lista dos cenarios com a descricao de cada um:

10.

Mapa da cidade: mapa da cidade ficticia onde o jogador tera como escolher o lugar
que poderd circular e, casualmente, prestar socorro a quem precisar. O mapa ¢ uma

imagem grande e marcada com os lugares que poderao ser selecionados em destaque;

Hospital: local dedicado ao treinamento do jogador nos algoritmos relativos ao
RCP. Este cenario contém: uma entrada, um corredor que se assemelha a um pronto
socorro de atendimento com camas, uma sala com varias camas, aparelhos e varios

instrumentos hospitalares;

Academia: local com uma entrada, vestiarios, banheiros, aparelhos para diferentes

exercicios e espaco para esportes;

Aeroporto: local grande, similar a qualquer aeroporto de médio porte, capaz de

receber turistas de diferentes locais do mundo;

Estadio: local com circulacao intensa de pessoas, parecido com um estadio de futebol

com capacidade para 50.000 pessoas;

Supermercado: local grande com trés andares, diversas prateleiras, lugar para

alimentacao, pequenas lojas e estacionamento;

Universidade: espaco grande com varios andares, diferentes areas abertas, cantinas,

salas e auditorios;
Praca: local amplo, com arvores, fontes, estatuas, grande circulacao de pessoas;

Shopping: lugar bem grande, com mais de seis andares, parecido com qualquer
shopping presente nas grandes cidades, com muitas lojas, restaurantes, diferentes

espagos dedicados ao lazer, cinemas, praca de alimentagao etc.;

Escola: instituicao dedicada ao ensino fundamental e médio, com ginasio, areas

abertas, cantina, salas, auditério e biblioteca.

3.2.5.4 Personagens (nomes e aparéncia)

O jogo tera dois tipos de personagens disponiveis: o jogavel e os nao jogaveis. O

personagem jogavel, que sera controlado pelo usudario, nao terd uma imagem para retrata-lo,

pois o estilo do jogo em questao nao requer tal ilustragao. Os personagens nao jogaveis

(NPC), podem ser qualificados em trés tipos: os Guias, pessoas comuns e vitimas.
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a) Pessoas Comuns: personagens genéricos, com diferentes aparéncias que fagam
referéncia aos habitantes locais. Estes poderao ocupar diferentes papéis, os quais vao desde

bombeiros, enfermeiros, transeuntes etc.;

b) Vitimas: personagens genéricos, com diferentes aparéncias e idades. Devem

retratar parte da variada populagdao que esta presente no cotidiano;

¢) Guias: aqui teremos personagens importantes do jogo, aqueles que irdo conduzir

o jogador pela jornada transmitindo instrucoes e fazendo perguntas:

1. Maicon Nogueira: enfermeiro responsavel por guiar e ensinar tudo sobre SBV e os

algoritmos necessarios para o jogador realizar as atividades e obter sucesso;

2. Ingrid Mendes: membra veterana do grupo Herdis da Luz. Possui 1,63m de altura,

mulher branca, de cabelos curtos, que usa 6culos;

3. Filipe Valente: membro veterano no grupo Herdis da Luz. Possui 1,65m de altura,
homem branco, com barba e bigode, cabelo comprido e cacheado, usa 6culos e esta

acima do peso;

4. Otavio Noura ou Onoura: professor responsavel por passar conhecimento aos
membros dos Herdis da Luz. 1,80m de altura, homem branco, cabelos curtos, usa

6culos.

3.2.5.5 Cutscenes — lista das cenas e descricdo curta em termos visuais e formato

Devido a limitacao de orcamento e de equipe, por se tratar de um protétipo para

validar conceitos, nao foram planejadas, até o momento do preenchimento desse GDD.

3.2.6 Dimensao Narrativa
3.2.6.1 Descricdo da ambientacdo (o "mundo"do jogo)

O mundo do jogo ¢é semelhante ao mundo real, pois como ¢ um jogo voltado ao
ensino de RCP, pareceu mais conveniente que o ambiente fosse localizado em algo mais

préximo da realidade dos jogadores.

3.2.6.2 Enredo do jogo

Tudo comega com a chegada de uma data importante para a cidade (ex.: o Cirio de
Nazaré, que ocorre na cidade de Belém, no Pard) e que vai atrair pessoas de diferentes locais
do mundo para a comemoracao. Como muitas pessoas estarao na cidade, o personagem
controlado pelo jogador, candidata-se como voluntario em um grupo conhecido na cidade

por ajudar as pessoas neste determinado evento, os Her6is da Luz (uma alusdo aos
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socorristas da Cruz Vermelha). O grupo é formado por qualquer pessoa que queira ajudar

o proximo em situagoes necessarias. No caso, o personagem faz parte da equipe de RCP.

Deste ponto em diante o enredo se concentra em apresentar os personagens Guias que

apresentarao as diferentes instrugoes e desafios que o jogador devera cumprir para chegar

ao final do jogo.

3.2.6.3 Descricdo da narrativa de cada fase:

Hospital - fase tutorial: local dedicado ao treinamento do jogador nos algoritmos
relativos ao RCP. O jogador sera apresentado ao seu primeiro Guia, o enfermeiro
Maicon. Ele ira ensinar tudo sobre o protocolo de SBV e como proceder em diferentes

situacoes, assim como executar as manobras de forma correta;

Fases normais - mapa da cidade: neste momento, o segundo Guia, o voluntario
Filipe Mendes, vai apresentar a cidade, falar sobre o evento que esta ocorrendo e
quais as caracteristicas de cada area do mapa, como, por exemplo: a quantidade de
pessoas que frequentam, quais sao as maiores ocorréncias, presenc¢a de socorro local

etc.;

Academia: agora o jogador comega a ser acompanhado com a Guia Ingrid Mendes,
voluntaria que sera tratada como a tutora do jogador. Ela sempre dara dicas sobre o
que fazer e como proceder. No local em questao, as pessoas acabam negligenciando
0s avisos sobre excesso de exercicios e falta de exame médico prévio, para saber se a

pessoa esta apta a realizar determinadas atividades fisicas;

Aeroporto: a Guia Ingrid vai informar que, devido ao evento em questao, o local
estd com excesso de pessoas e por isso algumas podem passar mal. Ela também vai
apresentar um equipamento para socorro que esta sempre presente em aeroportos, o
desfibrilador;

Estadio: neste ambiente, a Guia Ingrid vai mostrar o estadio que ird4 ocorrer um
evento que abrigara uma significativa quantidade de pessoas e vai alertar sobre a
importancia de contar com uma equipe para ajudar o jogador no socorro das vitimas.
Ela também vai alertar sobre ambientes muito cheios de pessoas e como proceder

em determinadas situacgoes;

Supermercado: neste local, apesar de tranquilo, a Guia vai apontar sobre o fato
do socorrista estar sempre atento ao que pode acontecer, pois um ataque cardiaco,

por exemplo, pode ocorrer a qualquer momento com qualquer pessoa;

Universidade: um novo Guia serda apresentado neste momento: o tutor Otavio

Noura, ou simplesmente Onoura. Neste local o jogador terd a opcao de passar
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seus conhecimentos para outros alunos durante um treinamento e de socorrer um

professor;

Praca: a Guia Ingrid aparece novamente para ensinar sobre a praga da cidade, a
importancia dela para as comemoragcoes, e como o personagem deve se comportar

em locais desse tipo com o intuito de oferecer o melhor tipo de socorro possivel;

Shopping: novamente Ingrid aparece para falar sobre os bombeiros presentes nos
shoppings e o socorro que eles prestam. Também para falar sobre infelizes aconte-
cimentos que tém ocorrido em locais como esse, onde pessoas tentam se suicidar

pulando de locais muito altos;

Escola: mais uma vez o Guia Onoura aparece para passar seus conhecimentos sobre

SBV aos alunos do ensino médio.

3.2.6.4 Protagonista (ocupacdo, personalidade, histéria e habilidades)

O ou A protagonista (dependerd do jogador ou jogadora) podera ter, no minimo,

12 anos. Habitante da cidade onde ocorrerda um grande evento e que se tornara voluntéario

do grupo Herdis da Luz, o qual possui as habilidades para realizar o protocolo de SBV e

todos os passos que compreendem seu algoritmo.

3.2.6.5 Antagonista (ocupacido, personalidade, histéria e habilidades)

Até o momento da escrita desse GDD, nao haverd ou nao foi pensado.

3.2.6.6 Personagens (ocupacdo, personalidade, histéria e habilidades)

o Maicon Nogueira: enfermeiro responséavel por guiar e ensinar tudo sobre SBV e os

algoritmos necesséarios para o jogador realizar as atividades e obter sucesso. Ele tem
estatura padrao, entre 1,66m e 1,70m de altura, um pouco acima do peso, usa 6culos,
tem a pele preta, usa barba e bigode. Por ser profissional da area da Satude, estard
sempre trajando um jaleco branco. Possui uma personalidade calma, alegre, mas um
pouco sarcastico, sempre colocando o dnimo do personagem principal (jogador) para

cima;

Ingrid Mendes: membra veterana do grupo Heréis da Luz. Possui 1,63m de altura,
mulher branca, de cabelos curtos, usa 6culos. Esta sempre vestindo alguma camisa
de personagens de desenho animado, de franquia de jogos eletronicos famosos ou
de filmes que fazem parte da cultura pop. E costuma vestir calca comprida que
tenham bolsos nas laterais, estilo de quem vai para a mata ou escavagoes. Possui
personalidade calma e alegre, gosta de contar histérias, sempre buscando fazer

paralelos entre o mundo real e o ficticio;
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« Filipe Valente: membro veterano no grupo Herdis da Luz. Possui 1,65m de altura,
homem de pele branca, com barba e bigode, cabelo comprido e cacheado, usa 6culos
e estd acima do peso. Costuma usar uma boina na cabecga, bermuda comprida,
sandalias estilo hipster, e camisetas que fazem alusao a artistas, estilos de arte,
videogames ou das tartarugas ninjas. Este Guia possui uma personalidade incisiva e

objetiva, transmite a informacao de forma direta e sem rodeios;

e Otavio Noura ou Onoura: professor responsavel por passar conhecimento aos
membros dos Heréis da Luz. 1,80m de altura, ¢ um homem de pele branca, cabelos
curtos encaracolados e usa 6culos. Possui um estilo simples, sempre trajando camisas
de cor azul-escura, preta ou cinza-escuro, acompanhadas de calca jeans basica. Tem
uma personalidade calma e é bem descritivo com relagdo ao que o personagem /jogador

deve fazer;

3.2.6.7 Cenarios e Ambientes (e como se relacionam com a narrativa)

Os cendrios estao numa cidade ficticia que serd palco de um grande evento, o
qual vai atrair diversas pessoas de diferentes locais. Essas pessoas irao frequentar os
pontos turisticos, assim como os locais que farao parte do evento. Dessa forma, os cenarios
(Hospital, Academia, Aeroporto, Estadio, Supermercado, Escola, Universidade, Shopping
e Praca) serdo frequentados por muitas pessoas e precisardo de voluntarios para prestagao
de socorro. Seguindo essa linha de raciocinio, os cenarios servem como palco para as
emergéncias que irao ocorrer devido aa presenca massiva de pessoas, similar ao que ocorre

no mundo real.

3.2.7 Interface

Nas imagens a seguir (29 + 30 + 31), serdo apresentadas telas de conceito elaboradas
para a construcao deste GDD. Esta secao é referente ao ultimo item do documento, conforme
pode ser visualizado no modelo que consta no Anexo A, de autoria de VASCONCELLOS
(2021).

3.3 Prototipo

O protétipo foi desenvolvido utilizando o motor de jogos Ren’py, construido em cima
do Pygame, que por sua vez tem base na linguagem de programagao Python. Devido a isso,
é necessario fragmentar os conceitos e explicar item a item, para melhorar a compreensao

das ferramentas e linguagem de programagao utilizada.
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BLS Learning Game

| Novo jogo

Configuragbes

Creditos
Sair

Figura 29. Tela inicial do protétipo BLS Learning

Maicon Nogueira

Eu sou o enfermeire Maicon Nogueira.
Vou auxiliar vocé durante esta jornada.

ey

r

Figura 30. Tela de introdugao do Guia - Enfermeiro Maicon (rascunho)

3.3.1 A linguagem Python e a sua extensao Pygame

A linguagem de programacao Python! foi criada por Guido van Rossum e teve
sua primeira versao langada em 1991. Guido é um programador holandés e desenvolveu
a linguagem como um projeto pessoal durante seu tempo livre enquanto trabalhava no
Centro de Matematica e Ciéncias da Computagao (CWI, na sigla em inglés) nos Paises
Baixos. A motivacao por tras da criacdo do Python era desenvolver uma linguagem de
programacao que fosse facil de ler, com uma sintaxe clara e concisa, além de ter uma
abordagem pragmatica para a resolucao de problemas. O nome "Python"foi inspirado no

n2

programa de televisao britanico "Monty Python’s Flying Circus'>, do qual Van Rossum

era fa (LIMA, 2021).

Desde entao, Python ganhou popularidade em todo o mundo devido a sua sim-

https://www.python.org/doc/

2 http://www.montypython.com/
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- Acho que sim

Nao fago ideia

Figura 31. Tela de interacao referente as escolhas do jogador

plicidade, legibilidade e uma grande variedade de bibliotecas e frameworks disponiveis.
Hoje, Python é uma das linguagens de programacao mais utilizadas em diversos dominios,
como desenvolvimento web, ciéncia de dados, automacao de tarefas, inteligéncia artificial
e muito mais. Também é popular no desenvolvimento de jogos e até mesmo a NASA e o
Google dependem bastante do Python (MCGUGAN, 2007).

O Pygame foi desenvolvido por Pete Shinners em 2000, como uma biblioteca de
extensao com base em Python que engloba a biblioteca SDL. Sua criacao foi inspirada na
PySDL de Mark Baker, que estava sendo descontinuada no mesmo periodo (SHINNERS,
2000a). A Simple DirectMedia Layer (SDL) foi escrita por Sam Lantinga enquanto ele
trabalhava para a Loki Software (uma extinta empresa de jogos), para simplificar a tarefa de
portar jogos de uma plataforma para outra. A biblioteca fornecia uma maneira comum de
criar uma exibicao em varias plataformas, bem como trabalhar com gréaficos e dispositivos
de entrada, comparavel com o DirectX, da Microsoft®. Por ser tao facil de trabalhar,
tornou-se muito popular entre os desenvolvedores de jogos quando foi lancado em 1998, e

desde entao tem sido usado em muitos jogos amadores e comerciais.

SDL foi escrito em C, uma linguagem comumente usada para jogos por sua
velocidade e capacidade de trabalhar com o hardware em um nivel baixo. No entanto,
desenvolver em C, ou em seu sucessor C++, pode ser lento e propenso a erros. Portanto, os
programadores criaram adaptagdes para suas linguagens favoritas, e agora o SDL pode ser
usado em praticamente qualquer linguagem existente. Uma dessas adaptacoes ¢ o Pygame,
que permite que programadores Python utilizem a poderosa biblioteca SDL (MCGUGAN,
2007, p.42).

Pygame e SDL estdao em desenvolvimento ativo ha muitos anos e, por serem ambos

de cédigo aberto, inimeros programadores trabalharam para aprimorar essa ferramenta

3 https://www.microsoft.com/pt-br/download /details.aspx?id=35
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para criagao de jogos (SHINNERS, 2000b).

3.3.2 Game Engines ou Motores de jogos

Uma game engine ou motor de jogos é uma ferramenta para facilitar o desenvol-
vimento de jogos (JUNIOR, 2013). Sdo compostos por editores, bibliotecas e interface
de programacao, para desenvolver jogos digitais, facilitando a publicagdo em diferentes
plataformas (PC, Web e dispositivos méveis). Existem game engines focadas em jogos 2D
(ex.: RPG Maker (ENTERBRAIN, 2007) utilizada no estudo A35 (CHANG et al., 2019));
focadas para jogos 3D (ex.: Unreal Engine (GAMES, 2004a) utilizada no estudo A34 (MO-
ORE et al., 2020)); ou mesmo que atenda os dois tipos (ex.: Unity3D (TECHNOLOGIES,
2005) utilizada em oito estudos do MSL detalhado na se¢ao 2.1 — A14 (PHUNGOEN et
al., 2020) / A17 (ALMOUSA et al., 2019) / A20 (YANG et al., 2020) / A22 (BUTTUSSI;
CHITTARO; VALENT, 2020) / A26 (STRADA et al., 2019) / A27 (BOADA et al.,
2016) / A28 (LATIF et al., 2017) / A32 (FOLDAGER; HANSEN; TEWES MIKKEL
SKOVSMOSEAND BJORNER, 2017)), com niveis diferentes de facilidade de uso.

Adotar um motor de jogos para a criacao do jogo, pode aumentar a produtividade
do desenvolvedor de software, permitindo que seja possivel concentrar mais esforgos no
Design do Jogo (incluindo a jogabilidade), ao invés de se preocupar com detalhes de

animacao, aplicacao da fisica, movimentagao dos personagens, estrutura de menus do jogo,
gameloop etc (JUNIOR, 2013).

E importante aproveitar este espaco para explicar o que é o gameloop. Este termo
também tem outros nomes, como Loop do jogo, gameplay loop ou core loop, é o fluxo de
a¢oes principal que compoe um jogo. E o que o jogador vai fazer do comeco ao fim, com
algumas variagoes (WEILLER, 2017). Como é um loop, a agao inicial é também a final, o
que forma um circulo. A ideia é que o loop acontega varias vezes durante o jogo, mas a
cada repeticao ird causar uma diferenciacao que ird mudar levemente o funcionamento do

loop (WEILLER, 2022).

Trazendo o conceito para uma novela visual, a matematica desenvolvida nos enredos
desses jogos pode ser considerada um modelo de obra-prima, uma vez que a cada resposta
pode levar para as demais alternativas que se entrelacam até o final do game, e que
para maior imersao na estoria sao acrescentados alguns loopings para reforcar decisdes ou
assuntos pertinentes do enredo. Um exemplo disso sdo as arvores de respostas caracteristicas

de uma novela visual (ALVES; TABORDA, 2015).

Ainda explicando motores de jogos, vale ressaltar que existem diversos tipos para
plataformas variadas, mas, para este estudo, o foco serda na escolhida para atender as
necessidades de desenvolvimento desta proposta de jogo: a Ren’py Game Engine, para

jogos 2D do género novela visual.
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3.3.2.1 Motor de Jogo Ren'py

Ren’py (CONSALVO; STAINES, 2021) é um motor de software gratuito e de codigo
aberto para novelas visuais, criado por Tom 'PyTom’ Rothamel em 2004, e continuamente
atualizado por ele. Inclusive recebe apoio de toda uma comunidade de desenvolvedores e
hobbyists, e obtém doagoes que possibilitam a sua manutencdo. Atualmente se encontra na
versao 8.1.0 de codinome "Where No One Has Gone Before', langada em 14 de maio de
2023. O motor ¢é construido em cima do Pygame, que por sua vez é derivado da linguagem

de programacao Python.

O Ren'py permite que os criadores desenvolvam jogos para varias plataformas,
incluindo Windows, Mac, Linux e dispositivos moéveis. Mais de quatro mil jogos foram
criados usando o Ren’py (GAMES, 2004b), e embora a maioria deles seja algum tipo de
visual novel, outros criadores utilizaram o motor e sua base estendida em Python para
construir tipos muito diferentes de jogos, incluindo o finalista de 2016 do Independent
Game Festival * para o prémio de Exceléncia em Narrativa, Black Closet > (CONSALVO;
STAINES, 2021). O jogo coloca o jogador atrds da mesa de uma presidente do conselho
estudantil, em uma academia exclusivamente feminina, notavelmente implacavel e os
desafia a sobreviver, fazendo uso de uma mecanica de "ache o traidor'. Um design de jogo
focado na interagao social entre os personagens. Todos os casos sao gerados de forma tinica
a cada jogada, e o traidor é selecionado aleatoriamente a cada vez. O jogador deve confiar
em suas habilidades para resolver os mistérios e descobrir quem esta tentando apunhala-lo
pelas costas. Entre os casos, socialize com as garotas para conhecer seus motivos, construir

lealdade e buscar romance. Foi desenvolvido num periodo de trés anos por apenas duas
pessoas (WAWRO, 2016).

Outro jogo famoso feito na Ren’py, o Doki Doki Literature Club!, criado pelo grupo
estadunidense Team Salvato em 2017, apresentando uma narrativa metaficcional sobre
novelas visuais e a materialidade computacional, definido como jogo digital literario por
(MELO, 2021), que analisou este formato de software pela perspectiva da Literatura
Eletronica, descrevendo-o em seus principais aspectos tecnoldgicos, literdrios (narrativos),
estéticos e culturais. Esta andlise também permitiu construir uma imagem mais clara sobre
o que constitui um romance visual, discutir as experimentagoes e questionamentos que
essa obra faz sobre a relagao entre o jogador/leitor e os personagens, e por fim, sobre o
funcionamento de um programa computacional. Vale ressaltar que o Doki Doki Literature
Club! ® nao é classificado como jogo sério, mas sim, como um jogo comercial independente,
desenvolvido por um perfodo de dois anos por uma equipe de trés pessoas. E considerado
um sucesso, pois em apenas trés meses de langamento, alcangou a marca de 1 milhao de
downloads, tendo dobrado esta marca um més depois (JONES, 2018).

4 https://igf.com/archive/2016
®  https://igf.com/black-closet
6 https://teamsalvato.com/games
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Um trabalho nacional que utilizou a Ren’py para ensinar educacao politica por
meio de uma novela visual foi "A Pena da Coruja'de (SOLDATELLI, 2018). O estudo
apresenta conceituagoes acerca de serious games, uma analise sob a perspectiva da educagao
politica existente no Brasil, o embasamento teérico do conteido pedagdgico do jogo e
explicagoes referentes ao seu género narrativo. O trabalho de Soldatelli também apresenta
dois exemplos de jogos sérios que sdo do género narrativo/novela visual, sdo produgoes

nacionais e servem de instrumento de estudo para pesquisadores desse género em especifico:

o “Carcara - Asas da Justica” (SUPERNOVA, 2015), que foi Vencedor do INOVApps
2014 - Jogo Sério, Finalista do SBGames 2015 - Melhor Serious Game e Finalista do
BIG Festival 2016 - Melhor Jogo Educacional;

o '"Leis para Todos” (SUPERNOVA, 2016) que foi Vencedor do INOVApps 2015.

Mas apenas o trabalho de Soldatelli utiliza o motor de jogos Ren’Py. Os dois jogos
da Supernova Games utilizam o motor Unity3D (TECHNOLOGIES, 2005), que em sua
loja de recursos diversos (asset store) 7, possui ferramentas, modelos e frameworks variados

para a criagao de um jogo do género.

tutorial Active Project
PROJECTS: e | Open Directary Edit File
Tutorial ! game seript rpy
he Question base options.rpy

Images
i 5C SIRY

Allscript files

Navigate Script

Check Script (Lint} Build Distributions

Change Theme Android

Delete Persistent as

Force Recompile Cenerate Translations
+ Create New Project Extract Dialogue

Launch Project

Documentation  Hen'PyWebsite Ren'Fy Games List - About preterences  quit

Figura 32. A tela inicial de um projeto na Ren’py - o langador

3.3.3 O funcionamento interno da Ren'Py

Antes de comegar a criar um jogo, é importante dedicar um tempo para aprender

como funciona o Ren’Py. Ele é multiplataforma, compativel com Windows, Linux e Mac

T https://assetstore.unity.com/
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OSX. As referéncias utilizadas como guia desta se¢ao foram (ROTHAMEL; AL, 2004) e
(CIESLA, 2019). Absolutamente tudo foi retirado dessas duas fontes. O motor de jogos
basicamente se divide em trés componentes: o langador (launcher), os arquivos de script e

os elementos audiovisuais (imagens e audios).

O lancador permite criar, gerenciar, editar e executar projetos do Ren’Py. Ele é
o ambiente padrao, basicamente o gerenciador de todo o projeto. As pastas podem ser
importadas para um editor de cédigo como, por exemplo, o VS Code ® da Microsoft, para
facilitar a programagao. A propria Ren’Py sugere uma sele¢ao de editores para instalagao
e uso. O lancador também j& foi traduzido para varios idiomas, incluindo PT-BR. Indo

nas Preferéncias, é possivel selecionar o idioma desejado.

Por padrao, o projeto "The Question'vem instalado, juntamente com o tutorial,
como forma de facilitar a introdugao de novos adeptos ao funcionamento do motor de
jogos e suas principais funcionalidades. Quando se inicia um novo projeto, a Ren’py ja traz
por padrao os menus de carregar (load game) e salvar jogo (save game). Além disso, nos
primeiros passos, é possivel iniciar um novo projeto, escolher a resolugao (recomendado
1280 x 720) e definir as cores de fundo (background colors) que seguirao todo o projeto.
Mesmo computadores mais antigos sao perfeitamente capazes de executar visual novels
do Ren’Py em resolucao Full HD, pois os projetos nao consomem muitos recursos, ao

contrario dos jogos em 3D, por exemplo.

Select Accent and Background Colors

Please click on the coler scheme you wish to use,
then click Continue These colors can be changed and
custemized later, Window

I I

Return Continue

Documentation  Hen'PyWebsite Ren'Fy Games List - About preterences  quit

Figura 33. O menu para escolher as cores de fundo (background)

A estrutura padrao de arquivos de um projeto na Ren’py é definida pelos seguintes
arquivos e pastas, de acordo com CIESLA (2019):

8

https://code.visualstudio.com/
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o script.rpy — é onde o jogo serd programado, declaramos e definimos nossos perso-
nagens, seus nomes, a fonte que podera ser usado por cada um e as cores delas. O

didlogo e ordem em que serao executados, também é definido aqui;

o options.rpy — onde é possivel configurar aspectos gerais do jogo, como os estilos de
transicao de tela, se o titulo e a versao serao mostrados, a velocidade dos didlogos,
onde o jogo ird armazenar os arquivos de "save game", quais os tipos de arquivos de

audio serao usados, e também a configuracao para a loja "Google Play";

e gui.rpy — ¢é a classe que cuida de tudo relacionado a interface: fonte, cor de fonte,

tipo de fonte, barras de selecao, idiomas, parte visual do menu etc.;

o screens.rpy — € onde configuramos todas as telas do jogo e o que ira aparecer nelas,
como os estilos das telas, como sera o visual da navegacao, do menu, didlogo, entrada
de texto, telas de menu rapido, telas "sobre', e todas as outras telas contidas nas

opgoes do jogo;

IHI 9:: t&‘l 'W’ 1. = lﬂl‘

0 000

NORMAL SURPRESO FALANDO FELIZ TRISTE SORRINDO

Figura 34. Os estados do NPC Maicon na Ren’py

» pasta game — ¢ a raiz das pastas, é onde fica a pasta base, gui, e todas as demais

secundarias;

» pasta base — é onde se encontra a pasta game e os arquivos de log, de erros e o

histérico de tudo o que foi feito no codigo;

» pasta images — ¢ onde ficam todas as imagens que serao utilizadas nas telas do jogo,

como fundo, titulo, os personagens, character, rostos, animagoes etc.;

» pasta gui — é onde ficam os arquivos que irdo compor a interface do jogo, como
arquivos de fonte que poderao ser utilizados por todo o jogo, formatos das barras de

selecao, barra de didlogo etc.

Para definir os personagens a serem utilizados no jogo, é usada a classe " Character”,
onde ao utilizar o comando "define + qualquer letra", serd instanciado um personagem no

jogo. No protétipo desse trabalho, os personagens mencionados no GDD na secao 3.2.6.6,
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Figura 35. Exemplo de projeto feito na ferramenta Twine

foram instanciados com as seguintes letras: M - Maicon / I - Ingrid / F - Filipe / O -
Otavio. O personagem Maicon, por exemplo, o tutor da fase tutorial, possui seis estados de
reacao: normal, feliz, falando, sorrindo, surpreso e triste. Na figura 34 é possivel visualizar
alguns exemplos desses estados ou emogoes (ROTHAMEL; AL (2004); LEARNINGS
(2021)).

Agora, o jogo propriamente dito comega com uma declaragao de rétulo (ou seja,
"label start:"). E a partir desse ponto que as coisas comecam a aparecer na tela. Os rétulos
sao "cortes'em um jogo Ren’Py, que sdo geralmente acionados por escolhas do usuario. Os

rotulos podem ser considerados cenas e a transicao entre eles como mudancas de cena.

3.3.4 Consideracdes do Desenvolvimento

Para visualizar a estrutura macro das narrativas, foi criado um roteiro no Google
Docs e sua estrutura foi esquematizada na ferramenta Twine, ilustrada na 35, antes de
implementar na Ren’Py. A referéncia (CIESLA, 2019) possui orientagdes para aplicar as

ideias de jogos tanto na Ren’Py como na Twine.

O Twine ? é uma escolha simples e intuitiva para aqueles que apreciam uma
abordagem mais tranquila na criacao de jogos. No pacote inicial, a saida geralmente
é bastante minimalista em termos audiovisuais, e isso pode ser algo positivo. E uma
ferramenta open source. A interface do usudrio do Twine foi projetada com essa ideia
minimalista em mente, com excelentes resultados, vide este trabalho da referéncia de
CARRETTA et al. (2022). Em comparacao com a Ren’Py, focando em iniciantes, o
Twine é bastante simples de implementar e comegar. Os principais elementos de interesse
sao simplesmente o botao verde, que cria um novo modelo de histoéria, e as aventuras

previamente armazenadas & esquerda (CIESLA, 2019).

9 www.twinery.org
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4 Consideracoes Finais

O prototipo pode ser considerado um jogo sério digital, que contempla sua vertente
educacional, pois possui diversas caracteristicas em comum com os trabalhos relacionados.
Também é um health game, devido ao foco na area tematica da saide. Um diferencial dele
para outros similares, é a preocupacao em ser acessivel (modo de jogo simples e focado
no jogador universal), ser compativel com dispositivos méveis de especifica¢oes modestas
e/ou antigas. Algo caracteristico para populagoes de paises emergentes, como o Brasil, em
especifico na regiao norte do pais, local de origem deste trabalho. Apés o desenvolvimento
espera-se realizar avaliagoes com voluntarios, a fim de gerar dados que validem a eficacia

do software.

4.1 Sumarizacao e Conclusoes

A metodologia definida serviu como um amalgama entre as orientagoes de SCHUY-
TEMA (2008), com a aplicagdo do método MAVOC em conjunto com o framework MDA,
demonstrou-se bem completa para este trabalho, norteando todas as 3 etapas que o
projeto necessitava passar. Devido ao periodo pandémico ocorrido globalmente por conta
do Coronavirus, alguns imprevistos ocorreram como: a) perda de um dos stakeholders
(Enfermeiro Nogueira) no decorrer do projeto; b) dificuldade em conseguir apoio financeiro
para subsidiar a pesquisa, onde uma das solugoes encontradas foi de um financiamento
coletivo que fomentou a publicacdo do mapeamento sisteméatico, que revelou os trabalhos

correlatos 2.5 desta proposta.

Apesar da area do Estudo de Jogos ser fascinante para aqueles que possuem
apreciacao por esta linha de pesquisa, uma dificuldade encontrada foi encontrar o foco,
contando com uma equipe reduzida. Como a area ¢ multidisciplinar e seus encantos sao
muitos, é facil se perder em meio ao processo. Algo que ajudou bastante foi contar com
um artista voluntario (MENDES, 2021) na equipe, que além de possuir experiéncia no
desenvolvimento de jogos, também possui um produto publicado em plataforma comercial

de grande circulagao e relevincia no mercado de jogos (PARAH et al., 2021).

A parte de artefatos de software, detalhada no item 3.2.3 - Concept Document, foi
fundamentada com base em BONA (2002), somada com direcionamentos adquiridos na
disciplina de Tépicos Especiais - Informatica na Educacao, sob tutela do Prof. Heleno
Fiilber. Este arranjo atendeu a finalidade deste trabalho, sendo um protétipo de projeto
de software educacional. Mas o fato da metodologia ICONIX nao ser necessariamente
voltada para o desenvolvimento de jogos digitais, apontou uma lacuna de revisao, buscando

atender as particularidades da area de Jogos Digitais.
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Em suma, este estudo atendeu a busca por conhecimentos visando entender como
funciona projetar, planejar e executar o desenvolvimento de um projeto de software, um
jogo digital. Foi possivel vivenciar por completo as etapas de pré-producao e producao,
e parcialmente a de pos-producao. Foi satisfatorio, desafiador e também recompensador.
Expandiu a compreensao do todo, ao realizar a execucao de cada micro atividade. Também
foi possivel constatar que o desenvolvimento de jogos de forma individual, é extrema-
mente complicado, por necessitar de conhecimentos multidisciplinares, uma caracteristica

marcante desta linha de pesquisa.

4.2 Limitacoes e Trabalhos Futuros

Ao encontrar estudos como XAVIER; VIANA; SANTOS (2023), e fazer um paralelo
com todo o processo de desenvolvimento deste trabalho, foi possivel enxergar o desafio da
Engenharia de Software para Jogos Digitais, que visa abranger aspectos de pré-producao,
producao e poés-producao, como coleta e extracao de dados oriunda de feedback dos
jogadores, gerenciamento de versoes, certificacdo de solugoes, padroes de design, testes
automatizados e modelos de ciclo de desenvolvimento. Tendo este trabalho o vislumbre de
avancar em sua idealizagao, evoluindo de um protétipo para um possivel produto comercial,
isto demonstra o nivel da profundidade de planejamento e execucao necessarias para obter

um produto bem polido e completo.

Pensando num futuro hipotético, onde este protétipo culmine na criagdo de um
estiudio de jogos digitais, um dos problemas enfrentados por iniciativas independentes,
esta relacionado a relagao inicial com os consumidores e a sua fidelidade a longo prazo.
Nesse sentido, o desafio surge devido a incerteza do estidio em se manter com a receita
proveniente dos jogos e com o baixo investimento financeiro inicial. A necessidade de sucesso
do produto torna-se fundamental, destacando a importancia de converter o potencial de
mercado em consumidores. Para mitigar esse risco, é necessario ter o consumidor como
principal foco no modelo de negdcio e criar/evoluir solugoes para auxiliar a producao de

jogos digitais.

Dito isto, a perda do idealizador do projeto, o Enfermeiro Nogueira, como principal
especialista técnico da area da saide, também corrobora mais uma dificuldade que este
estudo enfrentou. Reflete também na auséncia de validacao com usudrios, item levantado
como um dos resultados do MSL, especificamente na figura 6, na secdo 2.6, e respondido

na pergunta de pesquisa Q2.

Outro ponto desse desafio é a integragao dos jogos com as diferentes plataformas
de jogos/solugoes de engenharia de software. O estidio deve investigar e se adaptar para

contribuir na evolucao da plataforma ao longo do tempo. Manter e cumprir critérios
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de qualidade e seguranga (por exemplo, Lei Geral de Protecao de Dados - LGPD 1),
impostos pelas lojas digitais e comunidades também é um exemplo dessa adaptacao. A
modelagem da arquitetura das solu¢des também inclui o planejamento de todo o processo,

e possivelmente a adaptacao do estidio em relagao a questoes técnicas e sociais.

Em pesquisa posterior, ja proximo da finalizacao deste manuscrito, foi encontrada
em ROCHA et al. (2016) uma visao geral da metodologia iterativa e integradora para
desenvolvimento de jogos sérios com foco na descricao de ferramentas de cédigo livre. Neste
estudo foram revisadas e selecionadas as ferramentas adequadas, de modo a fornecer um
conjunto que podera ser usado de acordo com as necessidades do projeto de um jogo sério.
Elas sao agrupadas em ferramentas de uso geral, sistemas de gerenciamento de banco de
dados, motores de jogos, ferramentas para uso no projeto, e uso na implementacao. Desta
forma, utilizar ferramentas gratuitas se mostra mais adequado para projetos universitarios

sem apoio financeiro.

O algoritmo de atendimento a PCR pelo leigo, apresentado durante o estudo
e implementado no protétipo, necessitava ser validado por jogadores testadores. Este
complemento da pesquisa seria realizado pelo Enfermeiro Nogueira, em sua tese de
doutorado, pois este prototipo foi idealizado conjuntamente com ele. Esta validagao
demandaria um esfor¢o maior de tempo, testes e pesquisas a longo prazo para obter um
resultado completo. Sendo assim, este prototipo também almeja ser acessivel a todos os
publicos, devido a necessidade de aumentar o alcance da informacgao deste conhecimento
especifico, capaz de salvar vidas em momentos cruciais. Mas isto s6 seria possivel com a
continuidade deste projeto com mais integrantes, e mais tempo de estudo para obter esses

dados e gerar uma anélise final.

Outro ponto seria incluir um novo médulo no GDD e na modelagem, que contemple
também criancas, visto que existe estudo (VILA et al., 2022) validando essa abordagem.
Mas para tal acontecimento, é preciso aumentar a equipe multidisciplinar, aumentar o
escopo, aumentar o tempo de desenvolvimento, e por fim, obter um financiamento a longo
prazo para custear os maiores vislumbres deste trabalho. Uma opg¢ado de obter apoio para
iniciativas como esta, seria focar em submissao de projetos em editais de fomento, afim de
obter subsidios financeiros para suprir as necessidades iniciais de um projeto de software
deste porte. A industria de jogos estd em ampla ascensao e crescimento, mas requer um
alto investimento de tempo e conhecimento técnico para "dar vida'a projetos como este.
[sso permitiria aumentar a equipe, aumentar o escopo e garantir um maior polimento no

produto final.

Como trabalhos futuros, a equipe deste trabalho pretende realizar a avaliacio
do protdétipo com voluntarios, em especial enfermeiros e socorristas, para assim obter

dados cientificos que possam validar a eficacia do software e, na sequéncia obter um

L https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_at02015-2018/2018/1ei/113709.htm
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produto minimo vidvel (MVP) 2. Também ¢ de interesse dos pesquisadores abranger
mais areas, como a Inteligéncia Artificial, implementando um agente tutor inteligente que
através da observacao, ird coletar dados referente ao comportamento dos jogadores, sendo
posteriormente capaz de identificar e auxiliar nas dificuldades de aprendizado encontradas

por eles.

Outra proposta é a aplicacao de técnicas de DevOps, por ser uma tendéncia predomi-
nante na industria de software, visando unificar as atividades e equipes de desenvolvimento
e operagoes, a0 mesmo tempo em que proporciona uma abordagem orientada para a
qualidade no gerenciamento de mudangas introduzidas em um software, muitas vezes
aproveitando a automagao no processo, como visto por JUSSILA (2021). Os objetivos
desta pesquisa se concentraram em praticas e ferramentas que possibilitassem a aplicacao

do DevOps em beneficio do desenvolvimento de jogos para dispositivos méveis.

Por fim, por se tratar de um jogo digital para dispositivos méveis, viabilizar uma
aplicacao online, com separagao em camadas para gerenciamento e melhoria constante
do frontend e backend, assim como a implementacao de parametros analiticos dentro
do jogo, possibilitados pela ferramenta Firebase by Google?, gerando coleta de dados do

comportamento do jogador, afim de analisar perfis e gerar dados para estudos futuros.

2 (POMPERMAIER et al., 2019)
3 https://firebase.google.com/
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ANEXO A . Modelo GDD de Jogos Sérios

Modelo autorizado para ser incluido neste trabalho por (VASCONCELLOS, 2021)
devido ter cursado a disciplina Tépicos Especiais - Introducao a Jogos, ofertada pelo
Programa de Pés-Graduagao em Divulgacdo da Ciéncia, Tecnologia e Satde (PPGDC) da
FioCruz / RJ, ministrada pelos Professores Marcelo de Vasconcellos e Flavia de Carvalho,
ofertada através da modalidade remota emergencial, devido a pandemia Covid-19, durante
o ano de 2022.



Game Design Document (GDD) para Jogos Sérios*

1 Conceito

1.1 Qual o problema ou questdo que o jogo sério deseja abordar, solucionar ou contribuir:

1.2 Qual setor ou aplicacdo? (publico, educacional, comercial, artistico, religioso, etc.)

1.3 Qual o tipo de publico? Quais as suas caracteristicas principais?

1.4 Jogos similares/concorrentes

* Criado por Marcelo Simdo de Vasconcellos. Reprodugdo permitida para uso ndo-comercial e académico.



Game Design Document (GDD) para Jogos Sérios* 2

1.5 Qual o diferencial deste jogo?

1.6 Como sera feita a pesquisa para o jogo?

1.7 Qual mensagem/informacdo o jogador leva “para fora” do jogo? Em que afeta o mundo?

1.8 Titulo do Jogo:

1.9 High Concept (2 a 4 linhas):

* Criado pelo professor Marcelo Simdo de Vasconcellos. Reprodugdo permitida para uso ndo-comercial e académico.



Game Design Document (GDD) para Jogos Sérios* 3

2 Concept Document (de 1a2 paginas)

* Criado pelo professor Marcelo Simdo de Vasconcellos. Reprodugdo permitida para uso ndo-comercial e académico.



Game Design Document (GDD) para Jogos Sérios* 4

3 Dimensao Procedimental

3.1 Caracteristicas basicas (2D ou 3D, single ou multiplayer, online, turnos, acdo, competitivo,
colaborativo, etc.)

3.2 Mecanicas Primarias

3.3 Mecanicas Secundarias

3.4 Condigdes para vitdria

3.5 Condicoes para derrota

3.6 Como as mecanicas passam a mensagem principal?

3.7 Lista e descricdo curta das fases (ou niveis, mapas, etc.)

* Criado pelo professor Marcelo Simdo de Vasconcellos. Reprodugdo permitida para uso ndo-comercial e académico.



Game Design Document (GDD) para Jogos Sérios* 5

4 Dimensao Estética

4.1 Estilo visual do jogo

4.2 Estilo da musica do jogo

4.3 Cendrios e Ambientes (lista com descri¢des)

4.4 Personagens (nomes e aparéncia)

4.5 Cutscenes (lista das cenas e descricdo curta em termos visuais e formato)

* Criado pelo professor Marcelo Simdo de Vasconcellos. Reprodugdo permitida para uso ndo-comercial e académico.



Game Design Document (GDD) para Jogos Sérios* 6

5 Dimensao Narrativa

5.1 Descricdo da ambientacdo (o “mundo” do jogo)

5.2 Enredo dojogo

5.3 Descricdo da narrativa de cada fase

5.4 Protagonista (ocupacdo, personalidade, histéria, habilidades)

5.5 Antagonista (ocupacdo, personalidade, histéria, habilidades)

5.6 Personagens (ocupacdes, personalidades, relagdes com o protagonista)

5.7 Cenarios e Ambientes (e como se relacionam com a narrativa)

* Criado pelo professor Marcelo Simdo de Vasconcellos. Reprodugdo permitida para uso ndo-comercial e académico.



Game Design Document (GDD) para Jogos Sérios* 7

6 Interface (2 ou mais amostras/esbogos de telas do jogo)

* Criado pelo professor Marcelo Simdo de Vasconcellos. Reprodugdo permitida para uso ndo-comercial e académico.
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ANEXO B . Artbook do jogo

Um "artbook'para jogos digitais é um livro ou compilacao de material visual

que destaca e apresenta a arte conceitual, ilustracoes, designs de personagens, cenarios,

storyboard e outros elementos visuais relacionados ao processo de criacao de um jogo. Esses

livros sao geralmente criados para fornecer aos fas, desenvolvedores e entusiastas uma

visdo aprofundada do trabalho artistico que esta por tras do jogo. Caracteristicas comuns

de artbooks para jogos digitais incluem:

Arte Conceitual - Mostra o processo criativo desde as primeiras ideias até a

concepgao final dos personagens, ambientes e objetos do jogo.

Tlustragoes Detalhadas - Inclui ilustragoes de alta qualidade que destacam os
detalhes visuais do jogo, muitas vezes apresentando personagens em poses dinamicas

ou cenas de destaque.

Design de Personagens e Criaturas - Explora o design dos personagens principais,

secundarios e inimigos, bem como criaturas, se aplicavel ao jogo.

Cenarios e Ambientes - Destaca os ambientes, cenarios e paisagens presentes
no jogo, proporcionando uma compreensao mais profunda do mundo visual que os

jogadores explorarao.

Storyboards e Processo Criativo - Pode incluir storyboards e outras representagoes

visuais do processo criativo, mostrando como as ideias evoluiram ao longo do tempo.

Comentarios dos Artistas - Alguns artbooks apresentam comentarios e insights
dos artistas e desenvolvedores envolvidos, oferecendo uma perspectiva interna sobre

as escolhas de design e o pensamento por tras das decisoes visuais.

Edicoes de Colecionador - Em alguns casos, os artbooks sao lancados como
parte de edig¢oes de colecionador de jogos, incluindo material exclusivo que nao esta

disponivel nas versdes padrao.

Esses artbooks nao apenas servem como uma forma de apreciagao artistica, mas

também como uma ferramenta educacional para aspirantes a artistas e desenvolvedores,

fornecendo insights sobre os processos criativos e de design envolvidos na criacao de jogos

digitais. No caso aqui deste estudo, foram organizadas as telas utilizadas no prototipo, a

titulo de referéncia visual. E possivel conferir o funcionamento em video aqui (easter egg).



FIArtworks
lustrations, games and design
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AVISO

Este jogo ndo € uma simulagao

Todas as atividades mostradas aqui
devem ser exercidas por um profissional treinado
ou
por uma pessoa que j@ passou por um treinamento
em ressuscitacdo cardio pulmonar
e todos os passos envolvidos

Caso vocé veja alguém precisando de ajuda
ligue 192 para socorro imediato.

CONTINUAR
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S o

Maicon

Bem Vindo aos Herdis da Luz
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». Maicon
Aqui no hospltal, tentaremos ajudar vocé fil, no aprendizado
relacionado a Ressuscitacdo Cardio Pulmonar ou RCP

Maicon

Agora vamos apresentar alguns slides para explicar como funciona
a Ressuscitacao Cardio Pulmonar.
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- Observar se o local estd seguro para poder
oferecer ajuda da forma mais correta e
segura possivel;

- Se Aproxime da pessoa para checar se ela est4
respondendo, se esté consciente ou ndo
da seguinte maneira...

Maicon
Assim que vocé ver uma pessoa calda ou caindo préxima a vocé,

RESPONSIVIDADE

Maicon

Assim que checarmos a seguranca do local, precisamos saber se a
pessoa esta consciente ou ndo,
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- Caso esteja sé e néo tenha ninguém para pedir
socorro, ligue para 192 e pega para trazerem

um DEA;

- Caso tenha outra ou outras pessoas, pega
para ligarem para 192 e trazerem
um DEA;

Maicon

Se a pessoa ndo responder, precisamos executar as acfes que
estamos mostrando,

RESPIRACAO

Maicon
Agora precisamos saber se a pessoa esta respirando.
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PULSAGCAO

Maicon
Qutra forma de termos o conhecimento do estado da pessoa,

LOCAL PARA APLICAR AS COMPRESSOES

Maicon

Caso nao exista resposta nem sinal que a pessoa este|a respirando
normalmente,
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POSICAO CORRETA DAS MAOS

¢

Maicon

Agora, precisamos observar qual a forma correta da posicao das
maos para a realizacao das compressoes

POSICAO CORRETA DOS BRAGOS E CORPO

Maicon

Neste momento precisamos ficar atentos com a posicéao dos
bracos e do corpo.
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MASSAGEM CARDIACA

Maicon
Finalmente, entraremos nos passos que conhecemos como CABD:

MASSAGEM CARDIACA

- As compressdes devem ser feitas com firmeza
e devem ir até 5 cm no corpo;

- Vocé deve aplicar de 100 & 120 compressdes
por minuto ou 2 compressdes por segundo;

Maicon

Uma muito usada é a STAYIN' ALIVE do Bee Gees, aguela que
toca no filme Embalos de Sébado a Noite...gita, to ficando velho.
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ABERTURA DAS VIAS AEREAS

Maicon

O préximo passo é a ABERTURA DAS VIAS AEREAS que vocé
deve fazer a cada 30 compressoes, para realizar 2 ventilagoes.

BOA VENTILAGAO

AX,

Agora, mesmo que vocé ainda ndo tenha o conhecimento para
usar deste recurso, e bom pelo menos saber tudo que compoe a
RCP.
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BOA VENTILAGCAO

Maicon

Aqui nos temos 2 exemplos de dispositivos de barreira: A
mascara de bolso e a bolsa valvula-mascara.

DESFIBRILACAO

Maicon

Finalmente chegamos na DESFIBRILACAO, aquilo que vocé vé nos
filmes e series quando o médico grita: AFASTAR! Ou CLEAR!...E,
pois &,
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RECUPERAGAO

Maicon

Finalmente, tendo a pessoa voltado a respirar ou dado algum sinal
de recuperacao,
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Maicon

Agora, vames para uma aula prética antes de vocé comecar a sua
histdria.




Muito Obrigado a Todos
e
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Um agradecimento especial ao

Maicon Nogueira

- - M \
esteja onde estiver, 8
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APENDICE A . Gréaficos da NewZoo

2021 Global Games Market

newens Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates
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Figura 36. (NEWZOO, 2021a) citado na segao 1.1. Contexto, Problema e Questao de
Pesquisa
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Active Smartphone Users per Region | 2021
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@ north America
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2021 Total
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3%
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Figura 37. (NEWZOO, 2021b) citado na se¢ao 1.1. Contexto, Problema e Questao de
Pesquisa
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APENDICE B . Algoritmo para pessoas leigas

Verificar a respiragao (em 5 a 10 segundos)

Figura 38. Suporte basico de vida para leigos. DEA: desfibrilador externo automatico; RCP:
ressuscitacao cardiopulmonar; SAV: Suporte Avangado de Vida. (BERNOCHE
et al., 2019, p. 468 - 470), mencionado em GDD, pergunta 7 do item Conceito.
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APENDICE C . Algoritmo - profissionais da

saude

Figura 39. Suporte Bésico de Vida para profissionais de satude. DEA: desfibrilador externo
automatico; RCP: ressuscitacao cardiopulmonar; SAV: Suporte Avancado de
Vida (BERNOCHE et al., 2019, p. 468 - 470), mencionado em GDD, pergunta

7 do item Conceito.



° Autenticagao eletronica 146/146
J Ute ntl Ue ) Data e horérios em GMT -03:00 Brasilia
Ultima atualizagdo em 29 jan 2024 as 16:20:02

Identificagdo: #01bd5442f7257826133cefedd2bdc576eaad68b107bc70b4a

Pagina de assinaturas

oo &7

Antonia Sa
127.344.112-53

Signatario
HISTORICO
26 jan 2024 Otavio Noura Teixeira criou este documento. (E-mail: onoura@gmail.com)
19:34:01
27 jan 2024 Antonia Margareth Moita Sa (E-mail: margarethsa@uepa.br, CPF: 127.344.112-53) visualizou este
09:19:19 documento por meio do IP 179.223.233.161 localizado em Belém - Para - Brazil
27 jan 2024 Antonia Margareth Moita Sa (E-mail: margarethsa@uepa.br, CPF: 127.344.112-53) assinou este documento
09:23:22 por meio do IP 179.223.233.161 localizado em Belém - Para - Brazil
Escaneie a imagem para verificar a autenticidade do documento
Hash SHA256 do PDF original #ec51e4da8736272dd8f1be3833fe09a637c9a5a0525b3ce5d821ca75d556a5e6
https://valida.ae/01bd5442f7257826133cefedd2bdc576eaad68b107bc70b4a



https://www.autentique.com.br/
https://www.autentique.com.br/
https://valida.ae/01bd5442f7257826133cefedd2bdc576eaad68b107bc70b4a
https://valida.ae/01bd5442f7257826133cefedd2bdc576eaad68b107bc70b4a

