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Resumo

Este artigo apresenta o processo de design de um jogo
educacional acessivel, em especial a etapa de
prototipacdo com base em um protétipo em papel. A
metodologia de pesquisa utilizada consiste na
realizacdo de analise descritiva e exploratdria, bem
como procedimentos técnicos de  pesquisas
bibliografica e documental. Os resultados apontam
para a aplicabilidade do protétipo desenvolvido,
considerando que, mesmo sendo de baixa fidelidade,
este recurso possibilitou a identificacdo de problemas
de design, bem como um levantamento mais detalhado
de necessidades do publico-alvo. Este trabalho também
mostra que uso de protétipo de papel é adequado para
apoiar o design de um jogo educacional acessivel.
Conclui-se que a prototipacdo de papel contribui para
uma melhor avaliacdo das decisdes de projeto a serem
tomadas pelo game designer, além de ressaltar a
importancia do design participativo desde as fases
iniciais do desenvolvimento de um jogo acessivel.
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1. Introducéao

O Laboratério de Objetos de Aprendizagem® (LOA) da
Universidade Federal de Sdo Carlos vem
desenvolvendo  projetos interdisciplinares  de
desenvolvimento de jogos educacionais, com o intuito
de investigar, no escopo de design, diretrizes e
métodos de design e avaliacdo de jogos educacionais,

1
www.loa.sead.ufscar.br

que promovam a criacdo de experiéncias educacionais
ladicas e mais prazerosas.

Um dos projetos em desenvolvimento é o
Cuidando Bem, um jogo do género point and click,
que tem como objetivo educacional criar situacdes que
promovam a compreensao dos protocolos de seguranca
dos pacientes, estabelecidos pelo Ministério da Saude
[Brasil, 2013], por meio da andlise e reflexdo sobre a
sua importéncia e uso adequado.

A segurancga do paciente é um tema de relevancia
na area da salde, tornando-se um requisito
fundamental na gestdo de qualidade e esta
intrinsecamente relacionada a todos os profissionais da
area de salde. A garantia de um cuidado seguro e livre
de iatrogenias envolve esforgos de todo um sistema,
que deve ser introduzido desde o inicio da formagéao
dos profissionais. A realidade da formacdo dos
profissionais de enfermagem em &mbito nacional
perpassa pela divisdo entre o nivel superior e o nivel
médio, que sdo os cursos profissionalizantes de
enfermagem (auxiliares e técnicos de enfermagem).
Portanto, as institui¢des profissionalizantes dos cursos
de nivel médio de enfermagem, devem se preocupar
em relacdo a reflexdo sobre a seguranga do paciente, na
aprendizagem de seus alunos.

O jogo Cuidando Bem tem como publico-alvo
primario  estudantes de cursos técnicos em
Enfermagem, mas deverd ser acessivel a todas as
pessoas que queiram conhecer e compreender 0s
protocolos de seguranga, dada a importancia do tema.
Dessa forma, o jogo estd sendo desenvolvido
utilizando HTMLS5 e ficara disponivel on-line e podera
ser acessado por meio de qualquer navegador em
diferentes dispositivos e sistemas operacionais. O jogo
também estd sendo projetado para ser acessivel para
pessoas com deficiéncia visual e baixa mobilidade,
buscando seguir principios de design universal que
reduzam barreiras de acesso e uso.

Este artigo apresenta o processo de design do jogo
Cuidando Bem e analisa a adequacéo e relevancia de
testes utilizando protdtipo em papel, como uma
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alternativa rapida e barata para a identificacdo de
problemas de design e refinamentos de um jogo point
and click educacional acessivel, antes mesmo do inicio
da codificacdo. O jogo apesar de ser do género "point
and click" podera ser adaptado para que 0S USUArios
possam selecionar os comandos via teclado. Todos 0s
botbes que seriam selecionados com 0 mouse poderao
ser usados via teclado sem afetar a jogabilidade.

O restante desse artigo é organizado como segue.
Secdo 2 descreve a metodologia de pesquisa utilizada
neste trabalho. Secdo 3 apresenta a fundamentacdo
tedrica desse trabalho. Se¢do 4 apresenta os trabalhos
relacionados. Secéo 5 apresenta o processo de design
do jogo Cuidando Bem. Finalmente, Secdo 6
apresenta as consideracdes finais do trabalho.

2. Metodologia

A metodologia de pesquisa utilizada neste
estudo,consiste na realizacdo de andlise descritiva e
exploratéria, bem como procedimentos técnicos de
pesquisas bibliografica e  documental. o]
desenvolvimento do projeto tem sido realizado por
uma equipe interdisciplinar, composta de cinco
estudantes (Computagdo, Enfermagem, Musica e
Psicologia), com o apoio de docentes das areas de
Computacdo, Enfermagem e Educagdo. S&o realizadas
reunibes semanais da equipe, quando séo discutidos e
compartilhados os avancos de cada membro do grupo,
tanto no sentido de compartilhar o desenvolvimento do
jogo quanto as pesquisas relacionadas ao projeto. Essas
reunides sdo importantes para que todos avancem
conjuntamente no sentido de projetar um jogo que
propicie uma experiéncia ludica e educativa.

As seguintes frentes de atividades estdo sendo
desenvolvidas ao longo do processo de design do jogo:

1. Estudos e pesquisas nas areas de design de
interacdo, design de jogos e design de jogos
educacionais, bem como sobre o contetdo
especifico de Seguranca dos Pacientes;

Levantamento de trabalhos relacionados;

3. Levantamento de requisitos com professores e
estudantes de cursos técnicos e de graduagdo em
Enfermagem;

4. Concepcdo do jogo com base em demandas
identificadas (brainstorm; definicdo inicial de
mecénica, narrativa, arte, tecnologia);

5. Criacdo de um protdtipo em papel e realizacdo
de sessbes de testes com diferentes perfis de
usuario (no escopo do publico-alvo). Ciclos
iterativos de testes, andlises, refinamentos do
design/prototipo.

n

Nas proximas secoes sdo apresentados 0s principais
resultados obtidos em cada uma dessas frentes.
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3. Fundamentacéo Tedrica

Podemos afirmar que o design de jogos esta no escopo
da area de design de interagdo, uma vez que tem como
foco a experiéncia do usuario, ou seja, “como as
pessoas se sentem em relagdo a um produto e ao prazer
e a satisfacdo que obtém ao usa-lo, olha-lo, abri-lo ou
fecha-lo” [Rogers et al., 2013 p.13].

O processo de design de interacdo prevé quatro
atividades principais [Rogers et al., 2013]:

1. Estabelecer requisitos;

2. Criar alternativas de design;

3. Prototipar;

4. Avaliar.

Estas etapas devem ser desenvolvidas em ciclos
evolutivos iterativos, tendo como foco a experiéncia do
usuério.

De acordo com Rogers et al. [2013, p. 390], “um
protétipo é uma manifestacdo de um design que
permite aos stakeholders interagirem com ele e
explorarem sua adequacdo; ele é limitado na medida
em que um protdtipo normalmente enfatiza um
conjunto de caracteristicas do produto e ndo outras”.

Dessa forma, prot6tipos respondem a questdes e
fornecem suporte aos designers para a escolha de uma
dentre as véarias opgdes. Portanto, prototipos servem
para vérios fins: testar a viabilidade técnica de uma
ideia, esclarecer alguns requisitos vagos, realizar testes
e avaliacbes com usuarios ou verificar se certo rumo
gue se tomou ao projeto é compativel com o resto do
desenvolvimento do sistema [Santa Rosa e Moraes,
2012].

De acordo com esses trabalhos, os prototipos
podem ser classificados em duas categorias [Rogers et
al., 2013; Santa Rosa e Moraes, 2012]:

e Prot6tipo de baixa fidelidade: é aquele que nao
se parece muito com o produto final.
Normalmente, ele utiliza materiais muito
diferentes da versdo final pretendida, como
exemplo, papel ao invés de telas eletrdnicas.
Porém eles sdo Uteis porque tendem ser simples,
baratos e de répida producdo e, portanto, sdo
particularmente  importantes nos  estagios
iniciais do desenvolvimento, pois ddo suporte a
exploragdo de alternativas de design e ideias.

« Prototipo de alta fidelidade: é aquele que utiliza
materiais que se espera que estejam no produto
final e, portanto, se assemelha em muito ao
resultado final pretendido. Por exemplo, um
prototipo de um software desenvolvido em
HTML5 ¢é de maior fidelidade do que uma
maquete em papel.
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No escopo da literatura de game design,
destacamos o trabalho de Jesse Schell [2011] que
define um jogo como composto por quatro elementos
que compdem o que ele denominou a tétrade elementar
de um jogo:

e Estética é o elemento mais visivel ao jogador
e representa 0s sons, aparéncias que 0 jogo
deve transmitir;

e Mecénica define os procedimentos do jogo.
Como o jogador ird se comportar, 0 que
acontece com ele e o objetivo do jogo;

e Narrativa representa a histéria que serad
contada no jogo;

e Tecnologia, o elemento menos visivel ao
jogador, representa 0 meio fisico que permite
a existéncia do jogo. Segundo Schell [2011]
"A tecnologia é essencialmente 0 meio em
que estética acontece, em que a mecéanica
ocorrerd e por meio da qual a narrativa sera
contada". Segundo esse autor, todos esses
elementos sdo fundamentais para um jogo, e
todos tém a mesma importancia.

Por fim, o trabalho de James Paul Gee [2007] tem
sido uma importante referéncia no desenvolvimento de
nossos trabalhos. Segundo Gee [2007], os bons jogos
trazem bons principios de aprendizagem, caso
contrario, as pessoas ndo aprenderiam a joga-los e
perderiam rapidamente o interesse por estes jogos. Gee
analisa os principios de aprendizagem dos bons jogos e
como esses principios podem ser explorados no
contexto educacional. Dentre os principais principios
apresentados por Gee que temos buscado contemplar
neste projeto, podemos destacar:

e Frustracdo Prazerosa: apresentacdo de
desafios que fagcam os jogadores atuarem no
limite de seu regime de competéncia;

e Problemas bem ordenados: os problemas
enfrentados pelos jogadores estdo ordenados
de modo a que a resolucéo dos primeiros leve
os jogadores a formular hipéteses que os
ajudem na resolugdo de  problemas
posteriores, mais dificeis;

e Co-design: as acBes do jogador e suas
decisbes influenciam diretamente na sua
experiéncia de jogo;

e Identidade: o jogador assume uma nova
identidade, com novas habilidades e com
metas e papéis claros. Mais do que isso, 0
jogador desenvolve um desejo de investir
fortemente em sua nova identidade, a ponto
de se engajar em processos de aprendizagem
que o ajudem a atingir suas metas no jogo;

e Informacdo sob demanda e no momento certo:
as informacdes sdo apresentadas no momento
certo (pequenas pecas de informacdo
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apresentadas em momentos em que fazem
sentido, que podem ser colocadas em uso) ou
sob demanda (grandes blocos de informacédo
apresentados em situacbes em que sdo
necessarios);

e Ferramentas inteligentes e conhecimento
distribuido: o jogo apresenta ferramentas
inteligentes que emprestam seus
conhecimentos e habilidades ao jogador, de
modo que O jogador precisa apenas saber
quando e como utilizar os conhecimentos
destas ferramentas para enfrentar os desafios
encontrados;

e Pensamento sisttmico: o jogo incentiva o
jogador a pensar sobre as relagdes entre os
eventos, o0s fatos e as habilidades nele
existentes.

4. Trabalhos relacionados

Pensando na formulacdo tanto do contetdo pedagdgico
quanto da estruturacdo da mecanica, foi realizada uma
pesquisa de jogos e projetos que apresentam ideias
semelhantes ao do jogo proposto, incluindo a questdo
de jogos acessiveis e prototipagem em papel.

e-Baby é um serious game no estilo point-click
desenvolvido numa parceria entre a Escola de
Enfermagem de Ribeirdo Preto da Universidade de Séo
Paulo - Brasil e Escola Superior de Enfermagem de
Coimbra - Portugal. Nele, o usuario é apresentado a um
caso clinico, no qual devera oferecer suporte a um
recém-nascido pré-termo. Ao longo do jogo, ele recebe
uma pontuacdo por meio de uma barra azul de acordo
com seu desempenho no jogo, uma espécie de feedback
educacional [GPECCA, 2014].

Ja InsuOnline é um serious game desenvolvido por
pesquisadores da Universidade Federal de Londrina,
com o objetivo de ajudar médicos clinicos gerais e
estudantes de medicina a aprender e praticar 0s
principios basicos do uso de insulina para o tratamento
do diabetes mellitus (DM), no contexto da Atencdo
Primaria a Salde. O jogo contém 16 fases, de
complexidades distintas, no qual o jogador deve
diagnosticar corretamente 0s pacientes e prescrever de
maneira precisa a quantidade de insulina a cada um
deles, tendo como base para isso informacBes como
histérico familiar e da doenga, lista de queixas, doses
dos remédios e dialogos com os diabéticos [DIEHL et
al., 2011].

Em uma andlise realizada sobre acessibilidade em
jogos, Yuan, Folmer e Harris Jr [2011] concluem que
diferentes estratégias precisam ser adotadas para a
adaptacdo de jogos a pessoas com deficiéncias, pois as
necessidades divergem de acordo com o tipo de
deficiéncia. Cabe ressaltar a importancia do tema,
quando falamos em acessibilidade, pois em &mbito
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nacional segundo o Ultimo censo realizado no ano de
2010 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
[IBGE, 2011] identificou que a deficiéncia visual € a
gue mais atinge a populacdo com 35.774.392 pessoas,
seguido por pessoas com deficiéncias motoras com
13.265.599, ou seja, necessitamos de jogos
educacionais acessiveis para este publico.

Podemos citar alguns jogos, que foram
desenvolvidos em @&mbito académico visando a
acessibilidade para deficientes visuais, como:

e Drive, Racing Game for the Blind: Segundo
Velleman et al. [2004], este jogo tem como
finalidade que o jogador deverd alcangar a maior
velocidade com o carro. Para atingir a maior
velocidade, o jogador deve encontrar “turbos” que,
durante um periodo de tempo, aumentam sua
velocidade; os turbos estdo disponiveis no percurso
do carro e quando um esta proximo de ser pego é
emitido um sinal sonoro e, entfo, 0 usuario deve
apertar a seta esquerda do teclado e ativar o turbo
com o direito quando desejar [Costa, 2013]. O jogo
possui musica de fundo, buscando inserir o jogador
totalmente dentro do jogo.

e Rock Vibe-Rock Band Computer Games for
People with No orLimited Vision: Esse jogo foi
uma adaptacdo do famoso jogo de estilo musical
RockBand para pessoas com deficiéncia visual
usando o instrumento bateria desenvolvido por
Allman et al.[2009]. A inten¢do do jogo original é
simular uma banda.

e DinoBase: é um projeto de pesquisa, financiada
pela FAPESC (Fundacdo de Amparo a Pesquisa e
Inovagdo do Estado de Santa Catarina - Edital n°
04/2012-Universal), que tem como objetivo levar a
compreensdo das bases do conceito de potencia¢do
(complexo contetdo no ambito do conhecimento
matematico) e das operacfes matematicas nele
envolvidas, no qual a cada acerto, o jogador
consiga evoluir seu dinossauro, até o mesmo se
tornar adulto. Segundo Alves et al. [2014] a faixa
etaria ndo se restringe, mas € mais adequado para
criangas entre 8 e 10 anos que estejam iniciando a
aprendizagem de potenciacdo. Em relacdio a
acessibilidade os desenvolvedores estdo em busca
de desenho universal, para que possa atingir um
maior nimero de pessoas com algum tipo de
deficiéncia.

O desenvolvimento de jogos acessiveis ainda é um
desafio, pois envolve inimeros fatores e areas do
conhecimento necessarias a sua conclusdo, por isso a
avaliac8o da sua usabilidade e acessibilidade, por meio
da realizacdo de testes sdo fundamentais durante o
processo de desenvolvimento do jogo.
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5. Cuidando Bem: processo de design

O projeto Cuidando Bem estd sendo concebido a
partir dos resultados iniciais de uma pesquisa ha
modalidade iniciacdo cientifica, na qual uma aluna de
graduacdo do curso de enfermagem (co-autora deste
trabalho) identificou a necessidade de levar o tema ao
ensino profissionalizante. Portanto, esse jogo tem
como objetivo primordial o desenvolvimento de
habilidades e competéncias no que tange a
aprendizagem sobre seguranca do paciente, com o
intuito de ensinar aos alunos do curso técnico em
enfermagem, os protocolos langados pelo Ministério da
Saude.

O processo de design dos jogos educacionais do
LOA-UFSCar tem seguido as etapas previstas na
literatura para o processo de design de interacdo
[Rogers et al., 2013] e para 0 processo de game design
[Schell, 2011], tendo como foco o design de
experiéncias ludicas de aprendizagem: (1) estabelecer
requisitos/problemas; (2) criar alternativas de design;
(3) selecionar solucdo/prototipar; (4) avaliar. Estas
etapas sdo desenvolvidas em ciclos evolutivos
iterativos e tm como foco a experiéncia do usuario.

Nas subsegdes seguintes sdo apresentadas
consideracBes sobre o desenvolvimento de cada etapa
no projeto em questéo.

5.1. Requisitos do jogo

Os principais objetivos
Cuidando Bem sdo:
e Ensinar os protocolos de seguranca do
Ministério da Saude [2013];
e Conscientizar os futuros profissionais sobre a
importéncia da utilizagdo destes protocolos;
e Colocar o estudante em situagdes realistas de
trabalho dentro do contexto de assisténcia do
técnico em enfermagem.

educacionais do jogo

O publico-alvo do projeto sdo estudantes de cursos
técnicos em Enfermagem, mas deverd ser acessivel a
todas as pessoas que queiram conhecer e compreender
0s protocolos de seguranga,

O projeto tem buscado design participativo,
abordagem de design que envolve o publico-alvo
ativamente ao longo de todo o processo, como co-
designers e também como avaliadores, com o intuito
de favorecer a construcdo de jogos mais alinhados com
as suas reais necessidades.

Dessa forma, a equipe do projeto Cuidando Bem
conta com a participacdo direta de uma estudante do
curso de graduacdo em Enfermagem como projetista e
especialista no contetido, sob a orientacdo de docentes
da area de Enfermagem e Computagdo. O projeto tem
contado também com a colaboragdo de professores de
enfermagem do ensino técnico e superior na revisdo
dos conceitos educacionais presentes no projeto. Para
tanto, foram disponibilizados aos professores um
espaco virtual e um questionario on-line, por meio dos
quais os professores tém contribuido com davidas,
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criticas e sugestdes. Esses espacos tém sido
importantes também para a avaliacdo de questdes
especificas referentes a utilizacdo do jogo enquanto
recurso didatico.

Além dos requisitos especificos do projeto,
relacionados as necessidades dos professores e alunos

(pUblico-alvo), sdo  requisitos dos  projetos
desenvolvidos no LOA-UFSCar:
e Valorizar igualmente 0S objetivos

educacionais e os elementos de jogabilidade,
provendo uma experiéncia lidica de
aprendizagem significativa;

e [Favorecer 0 reuso, revisdo, remixagem e
redistribuicdo sem fins comerciais do jogo e
de todos os seus componentes;

e Buscar o design universal para os jogos, com
0 intuito de criar recursos acessiveis ao maior
nimero de pessoas.

5.2. Concepcéo

A partir dos requisitos delimitados para o projeto, a
equipe iniciou o processo de concepcdo do jogo. Nos
projetos do LOA-UFSCar, toda a equipe tem sido
envolvida no processo de concepg¢do do jogo, por meio
de sessGes de brainstorm. Os principais resultados
desta etapa sdo apresentados nas subsecfes seguintes.

5.2.1. Narrativa

O jogo trata os primeiros trés meses de experiéncia de
um técnico de enfermagem em um hospital. Durante
esses meses ele precisa lidar com diversas situacGes
comuns no cotidiano da profissdo além de colocar em
pratica todo o seu conhecimento da rea, para assim ser
definitivamente contratado pelo hospital. A cada fase o
jogador vai ter que cuidar de um caso clinico
especifico desenvolvido para o jogador ter experiéncia
e compreender a aplicagdo de todos os protocolos de
seguranga do paciente. Conforme o jogador for
avancando nos jogos, esses casos ficardo mais
complexos e exigirdo maior conhecimento e atencéo do
jogador. Ao final do jogo, o personagem sera
contratado efetivamente pelo hospital se obtiver um
aproveitamento satisfatério.

Os casos clinicos serdo distribuidos em trés fases,
equilibrando o nivel de dificuldade do jogo.

e Primeira Fase: Tem como objetivo principal
0 jogador conhecer os principios basicos dos
protocolos. Nivel de dificuldade: Fécil.
Detalhes:  reconhecimento do ambiente;
acesso a ajuda do mentor para solucionar os
casos; e casos clinicos simples.

e Segunda Fase: tem como intuito aplicar os
protocolos durante a  assisténcia de
enfermagem. Nivel de dificuldade:
Intermediario. Detalhes: casos com nivel
médio de complexidade; acesso a ajuda do
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mentor, para retirar dividas em determinados
procedimentos como pungdo em acesso
venoso periférico, além da realizagdo de
procedimentos invasivos.

e Terceira fase: como principal objetivo de
reconhecer as prioridades de assisténcia do
paciente e relacionar com os protocolos. Nivel
de dificuldade: Complexo. Detalhes: fase
final; casos clinicos complexos; jogador ndo
receberd ajuda do mentor; jogador terd que
priorizar o atendimento  através da
complexidade dos casos. Recompensa final:
ser contratado no hospital.

5.2.2. Mecanica

A mecéanica do jogo se baseard no controle do
protagonista que é feito através de interacfes no
cenario utilizando apenas o mouse (point-click).
Utilizando um sistema point and click o jogador devera
utilizar os objetos no cendrio, acdes e interagdes com
outros personagens para avangar nas missoes.
Sempre que o jogador tomar as decisdes corretas
sera recompensado e nas decisdes erradas ele recebera
o feedback do erro que cometeu e possiveis
consequéncias. Dependendo do ndmero de decisdes
corretas e erradas tomadas o jogador poderd ser
contratado no final do periodo de experiéncia.

5.2.3. Estética

O estilo visual escolhido para o desenvolvimento das
ilustragdes perpassa o uso de tracos estilizados para um
jogo em 2D, com animagBes simples e equilibrio
assimétrico. Algumas ilustracdes em desenvolvimento
serdo exibidas logo abaixo:

Figura 1: llustracbes dos cenarios-Posto de Enfermagem e
Corredor (fonte: acervo dos autores).
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O jogo contard com uma trilha sonora de fundo,
além de sons e alarmes proprios dos instrumentos que
sdo utilizados durante as acbes no jogo, ou até mesmo
processos anatomofisioldgicos, como o som da
respiracdo, frequéncia cardiaca, com a finalidade de
imersdo do jogador no préprio contexto do jogo.

5.2.3. Tecnologia

Optou-se pelo uso do HTML 5 (Hypertext Markup
Language, versdo 5) por suportar maltiplas plataformas
de hardware e software, considerando que é uma
linguagem multiplataforma e a Unica exigéncia para
sua execucao é a presenca de navegadores que estejam
em conformidade com a especificagdo.

Essa nova versdo do HTML foi langada e trouxe
varias novas funcionalidades que contribuem muito
para o desenvolvimento de jogos. Por exemplo, o
canvas € uma area bitmap que pode ser usado para
renderizar imagens ou elementos na tela em uma
pagina web utilizando comandos da linguagem
JavaScript. Outras possibilidades também que
contribuem para o desenvolvimento de um jogo sdo a
possibilidade de "drag-and-drop" de elementos na tela,
a criacdo de aplicacOes off-line e a utilizagdo de web
storage, que sdo métodos de armazenar dados de forma
persistente em um browser.

Além disso, serd utilizado também o JavaScript,
uma linguagem interpretada que normalmente é usada
para executar scripts do lado do cliente (usuario)
apenas, sem necessidade de comunicacdo com o
servidor. Uma das funcionalidades é, por exemplo, a
deteccdo de teclas pressionadas pelo usuario, algo que
0 HTML sozinho ndo conseguiria detectar, logo torna-
se possivel controlar, por exemplo, a movimentacao de
um objeto em tela utilizando as teclas do teclado.
Desde que o codigo é apenas executado no cliente
(browser), a agéo torna-se mais responsiva.

Para adaptarmos o jogo para as necessidades de
usudrios com deficiéncias visuais e motoras,
utilizaremos as recomendacfes da especificagdo W3C
WAI-ARIA [W3C, 2011] [W3C, 2010].

Esta especificacdo introduz um conjunto de
atributos ao HTML que fornecem maiores informacgdes
acerca do real papel semantico de componentes
visualmente ricos presentes em um documento. A
partir  desses atributos, ferramentas assistivas
(sobretudo leitores de tela) tornam-se capazes de
interpretar e interagir com tais componentes de forma
similar ao que fazem com componentes analogos em
sistemas desktop, provendo a usuérios com deficiéncia
experiéncias mais acessiveis em aplicacdes web ricas.

5.3 Proto6tipo em papel

A prototipacdo, ou prototipagem, de jogos se mostra
como uma importante ferramenta para a verificacdo
dos estados de desenvolvimento de um jogo
[Marisardo et al., 2013]. Além disso, pode ser utilizado
desde os primeiros estagios até os avancados durante o

Art & Design Track — Full Papers

desenvolvimento do jogo, com o intuito de garantir o
desenvolvimento de um jogo educativo de acordo com
0s requisitos solicitados.

O uso de prototipagem de papel é considerado
como sendo de baixa fidelidade. Para Hom [1998], o
prototipo de baixa fidelidade pode ser implementado
usando papel e caneta, e imita a funcionalidade do
produto final, porém ndo se parece com o produto final
e e utilizado para teste de baixo custo.

Para Snyder [2003] ndo existe apenas uma
definicdo para a prototipagem de papel, a que ela
aborda e utiliza em seu livro, a mesma define que
“prototipagem de papel € uma variagcdo do teste de
usabilidade, onde os utilizadores representativos
executam tarefas realistas, interagindo com uma versao
em papel da interface que é manipulado por uma
pessoa "playing computer”, mas ndo explica como a
interface destina-se a trabalhar”.

Os beneficios do uso de protdtipos rapidos é que
ele permite testes rapidos de componentes
separadamente sem necessariamente codificar o
sistema completo como também encoraja usuarios a
comentar livremente e sugerir modificagdes (contrério
a um produto bem acabado que pode parecer ja
terminado) [Bryer, Credidio e Neves, 2007].

5.3.1. Preparacéo

Para a realizacdo dos testes foram confeccionados
alguns materiais em papel dos instrumentos que serdo
utilizados durante o jogo, tais como: termdmetro,
aparelho digital de pressao, relégio de pulso e equipe
de soro (Figuras 2 e 3).

Figura 2. Prot6tipo em papel dos instrumentos do Cuidando
Bem. (Fonte: acervo proprio).

(&)

Figura 3. Protdtipo em papel do termémetro e do equipo de
soro. (Fonte: acervo préprio).
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Foram selecionados alguns casos clinicos, para
testar a jogabilidade, que consistia em o jogador
escolher quais acBes ele deveria realizar, para
conseguir solucionar os casos clinicos, de acordo com
0s protocolos de seguranca do paciente, perpassando
todos os cenarios do jogo. E utilizando os protétipos de
papel, que sdo os objetos de algumas ac¢des do jogo.

Para a realizacdo dos testes com o protétipo em
papel, foi necesséria a participacdo de algumas pessoas
com papeis bem definidos:

e Um projetista, que foi responsavel por fazer o
papel de Computador (representado na Figura 4
pela letra “C”). Foi responsavel por simular o
comportamento do computador a cada agdo do
jogador/testador, de acordo com um script de
respostas a acOes definidos anteriormente.

e O Jogador (representado na Figura 4 pela letra
“J”) que deveria interagir com o protdtipo em
papel para solucionar alguns casos clinicos
designados a ele para a sessdo de testes.

e Um Intermediador (representado pela letra “I”),
papel assumido por um membro da equipe,
projetista e especialista em conteldo na area de
enfermagem, com o objetivo de assistir 0 usuario e
explicar como seré realizado o teste do jogo, além
de sanar davidas em relacdo a mecénica e
jogabilidade do jogo.

e Um Observador (representado pela letra “O”),
gue ficou responsavel pelas anotagdes em relacdo
as sessdes de testes de prototipagem, identificando
quais 0s aspectos que necessitam ser alterados,
novas ideias, erros que ocorrem durante a
utilizacdo do usudrio com a interface entre outros
assuntos.

e Em um dos testes, a pessoa que desempenhava o
papel de Computador fez também o papel de um
Leitor de Tela (representado pela letra
“LTC”/Leitor de Tela do Computador),
possibilitando a realizacdo do teste com um
jogador cego.

A Figura 4 apresenta a posicao dos participantes
durante as sessdes

e
clem o
N

Figura 4. Posicionamento de cada participante durante 0s
testes de prototipacéo em papel.

As principais questdes livres envolvidas durante os
testes foram voltadas para a interface do jogo, e se a
narrativa do contexto do jogo era compreensivel, tanto
para jogadores que eram da area de enfermagem, como
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para 0s usuarios que estivessem jogando pela primeira
vez. As questdes, por sua vez, estavam voltadas para 0s
casos clinicos, ap6s serem apresentados, por exemplo:

1. Vocé é o técnico de enfermagem, o que vocé
faria neste caso?

2. Quais instrumentos vocé utilizar4d neste

momento?

Para que local vocé devera ir agora?

4. Qual acdo vocé deverd realizar neste
momento?

w

5.3.2. Sessdes de testes

Foram realizadas quatro sessbes de testes com
diferentes grupos de pessoas. Cada sesséo teve duragao
de aproximadamente uma hora

Em todas as sessdes, os papéis de Computador, de
Intermediador e de  Observador  foram
desempenhados por integrantes da equipe de designers
do projeto em questdo. Nas duas primeiras sessdes, 0
papel de Jogador também foi desempenhado por
integrantes da equipe, possibilitando a realizacdo de
alguns testes de solucGes de design para questdes ainda
ndo solucionadas pela equipe. Na terceira sessdo, o
papel de Jogador foi desempenhado por um integrante
do laboratério que ndo participou diretamente do
processo de design deste jogo, mas que possui
experiéncia com jogos. Na quarta sessdo convidamos
um colaborador cego e com pouca experiéncia com
jogos. A faixa etaria dos participantes esteve entre 21 e
32 anos.

Durante cada sessdo foi possivel analisar alguns
problemas detectados, bem como suas respectivas
solucdes, propostas pela equipe de game design. Dessa
forma, o protétipo foi evoluindo a cada sessdo,
incorporando as novas solugdes de design propostas
pela equipe e possibilitando a validacdo das novas
solucdes.

Todos os testes foram realizados dentro do LOA-
UFSCar. Cabe ressaltar que todas as pessoas
envolvidas nas sessfes estdo vinculadas a mesma
universidade.

A seguir sdo descritos brevemente os resultados de
cada sesséo.

Primeira sessdo

No inicio dos testes, 0 maior problema de interface que
tinhamos em mente era definir melhor como seria a
interacdo do jogador com os comandos de agdo e como
prover uma solucdo que seja também acessivel para
pessoas com deficiéncia visual e/ou baixa mobilidade.

Durante a primeira sessdo identificamos que a
interface proposta ndo era muito intuitiva, pois o
jogador teve dificuldades para encontrar os comandos
das acOes que deveriam realizar.

Para este problema, obteve-se como proposta de
intervencdo a criagdo de um menu de comandos.
Permitindo desta forma 0 acesso aos menus suspensos,
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onde estdo localizadas as listas de comandos e as
funcdes disponiveis no jogo.

Segunda sesséo

Na segunda sessdo, tinhamos como meta definir
melhor o local onde iriam ficar os objetos que o
jogador deveria utilizar durante as a¢des do jogo. Para
testar solucBes para este problema, analisamos quais 0s
objetos que deveriam estar disponiveis em cada
cenario, e quais poderiam ser retirados do seu local de
origem.

ApoOs os testes, concluiu-se que apenas os objetos
necessarios em outros cenarios (para possibilitar acdes
pelo jogador) poderiam ser movidos para outros locais.
Por exemplo, o termdmetro e o estetoscopio, ficam
"guardados" no cenario do posto de enfermagem, mas
que podem ser levados para o cenario do leito do
paciente, para que possa ser utilizado em agles
necessarias para a solucdo dos casos clinicos propostos
neste cenario.

Terceira sessao

Jé& na terceira sessdo, apos terem sido incluidas todas as
intervengdes propostas nas sessdes anteriores, ndo foi
identificado nenhum problema limitante na interface e
na jogabilidade.

Quarta sessao

Na quarta sessdo tinhamos como meta validar a
solucdo de design acessivel para pessoas com
deficiéncia visual.

O teste foi realizado tendo um dos participantes
simulando um leitor de tela, informando as opgdes
disponiveis para o jogador a cada momento, de acordo
com as suas agles/escolhas. Nesse teste ndo foram
identificados problemas diretamente relacionados a
solucdo de interacédo acessivel.

No entanto, foi perceptivel que o jogador tomou
acles que ndo eram as esperadas, dentro do contexto
do jogo. Em alguns momentos, era esperado que 0
jogador realizasse determinadas agbes de interacdo
com o0s objetos, mas o jogador ndo soube o que
realizar, ou mesmo, qual comando de agdo ele deveria
realizar para sair de determinado cenario. Como
proposta de intervencdo, optou-se por prover uma
interacdo mais "tutorada" nas fases iniciais do jogo,
permitindo que o jogador explore o jogo com apoio do
mentor, personagem do jogo, que devera intervir mais
nas fases iniciais do jogo, auxiliando o jogador na
exploracéo da interface.

Também foi identificada a necessidade de se prover
informacBes sob demanda, que possam auxiliar o
jogador na resolucdo dos casos clinicos, bem como na
compreensdo e aplicagdo dos protocolos de seguranga
do paciente.
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5.3.3. Andlise dos resultados obtidos

O uso do protétipo de papel contribuiu
significativamente no processo de design do jogo
Cuidando Bem, possibilitando a identificacdo de
diversos problemas de interacdo com o usuario, antes
mesmo da implementacdo, possibilitando refinamentos
e evitando desperdicio de recursos e intervengdes
posteriores.

O protétipo em papel também se mostrou um
método eficiente para testes de interacdo com pessoas
com deficiéncia visual, por meio da simulacdo de um
leitor de tela. Também notou-se que o protdtipo em
papel poderia ser facilmente adaptado com algumas
informacdes em alto relevo (usando cola plastica em
alto relevo) que poderiam facilitar na interacdo do
usudrio e no entendimento da organizacdo das
informacdes, opgdes disponiveis a cada momento, etc.

Os resultados apontam para a aplicabilidade e
efetividade do prototipo em papel desenvolvido.
Mesmo sendo de baixa fidelidade, 0 mesmo conseguiu
levantar especificidades do publico-alvo. Dessa forma,
consideramos que este método de prototipacdo €
adequado para apoiar o design de um jogo educacional
acessivel.

6. Consideracdes Finais

Neste trabalho, foi apresentado o uso de protétipo de
papel no processo de desigh de um jogo educacional
acessivel. A incorporacdo da atividade de prototipagédo
em papel no processo de desenvolvimento foi avaliada
como positivo pela equipe de game design.
Consolidando-se como uma ferramenta inovadora e
possivel de ser utilizada, nos quesitos de testes de
usabilidade e acessibilidade em jogos educacionais.

Novas sessBes de testes de prototipagem deverdo
ser realizadas ao longo do processo de
desenvolvimento deste jogo, com o intuito de
identificar outros problemas de interagéo.

Por fim, podemos concluir que a prototipacdo de
papel contribui para uma melhor avaliacdo das
decisbes do projeto a serem tomadas pela equipe
responsavel pelo game design, além de ressaltar a
importancia do design participativo desde as fases
iniciais do desenvolvimento de um jogo.
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