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Abstract. The development of Serious Games (SG) is an effective way to
engage and educate users. SGs need to comply with the requirements of two
types of users: content specialists and players. This article aims to identify
which SG development methodologies support the participation of players into
design and development of game elements. A systematic literature mapping
was conducted to identify such methodologies and classify them regarding
their life-cycle, how and when users participate. Seventeen methodologies
were found, with players’ involvement only at evaluation and requirements
analysis activities. No methodology was found that support player’s
participation throughout the whole development process. Therefore, a
participatory design methodology is required and seen as beneficial for games
that target drug addicted users.

Resumo. O desenvolvimento de Jogos Sérios (JS) é uma forma eficaz de
engajar e educar usuarios. JSs precisam atender os requisitos de dois tipos de
usudrios: conteudistas e jogadores. Este artigo busca identificar quais
metodologias de desenvolvimento de JS suportam a participagdo de jogadores
no design e desenvolvimento de elementos de jogo. Um mapeamento
sistematico de literatura foi conduzido para identificar tais metodologias e
classifica-las quanto ao seu ciclo de vida, como e onde usuarios participam.
Dezessete metodologias foram encontradas, com envolvimento de jogadores
apenas em etapas de avaliag¢do e andlise de requisitos. Nenhuma metodologia
foi encontrada que oferece suporte a participagdo do jogador durante todo o
processo de desenvolvimento. Portanto, uma metodologia de design
participativo ¢ necessaria e vista como benéfica para jogos voltados a
usuarios viciados em drogas.

1. Introducao

Em agosto de 2013 o governo do Estado de Santa Catarina langou o projeto Rede
Estadual de Atencdo a Dependentes Quimicos, denominado de Projeto Reviver. O
projeto visa a acreditacdo das comunidades terapéuticas (CTs) que atuam no estado,
além de desenvolver atividades de pesquisa e inovagdo junto a Universidade do Estado
de Santa Catarina (UDESC) dentre outras [De Lima 2013].

Dentre as atividades de inovagdo, o projeto Reviver busca investigar o uso de
jogos digitais no contexto do acolhimento e reinser¢do social dos dependentes quimicos.
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Dentre os jogos digitais destacam-se os Jogos Sérios (JS) que sdo aqueles cujo propdsito
principal ndo ¢ o entretenimento mas, a educacao, saude, treinamento e etc. Nos JS
existem pelo menos dois tipos de usuarios a considerar: o especialista no conteudo, aqui
chamados de conteudista, que muito frequentemente ¢ quem contrata o novo JS e; o
usuario final, aqui chamado de jogador, normalmente um aprendiz. No processo de
criagdo de JSs, pode-se ter o dependente quimico envolvido em pelo menos duas
formas: (a) passiva, sendo o beneficidrio do resultado final do processo — o jogo — ou;
(b) ativa, participando de etapas de criacdo do jogo. Esta metodologia pode até evoluir e
se tornar uma atividade terapéutica dentro das CTs, engajando os jogadores no processo
de criacdo deste material. Assim, espera-se que os participantes fiquem mais
conscientes dos riscos de recaida que enfrentardo ao serem reinseridos na sociedade.

JS trazem beneficios pedagdgicos ndo somente através do seu uso como produto
final, pois participando do processo de design e desenvolvimento de JS, alunos sdo
motivados e estimulados em seu pensamento criativo e aprendem mais sobre o tema
abordado pelo jogo [Sevilla et al. 2012, Navarrete 2013]. Além disso, um dos estagios
do modelo de engenharia de usabilidade proposto por [Nielsen 1993], indica a utilizagao
de design participativo como forma de melhor adequar caracteristicas de um sistema ao
usuario final.

Sendo assim, este artigo pretende levantar através de um mapeamento
sistemdtico da literatura quais metodologias centradas no usudrio para criacdo de JS
foram publicadas nos tltimos 10 anos, e dentre estas quais dao suporte a participagao do
jogador em alguma etapa do ciclo de vida do software, com o objetivo de identificar
qual delas pode melhor ser aprimorada para se adequar ao projeto Reviver.

Os conceitos e a pratica do mapeamento sistematico estdo descrito na secao 2,
enquanto os resultados encontrados no mapeamento sdo demonstrados na secdo 3. A
discussao acerca das metodologias encontradas da-se na se¢do 4 enquanto as conclusdes
finais deste artigo encontram-se na se¢ao 5.

2. Mapeamento Sistematico

O processo de mapeamento sistemdtico da literatura (MSL) tem como objetivo fazer
uma pesquisa em largura na literatura, e ndo em profundidade ([Kitchenham e Charters
2007], e [Petersen et al. 2008]). Por se basear em um protocolo de pesquisa, este
mapeamento pode ser reproduzido por outros pesquisadores. Os itens que constituem
este protocolo sdo: objetivos de busca, palavras-chave, filtros, mecanismos de busca
académica (MBA), critérios de exclusao/inclusao, e dados a serem levantados.

A definicdo dos objetivos de busca formaliza o que pretende-se encontrar na
literatura através do mapeamento. Os objetivos serdo consequentemente refletidos nos
critérios, filtros e dados que serdo levantados pela pesquisa. O Objetivo Geral deste
trabalho ¢ “identificar metodologias de desenvolvimento centrado no usuario para JS”.
Os Objetivos Especificos sdo (i) catalogar em quais etapas ocorre a participagdo de
usudrio; (ii) definir qual tipo de usuario tem participado do design de JS e; (iii)
identificar técnicas utilizadas quanto a participacdo do usuario.

A criagdo das palavras-chave se baseou na defini¢ao do objeto (metodologia), da
acao (desenvolvimento) e da area de aplicacdo (jogos sérios). Com a utilizagdo destas

defini¢des em inglés, e do uso de varios sindnimos para cada um dos trés termos, a
chave de busca inicialmente foi:
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(Desenvolvimento OR Development OR Design OR "Game Design" OR Cria¢do
OR Making) AND (Metodologia OR Methodology OR Técnica OR Technique OR
Processo OR Process OR Método OR Method) AND ("Jogos Sérios” OR "Jogos
Educacionais" OR "Serious Games" OR "Educational Games")

Apbs a execugdo de teste piloto do MSL com esta frase de busca, verificou-se
que o MBA IEEE Xplorer ndo dava suporte a frases com mais de 15 termos. Isto,
somado a percepcdo empirica de quais termos nao traziam resultados muito relevantes
(termos em portugués, por exemplo), resultou na reformulagdo da chave de busca em
sua forma final onde os termos abaixo em negrito foram procurados apenas nos resumos
dos artigos, conforme disponibilidade do MBA:

(Design* OR Develop*) AND (Method* OR Technique OR Process OR
Framework) AND (""Serious Game" OR "Educational Game' OR '"Serious
Games" OR "Educational Games")

Também foram definidos filtros auxiliares para artigos publicados em periddicos
ou eventos entre os anos 2004 ¢ 2014, em inglés, e da area de Ciéncia da Computagao.
Como os possiveis filtros em chaves de busca diferem de um MBA para outro, estes
filtros ndo foram considerados no momento da criagdo das chaves de busca. Os MBAs
escolhidos para esta pesquisa foram Web of Science, IEEE Xplore, ACM Digital
Library e ScienceDirect. Estes MBAs foram selecionados porque: (a) em uma recente
analise quantitativa de 40 MBAs, estes mecanismos estiveram entre os 10 mais bem
avaliados, sendo que o Web of Science foi classificado como o melhor [Buchinger;
Cavalcanti e Hounsell 2014]; (b) uma recente revisao sistematica de literatura também
aponta que existe uma grande quantidade de artigos relacionados a jogos publicados no
ScienceDirect [Connolly et al. 2012] e; (c¢) os MBAs IEEE Xplore e ACM Digital
Library sdo de reconhecida relevancia na area de Ciéncia da Computagao.

A frase de busca foi adaptada em cada um dos mecanismos e a lista de artigos
retornados foi armazenada. Para cada um dos artigos, foram aplicados os seguintes
Critérios de Exclusdo (CE): CEI - Ndo é um artigo sobre jogo digital; CE2 - Ndo é um
artigo sobre JS; CE3 - Ndo propoe/altera uma metodologia de desenvolvimento de JS.

A aplicacdo destes critérios deu-se inicialmente nos resumos dos artigos.
Quando nao foi possivel concluir sobre todos os critérios desta forma, analisou-se de
forma superficial os capitulos de introducdo e conclusdo. Os artigos onde ndo foram
identificados nenhum dos CE, foram entdo analisados para os seguintes Critérios de
Inclusdo (CI): CII - Acesso ao artigo na integra; CI2 — Artigo é do tipo Full Paper;
CI3 — A metodologia mencionada engloba um ciclo de vida completo (andlise de
requisitos, desenvolvimento e avalia¢do/manutencdo).

Os artigos que atendiam todos os Cls foram entdo analisados de forma mais
profunda. A leitura dos artigos buscou levantar as informacdes relevantes sobre as
metodologias encontradas, no que tange a participacdo de usudrios em uma ou mais
etapas destas metodologias. As informacgdes levantadas foram: (i) Qual o ciclo de vida
de JS proposto; (ii) Em quais etapas ocorrem a participagdo de usudrio; (iii) Qual o tipo
de usudrio participante; (iv) Qual a técnica de coleta de dados utilizada para a
participagdo, e; (v) Qual ferramenta ou material foi utilizado na técnica de participacio.

As metodologias foram classificadas quanto ao seu tipo de ciclo de vida em: (i)
sequencial, que tem como caracteristica uma evolucao linear, onde uma etapa deve ser
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totalmente executada para que a etapa seguinte seja iniciada. Um exemplo de
metodologia sequencial aplicada no desenvolvimento de software ¢ o modelo cascata.
Ao final deste ciclo, tem-se um produto de software pronto, sendo necessaria apenas a
manutengdo do mesmo [Preece; Rogers e Sharp 2002], e; (ii) iterativa, cuja
caracteristica principal ¢ o comportamento incremental de seus modelos. Uma
determinada sequéncia de etapas ¢ executada repetidamente até o software chegar a sua
forma final, sendo que cada iteragdo gera uma nova versao do software. A principal
vantagem desse modelo interativo esta na possibilidade de se adaptar a mudancas que
surgem entre estas iteragdes, pois no modelo sequencial ndo ha qualquer tipo de analise
de alteracdes para um projeto ja& em execugdo, exceto apds a constru¢do do sistema
[Sommerville 2011]. Com isso, ¢ mais comum que metodologias de desenvolvimento
iterativas tenham repeticdo de contato com stakeholders, visando identificar e adaptar-
se a alteragdes propostas por eles.

Durante o levantamento dos dados foi encontrada uma excegdo para esta
classificagdo, pois o trabalho de [Riippel e Schatz 2011] propde uma metodologia
hibrida, com atividades iniciais sendo executadas de forma concorrente, € o resto das
atividades sendo executadas de forma iterativa.

Para verificar onde ocorre a participagao e qual o tipo do usuario participante,
foram estipuladas cinco etapas genéricas de ciclo de vida, que se baseiam no modelo
cascata classico [Sommerville 2011], e abrangem todas as metodologias avaliadas. Cada
etapa de cada metodologia encontrada foi relacionada para uma destas etapas genéricas,
que sdao: Analise de Requisitos; Design; Implementagao; Testes e; Avaliacao.

A etapa de andlise de requisitos constitui a defini¢do de quais requisitos o
produto deve atender, incluindo conceitualizagdo dos jogos, definicdo do que deve ser
ensinado, publico alvo e etc. Durante o design define-se a arquitetura de hardware e/ou
software que ird compor o produto. Defini¢des de abordagens pedagdgicas, narrativas,
niveis e outros elementos do Game Design também sdo realizadas neste momento. A
etapa de implementacgdo ¢é responsavel por transformar as defini¢des de design em uma
versdo do produto, através de codificagdo e geragao de protdtipos. Os testes verificam se
o que foi implementado est4d de acordo com os requisitos do jogo, uma tarefa interna de
responsabilidade da equipe de desenvolvimento. Finalmente, ha a etapa de avaliacdo,
onde os stakeholders verificam se o produto, seja em sua versdo final ou apenas um
prototipo (nas metodologias iterativas), atende ou ndo as suas necessidades.

3. Resultados

Com a execucdo do protocolo de pesquisa para 0 mapeamento sistematico de literatura,
foram encontrados nos MBAs 649 resultados de busca, que foram reduzidos a 17
artigos com a aplicag¢do dos CEs e Cls, conforme explicitado na Tabela 1.

A pesquisa realizada no mecanismo Web of Science foi a mais relevante pois
dos artigos retornados, 3,96% atendiam os critérios de selecdo do protocolo de pesquisa.
Resultados de ACM Digital Library, IEEE Xplore e ScienceDirect foram relevantes em
2,61%, 2,18% e 2% dos casos, respectivamente. Uma planilha digital em formato xlsx
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contendo informagdes do protocolo de pesquisa (critérios, filtros, chaves de busca) e
também os resultados encontrados, esta disponivel online'.

Tabela 1. Resultados encontrados em cada MBA

MBA Resultados | Apos CE | Apés CI
Web of Science 102 15 4
IEEE Xplore 230 40 5
ScienceDirect 50 6 1
ACM Digital Library 268 90 7
TOTAL 649 151 17

Dos 17 artigos encontrados, cada um apresentava em seu conteido uma
metodologia, que foi classificada quanto ao seu tipo de ciclo de vida. Além desta
classificagdo, foi identificado se existe alguma forma de participacdo de usudrios no
processo, seja o usuario conteudista ou o jogador, conforme demonstrado na Figura 1.
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Figura 1. Relacdo entre quantidade e tipos de metodologias

Analisando a Figura 1 ¢ possivel perceber que 13 de todas as 17 metodologias
(aproximadamente 76%) dao suporte a participacdo do usuario. Destas metodologias, 9
tém ciclo de vida iterativo e 4 t€m ciclo sequencial.

A participagdo dos usudrios foi dividida em trés tipos: sO6 conteudista; do
conteudista e do jogador, e; s6 jogador. Na Figura 2 ¢ apresentada a quantidade de
metodologias que envolvem o usuério em cada uma das etapas listadas, além do tipo de
participagdo que ocorre.

Apesar de existir a participacdo do conteudista em todas as etapas, foi mais
frequente encontrar este tipo de participacdo durante a fase de andlise de requisitos.
Uma abordagem balanceada, utilizando tanto conteudista quanto jogador, também

' Disponivel em: https://www.dropbox.com/s/306fgj5vn411e38/MapeamentoMetJS.xIsx
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ocorre em pequeno numero na fase de analise, porém ¢ comum na fase de avaliagdo.
Atividades onde somente o jogador participa ocorrem apenas na fase de avaliagao.
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Figura 2. Relacdo entre quantidade de metodologias e suporte a usuarios em
cada uma das etapas

Quanto a técnica necessaria para a participagao do usudrio, poucas metodologias
encontradas fazem alguma recomendacdo além do esperado, ou seja, recomendam
apenas entrevistas, questiondrios e observacdo direta. Dentre as poucas excegdes que
ocorrem, dois trabalhos aconselham a utilizacdo da técnica 7} hink—AloudZ, porém sua
utilizagdo acontece em etapas diferentes do ciclo de vida do jogo. Na metodologia
proposta por [Eagle e Barnes 2012], o Think-Aloud ¢ utilizado na etapa de analise de
requisitos, em que, por exemplo, um analista pode observar um usudrio tentando
aprender algum conceito sem a ajuda de um JS. Desta forma o analista pode entender a
linha de raciocinio que ¢ seguida pelo usuario em um caso de aprendizagem
convencional. J4 na metodologia de [Lazarou 2011], o Think-Aloud ¢é utilizado em
etapas de avaliacdo de usabilidade, onde se observa o jogador interagindo com uma
versdo do JS desenvolvido.

4. Discussao

Dentre os desafios na criagdo de JS, destaca-se a dificuldade em manter um equilibrio
entre aprendizagem, diversdo e motivacdo [Franzwa; Tang e Johnson, 2013].
Observando que todas as etapas do ciclo de vida de um JS possuem ao menos duas
metodologias recentemente propostas na literatura que dao suporte a participagdao de
usuario conteudista, entdo entende-se que a atencdo quanto ao aspecto pedagogico de JS
ja esta fomentada e sendo trabalhada por diversos autores.

* Think-Aloud é uma técnica que consiste em observar um usuério realizando alguma atividade enquanto
ele relata em voz alta os seus pensamentos em cada agdo [Preece; Rogers e Sharp 2002].
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Metodologias com a participagdo de jogadores estdo concentradas nas ultimas
etapas do ciclo de vida de JS, com algumas exceg¢des ocorrendo na etapa de analise de
requisitos. Atividades de observagdo do jogador sdo explicitas na etapa de andlise por
alguns autores [Eagle e Barnes 2012, Rankin et al. 2008], porém apenas [Lazarou
2011], que criou uma metodologia chamada Eight Phase Methodology (EPM), aborda o
jogador cara-a-cara nesta etapa, através de entrevistas. A EPM, portanto, pode ser vista
como um ponto de partida para a reformulacdo de uma ou mais metodologias para
alcangar o equilibrio visado por [Franzwa; Tang e Johnson, 2013].

A EPM estabelece 8 etapas para o desenvolvimento de JS, sendo que tanto
conteudistas quanto jogadores participam de algumas etapas. Inicialmente os usudrios
sdo consultados através de entrevistas em um levantamento de requisitos. Quando sdo
encontradas contradi¢gdes nos requisitos levantados, os usuarios novamente sao
consultados para sugerir possiveis solugdes. Apds o desenvolvimento do jogo, a EPM
especifica que devem ser executados testes de usabilidade com os usudrios utilizando a
técnica Think-Aloud, buscando melhorias antes do jogo ser efetivamente implementado
em sala de aula. Apds esta implementagdo, sao colhidos dados enquanto os alunos
executam o jogo. Estes dados podem ser obtidos em sala de aula através de observagao,
gravacdo em video e outros. Por fim, coletam-se dados através de entrevistas apos a
execucao do jogo, a fim de verificar se os conteudistas e os jogadores estdo satisfeitos
com o produto ¢ se ele atende as suas expectativas e necessidades.

Nota-se que a participagdo de jogadores na etapa de implementagao e design nao
¢ suportada por nenhuma das metodologias encontradas neste mapeamento sistematico
de literatura. Isto desconsidera a oportunidade do jogador se envolver diretamente com
atividades como producdo grafica, design de personagens, sonorizacdo, narrativa e
programacdo. Etapas do ciclo de vida de JS como analise de requisitos, design e
prototipagdo, devidamente orientadas por profissionais técnicos e da area de saude (p.
ex.: psicologos, terapeutas ocupacionais) podem ser desenvolvidas de maneira criativa e
laboriosa e, portanto, apropriadas para uso em ambiente de CTs.

Assim, ¢ possivel criar um JS que ndo apenas atenda aos fatores pedagogicos,
mas também as regras, mecanicas e aspectos visuais que estdo de acordo com as
expectativas dos seus futuros jogadores. Com isso, presume-se que a participacao dos
dependentes quimicos do projeto Reviver na construcdo de jogos para prevencdo a
recaida aumentara a motivacdo dos mesmos em joga-los.

4.1. Design Centrado no Usuario e Jogos Sérios

Estudos em Interagio Humano-Computador apontam a importincia de envolver
usuarios durante o design de softwares interativos desde as primeiras etapas de criacao,
através de design centrado no usudrio. Existem diversas aplicacdes deste tipo de design
que permitem este envolvimento, por exemplo [Preece; Rogers e Sharp 2002]: o design
contextual é uma abordagem etnografica onde um designer deve inserir-se no ambiente
do usudrio, e observar como ele executa suas tarefas; o design baseado em cendrios
busca estabelecer uma narrativa sobre alguma atividade do usudrio; ja no design
participativo, o usudrio pode interagir diretamente com a equipe de desenvolvimento
para criar diversos componentes do software, desde requisitos até elementos de
interface em um protdtipo.
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Tendo em vista o objetivo do Projeto Reviver em ndo apenas fazer com que
dependentes quimicos utilizem JS, mas que eles participem efetivamente da construgao
dos jogos, julga-se que design participativo ¢ a ferramenta de Interacdo Humano-
Computador que melhor se encaixa nesta proposta, embora as outras técnicas de design
possam também contribuir neste processo.

4.2. Design Participativo

Design participativo (DP) ¢ um método utilizado em desenvolvimento
organizacional para aumentar a probabilidade de um sistema ser aceito para uso pelos
proprios usuarios, se estes forem envolvidos nas etapas formativas da constru¢do do
sistema [Helander; Landauer e Prabhu 1997]. Além disso, o DP pode ser utilizado para
especificar com maior eficacia os requisitos funcionais dos usuarios [Chin Jr 2004].

O DP consiste em transformar o usuario em um membro ativo da equipe de
design, possibilitando que perspectivas e necessidades do software sejam propostas,
desenvolvidas e/ou avaliadas por quem ird efetivamente usa-lo. As técnicas de DP
definem ndo apenas como o usuario ird participar, mas também quando ira participar, ou
seja, em qual momento do ciclo de vida do software isto deve ocorrer [Helander;
Landauer ¢ Prabhu 1997].

Técnicas de DP, como o PICTIVE? , tétm sido utilizadas na construcao de JS,
como no trabalho de [Ribeiro ¢ Veloso 2012], onde os autores também apontam uma
tendéncia em utilizacdo de design participativo na criagdo de ferramentas multimidia
para criangas. O trabalho de [Matsunaga; Bispo e Borges. 2013] vai além e incorpora a
utilizagdo da técnica de DP BrainDraw”" em uma metodologia informal de construcao de
JS. Voltado a criagdo de jogos de entretenimento em sala de aula, [Moser 2013] se apoia
nao somente em DP, mas também em design centrado no usudrio para um modelo de
Interacao Crianga-Computador, o que demonstra a possibilidade de conciliar diferentes
técnicas orientadas ao usudrio em uma mesma metodologia.

As 61 diferentes técnicas de design participativo catalogadas em [Helander;
Landauer e Prabhu 1997] podem ser aplicadas nos mais diferentes cenarios,
possibilitando que os DQs ajudem a criar enredos, personagens, cenarios, pontuagdes
entre outros, gerando um sentimento de propriedade sobre o jogo final. A aplicagdo de
design participativo com os DQs também pode trazer beneficios sociais e cognitivos
devido as interagdes e atividades desenvolvidas nas dindmicas, podendo tornar-se parte
efetiva do processo terapéutico exercido pelas CTs.

5. Conclusoes

Com o intuito de criar jogos sérios (JS) com a participacao de dependentes quimicos no
projeto Reviver, este trabalho analisou 649 artigos cientificos obtidos de um
mapeamento sistematico de literatura, nos 4 mecanismos de busca académica mais
relevantes para a area da computacdo, em busca das metodologias de JS criadas nos
ultimos 10 anos e identificou qual delas suportam a participagcdo de usudrios (jogadores

3 Criagdo de protétipos de interface do usuario utilizando materiais de escritério [Muller 1991].

* Sessdes de Brainstorming através de desenhos organizado em forma de rodadas [Helander; Landauer e
Prabhu 1997].
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ou conteudistas) em alguma etapa do ciclo de vida de desenvolvimento do jogo. Neste
levantamento nao se encontrou nenhuma metodologia que contemplasse o jogador em
todas as etapas do ciclo de vida do JS.

Observou-se que quase 76% das metodologias encontradas ddo suporte a
participagdo de usudrio. As metodologias que dao algum suporte & participagdo do
jogador geralmente se restringem a permitir essa interagdo apenas nas fases de avaliagao
do jogo, com alguns poucos casos envolvendo o jogador na etapa de analise de
requisitos. Com base em relatos positivos do uso de design participativo (DP) na criagao
de JS, engajando os jogadores a utilizar o produto final e educando-os desde o inicio do
processo, conclui-se que se faz necessaria uma metodologia participativa para
desenvolvimento de JS para dependentes quimicos mas, devido ao contexto especifico,
esta participacdo deve ser encarada como recurso técnico e, principalmente, como
recurso terapéutico de reinsergao social.

O desenvolvimento de uma metodologia participativa para JS no contexto da
dependéncia quimica ¢ uma inovacdo que reflete direta e positivamente tanto para os
dependentes envolvidos no processo quanto para os futuros usuérios do jogo resultante,
ampliando o impacto social do produto JS. Como trabalho futuro, serdo levantadas
quais sub-etapas do ciclo de vida de JS podem ser adaptadas para suportar a
participagdo de jogadores e quais técnicas de DP podem ser aplicadas nestes pontos.
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