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REsumo

Este artigo tem como objetivo apresentar o primeiro momento do
processo de revisdo (em andamento) do jogo “Suslandia”,
construido em 2013 por um conjunto de 3 professores ¢ 8 alunos
da Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio. A valorizacdo
do processo de produgdo do jogo como motivagdo para
aprendizagem e pesquisa € do mesmo como um instrumento para
sintetizar as discussdes do grupo a respeito dos dilemas e desafios
da gestdo do Sistema Unico de Saude deram lugar a uma visdo
especifica do design de jogos. A analise do jogo enquanto
processo ¢ as primeiras mudangas, apresentadas no presente
artigo, consideram a énfase de Flanagan e Nissembaum [5] nos
valores embutidos nos jogos; as lentes de Schell [6], a abordagem
de "Playcentric Design" bem como a metodologia iterativa
propostas por Fullerton [7] e as consideragdes presentes em
Selinker [8] a respeito do design de jogos de tabuleiro. Também a
perspectiva do design intuitivo de Daviau (In:[8]), auxiliou a
ancorar as decisdes de design do jogo na coesdo e simplicidade,
para rever a narrativa, as mecanicas ¢ o visual da obra, buscando
favorecer a harmonia entre esses elementos e, consequentemente,
possibilitar que os alunos vivenciem alguns elementos da
complexa gestdao do SUS.

Palavras-chave: redesign; serious game; jogo de cartas.

1 INTRODUCAO

A relacdo produtiva entre Jogos e Satide vem sendo defendida nao
apenas na promogdo da satide individual, mas também no ambito
coletivo e social, considerando a comunica¢do como um processo
negociado e mediado de produgao de sentidos sociais [1]. Partindo
da concepgdo de serious games (ou jogos aplicados, como
atualmente o termo ¢é tratado) como promotores de uma cultura
participatoria, valoriza-se ndo a mera assimilagdo de conteudos
mas a provocacdo de reflexdes, inclusive politicas, pela
ressignificacdo dos valores e sentidos presentes, a partir da
interacdo entre a narrativa e as mecanicas do jogo e a participacdo
do jogador [2].

Neste artigo, é apresentado o primeiro momento do processo de
revisdo (em andamento) do jogo “Suslandia”, construido em 2013
por um conjunto de 3 professores e 8 alunos da Escola Politécnica
de Satde Joaquim Venancio. Na ocasido, o foco esteve no
processo de produgdo como motivagdo para aprendizagem e
pesquisa [3], colocando o jogo como um instrumento para
apresentar uma sintese das discussdes do grupo a respeito dos
dilemas e desafios da gestdo do Sistema Unico de Satde, frente as
demandas politicas e econdmicas e as as idiossincrasias inerentes
ao sistema capitalista no qual esta imerso.
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Com a proposta de adequar o jogo ao uso na disciplina Sistema
Municipal de Satde, no Curso Técnico de Agentes Comunitarios
de Saude, surgiu a oportunidade de aprimorar o jogo, para que as
regras, as mecanicas e a narrativa embutida [4] funcionem com
mais harmonia, favorecendo narrativas emergentes que estimulem
reflexdes sobre os dilemas e desafios do SUS. Os Agentes
Comunitarios de Satde sdo trabalhadores do SUS que atuam
especialmente com Educagdo em Saude e voltados para questdes
especificas do territorio de atuagdo, buscando enfatizar a
promogdo e a prevengdo da satide. Sdo profissionais que atuam
em servigos que geralmente sdo coordenadores dos fluxos da rede
de atengdo a satide do SUS, e portanto sua atuacdo, de um lado, ¢
impactada pelos diversos aspectos da gestdo do sistema, e de
outro lado, pode desnudar potencialidades e fragilidades do
sistema e das fungdes gestoras e politicas de seus protagonistas. O
jogo Suslandia sera elemento provocador para discutir os desafios
administrativos e dilemas morais que certamente envolvem o
trabalho dos Agentes Comunitarios de Satide e também de outros
trabalhadores envolvidos com o SUS.

A analise do jogo enquanto processo e as primeiras mudangas,
apresentadas no presente artigo, consideram a énfase de Flanagan
e Nissembaum [5] nos valores embutidos nos jogos; as lentes de
Schell [6], especialmente em relagdo as formas de balanceamento,
a abordagem de "Playcentric Design" bem como a metodologia
iterativa proposta por Fullerton [7] e as consideragdes presentes
em Selinker [8] a respeito do design de jogos de tabuleiro. Com o
auxilio dessas referéncias, encontramo-nos no processo de rever a
narrativa, as mecanicas e o visual da obra, buscando favorecer a
harmonia entre esses elementos e, consequentemente, possibilitar
que os alunos vivenciem alguns elementos da complexa gestdo do
SUS, conforme sugerido acima.

Este trabalho estd dividido em trés partes: inicialmente
abordamos alguns achados das experiéncias realizadas com o
jogo, em seguida discutimos as modificagdes em curso, associadas
as referéncias; e finalmente apontamos as perspectivas para o
projeto do jogo e as conclusdes preliminares do processo.

2 ACHADOS DAS SESSOES DE JOGO

Em sessOes realizadas com alunos da Escola e com trabalhadores
do Sistema Unico de Saude, verificou-se que alguns dos objetivos
do jogo vém sendo de fato atendidos, como a identificagdo e a
discussdo sobre os temas presentes na narrativa do jogo: as
tensdes entre as categorias profissionais, a dificuldade de
financiamento no setor publico, os desvios de verbas, a for¢a do
poder politico, a defesa do SUS, a judicializacdo, entre outros. Ao
mesmo tempo, ficou patente a necessidade de rever alguns
aspectos do jogo, que detalharemos a seguir.

O jogo iniciava-se com a distribui¢do de personagens
(totalizando 6 - setores publico, privado e filantropico, em duas
situacdes iniciais possiveis - com mais ou menos recursos
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financeiros ¢ influéncia politica). A cada jogada, o jogador
deveria cumprir um "desafio" obtido no monte referente ao seu
setor. Os desafios demandavam dinheiro e por vezes influéncia
politica (que reduzia a quantidade de dinheiro necessaria). Ao
cumprir um desafio, o jogador marcava sua progressio no
tabuleiro andando com o pino para a etapa seguinte, andando
"para longe" dos demais pinos, como forma de reforcar que os
objetivos dos setores sdo diferentes. Alguns desafios, utilizando
ou ndo influéncia politica, permitiam aos jogadores realizar acdes
escusas ou ilegais, o que lhes fornecia uma carta denominada
"ficha suja", que ficava como registro de suas "falcatruas".

De maneira geral, o jogo apresentava um ritmo percebido como
lento, visto que os objetivos resumiam-se a resolu¢do de um
determinado nimero de desafios, um jogador por vez, em
sequéncia, e um jogador ndo poderia prosseguir na sua jogada
enquanto o anterior ndo tivesse terminado. Além disso, os
jogadores ndo possuiam desafios paralelos para refletir enquanto o
jogador anterior estivesse resolvendo seu desafio. Por outro lado,
o fato de os desafios apresentarem 2 ou 3 possibilidades para sua
resolugdo, que devem ser lidos em voz alta, induzem os demais
jogadores a participar das reflexdes, produzindo debates
interessantes. Alguns desafios comuns a mais de um jogador,
quando se repetem, por um lado, podem ilustrar as diferengas de
governabilidade de acordo com a fungdo gestora assumida pelo
jogador; mas, por outro, apresentaram uma tendéncia a dispersar a
aten¢do dos demais participantes.

No momento de constru¢ao do jogo, um dos focos de pesquisa
dos alunos foi a caracterizagdo ¢ diferenciagdo dos personagens:
cada um tem atributos e chances distintas de acordo com sua
inser¢@o no sistema de saude. O conteudo pesquisado alimentava
a construcdo das cartas de desafios ¢ das cartas de caracterizagdo
dos personagens. Estas se traduziram em uma sintese do que seria
a finalidade daquele personagem na vida concreta e formaram as
cartas de objetivo do jogador. Em seguida, as cartas de desafios
focaram nas fragilidades e dilemas -caracteristicos de cada
personagem, bem como nos "poderes" ou caracteristicas positivas
que ele poderia possuir. No entanto, a constru¢do das regras
privilegiou a dinamica dos desafios e ficou relativamente
descolada da carta de objetivo, que acabou tendo uma funcdo
meramente simbdlica.

Quanto as cartas de desafios, percebemos que os jogadores
tendiam a guardé-las para si proprios quando os desafios eram
realizados, ndo devolvendo aos montes originais nem mantendo-
as visiveis na mesa. Esse movimento proporcionava uma dupla
perda: ao mesmo tempo em que reduzia a quantidade de cartas no
monte (visto que havia poucos desafios e alguns teriam que se
repetir), perdia-se também um potencial para que as cartas
ficassem, mesmo que vinculadas aos jogadores, visiveis, viradas
para cima, a fim de que contribuissem na fixagdo das
caracteristicas e decisdes tomadas pelos jogadores. Com isso, a
narrativa do acimulo de pontos e atributos adquiridos também
ficava perdida.

Esse aspecto relaciona-se diretamente com o funcionamento do
tabuleiro, voltado apenas para organizar as cartas e demarcar a
progressio no jogo. A progressdo era expressa apenas na
quantidade de desafios cumpridos - e niveis progredidos - ¢ nio
na historia dos desafios e atributos alcangados. Ao mesmo tempo,
verificamos que ele dificultava o posicionamento dos jogadores
perto das cartas referentes ao seu personagem, visto que elas
possuiam uma posi¢do fixa no tabuleiro. A identificagdo dos
jogadores com seus personagens ficava ainda mais dificultada
pois as cores dos pinos era escolhida aleatoriamente ou por
escolha dos jogadores, porém as cores das cartas eram muito
semelhantes entre si, o que fazia com que as cartas-desafio e as
cartas de objetivo dos personagens tivessem que ser diferenciadas
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pelo texto e pela imagem de fundo em marca d'agua, recurso que
ndo se mostrou eficaz, reduzindo ainda mais o ritmo de jogo.

Com o objetivo de tornar o jogo menos lento, entendemos que o
texto das cartas-desafio também precisa ser revisto. O momento
de tomada de decisdo no jogo tem sido particularmente importante
na dinamicidade do jogo. Neste aspecto da revisdo reside uma
importante dificuldade, pois os desafios sdo um momento de forte
expressdo do conteudo a ser trabalhado em sala de aula. Assim,
além da dinamicidade, busca-se imprimir maior clareza ao texto.
O cuidado reside em retirar o excesso ¢ manter a complexidade
dos conceitos e estratégias implicados nas op¢des de resolucdo
dos desafios.

Além disso, um ponto que foi bem sucedido e precisa ser
preservado nas cartas-desafio ¢ o humor: as situagdes criadas
foram baseadas em pesquisa sobre obstaculos da gestdo do SUS,
mas transformadas de modo caricatural, inserindo aspectos de
"absurdo" que buscam dar leveza onde a realidade pode ser
tragica.

Buscando expressar as diferengas entre os personagens, nao
apenas nos atributos, mas nas finalidades e nas desigualdades de
chances de sucesso - tal como seriam na vida concreta -, a
quantidade de pontos distribuida entre os mesmos possuia uma
disparidade muito grande. No entanto, ao longo das rodadas isso
se tornava pouco divertido ao jogador. Por isso, este processo de
revisdo do jogo também busca re-construir um maior equilibrio de
condi¢cdes de sucesso no jogo, seja na distribuigdo inicial de
pontos, seja no estabelecimento de metas.

Ao realizar uma "falcatrua" e receber uma "ficha suja", o
jogador teria que responder a um fiscal, representado por uma de
trés cartas sorteadas. Um fiscal denuncia diretamente, um aceita
dinheiro como suborno e outro aceita influéncia politica para
relevar os malfeitos do personagem. As agdes de "falcatruas" ndo
tinham mais incentivo que a simples testagem do seu
funcionamento no jogo, fazendo com que o jogador pudesse optar
por nunca utiliza-las. a0 mesmo tempo em que isso possibilitava
uma visualizacdo de atitudes firmes dos jogadores, dificultava a
entrada dessa discussdo em pauta.

3 MUDANGAS PROPOSTAS E DISCUSSAO TEORICA

O redesign do jogo baseia-se na abordagem de "Playcentric
Design" de Fullerton [7] e no modo metodoldgico iterativo
proposto pela autora, conforme descrito no diagrama abaixo:

Generate
Ideas
N
° Problems
Problems B
with Design
Evaluate Formalize
Results Ideas
Test
Ideas

Figura 1: Diagrama de processo iterativo. ([7], p. 16)

A partir dos achados das sessdes de jogo, pudemos identificar
diversas oportunidades de melhoria no design do jogo,
desenvolvemos, propusemos e testamos varias modifica¢des, nas
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regras, nas mecénicas e na estética do mesmo. Estamos agora em
processo de retestagem dessas modificagdes. Algumas decisdes
tomadas em relagdo ao balanceamento do jogo, descritas ao longo
desta secdo, foram alimentadas por reflexdes sobre os tipos de
balanceamento apresentados por Schell [6], especialmente:
"justica" (simetria ou assimetria dos jogadores); "escolhas
significativas" (riscos x beneficios); sorte x habilidade; "cabegas x
maos" (trabalho intelectual x manual); prémios e punigdes.

As caracteristicas e efeitos relativos ao tabuleiro, a disposicdo
de cartas e a identificagdo dos personagens orientaram a primeira
decisdo sobre a revisdo do jogo, qual seja, a eliminagdo do
tabuleiro e a configuragdo como um jogo de cartas, em que oS
jogadores pudessem agrupar as cartas, compondo grupos de
elementos para cumprir metas e desafios. A exposi¢do das cartas
em sequéncia, sobre a mesa, busca favorecer a visualizagdo da
narrativa desenvolvida por cada jogador e consequentemente as
diferencas de trajetoria e possibilidades de estratégias. Ao mesmo
tempo, buscaremos rever o aspecto visual das cartas, optando por
construir um baralho de cartas com o mesmo tamanho (no original
havia cartas de tamanhos diferentes, que, junto ao tabuleiro,
dificultavam inclusive o armazenamento e transporte) e com cores
bem destacadas, a fim de facilitar a identificagdo rapida dos tipos
de cartas, agilizando o ritmo do jogo.

O "design intuitivo" proposto por Daviau (In:[8]) nos inspira
em diversos aspectos. Buscando que a visualidade do jogo seja
mais intuitiva, modificamos as cores ¢ desenhos (ainda em
processo) das cartas para que estes indiquem mais claramente sua
vinculagdo a determinados grupos ou mecanicas. Em relagdo a
intuitividade do sistema, essa proposta refor¢ca a necessidade de
eliminagdo do tabuleiro, da simplificagdo das regras e dos
"caminhos" de resolugdo dos desafios, bem como na vinculagdo
de toda as mecanicas e na validag@o das mesmas como necessarias
para a progressdo no jogo, evitando "casos especiais" ou
caracteristicas que s6 surgem em determinadas cartas, que geram
lentiddo no processamento das informagdes e dificultam a coesdo
do sistema mais geral do jogo. A defesa da existéncia de cartas de
referéncia especialmente para jogadores iniciantes nos embasa na
manutengdo e melhoria das cartas de personagens. Contudo, para
simplificar ainda mais a interagdo com o jogo e eliminar a
necessidade de marcagdo de pontos nas cartas de referéncia,
estamos estudando uma mecéanica de acumulagdo de pontos a
partir da conversdo de cartas-desafio em cartas de pontos, que ao
serem conquistadas seriam viradas ao contrario e agrupadas sobre
a mesa.

Em relacdo a presenga de valores embutidos no jogo [5], as
experiéncias nos mostraram que os temas e questdes presentes na
narrativa, principalmente na caracterizagdo de personagens, nas
acdes permitidas no jogo e nas escolhas permitidas, conseguiram
ser compreendidos em grande parte pelos jogadores. As decisdes
por utilizar ou ndo formas ilegais ou escusas de resolucdo dos
desafios despertaram questionamentos profundos em algumas
ocasides, at¢é mesmo fazendo com que jogadores expressassem
fortemente um posicionamento ético, na negacdo de fazer
"falcatruas", ndo importasse o resultado, mostrando para a equipe
que nem sempre a motivagdo de ganhar o jogo sobrepds-se aos
posicionamentos pessoais, especialmente em se tratando de
assunto muito caro a alguns deles, profissionais da area da saude,
que lidam diariamente com situagdes analogas, ou estudantes,
futuros profissionais. Entretanto, percebemos, como descrito
acima, que seria possivel para um jogador concluir com relativa
facilidade o caminho do jogo sem precisar fazer uso do
mecanismo de "ficha suja" nem uma vez, o que reduzia as
possibilidades de discutir o tema. Uma das decisdes tomadas para
o futuro é modificar as condi¢des de realizacdo dos desafios, a fim
de favorecer a entrada da "ficha suja" em pauta nas discussdes do

jogo.
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Os diferentes tipos de personagens - publico, privado e
filantrépico - tinham, cada um, dois tipos de situagdo no inicio das
partidas: com mais ou menos recursos financeiros e influéncia
politica. Como aspecto bem-sucedido, pelo feedback dado pelos
jogadores nas sessdes, tivemos a percepgao de que o dinheiro teria
um papel determinante na obtencdo de sucesso, e de que a
influéncia politica poderia ajudar em muitos momentos. Esse
aspecto tem analogia com a proposta de Pearce (In: [5]) quando,
ao modificar o jogo "Monopoly" inserindo situagdes de "Ter" ou
"Nao Ter" (mais ou menos recursos financeiros para os jogadores
no inicio da partida), modificou a narrativa do jogo e fez com que
ficasse clara a importancia do capital inicial para progredir.
Entretanto, observacdes em relagdo a "justica" dessa caracteristica
fizeram com que a distribui¢do de recursos precisasse ser revista,
inserindo um momento de distribui¢do de dinheiro entre as
rodadas. Foram testadas trés possibilidades: (1) cada jogador
receberia um valor fixo, relativo ao valor inicialmente atribuido a
ele (representando verbas diferenciadas, mas resultando em mais
desigualdades); (2) cada jogador receberia um valor obtido pela
multiplicacdo do valor tirado em um dado pelo numero 20
(representando uma verba obtida "na sorte"); (3) cada jogador
receberia um valor obtido pela multiplicagdo dos pontos de
atendimento por 10 (representando uma verba de custeio dos
atendimentos realizados). Essa discussdo permanece em
andamento, mas é considerada de suma importancia na constru¢do
da narrativa do jogo. Essas tentativas buscam um equilibrio entre
sorte e habilidade (envolvendo a construgdo de estratégias).

A fim de tratar a questdo da lentiddo das partidas, algumas
decisdes foram tomadas. Foram estabelecidas "metas" para cada
jogador, em termos de pontos de atendimento, de poder politico,
poder financeiro e '"integralidade". Esses pontos podem ser
obtidos pela criagdo de "unidades de satde", formadas por um
conjunto de cartas de "equipamentos", "funciondrios" e "servigos"
de diferentes tipos. Os desafios também estdo sendo simplificados
e equilibrados, a fim de solicitar para os diferentes jogadores
quantidades equivalentes de cada um dos poderes, contribuindo
também para que eles obtenham mais pontos. As cartas de desafio
terdo ainda seu texto reduzido e adequados a resolugdo com cartas
de "equipamentos", "funciondrios", "servigos" e "agdes". Dessa
forma, os jogadores precisam ter em maos as cartas necessarias
para resolvé-los, e podem "baixa-las" juntas para demonstrar que
cumpriram um desafio. O objetivo ¢ que o progresso dos
jogadores esteja a vista de todos, para facilitar a visualizagdo e
talvez a inser¢do de mecénicas de interferéncia no jogo dos
demais, que ainda esta em andlise.

As cartas de fiscalizagdo foram multiplicadas e inseridas no
mesmo monte em que estardo todas as outras cartas. Ainda estdo
em testagem duas possibilidades de funcionamento: ou as cartas
agem sobre o proprio jogador que as retirar ou sera jogada em
outro jogador, inserindo um aspecto de "denuncia" no jogo. Os
desafios também serdo revistos para que a "falcatrua" se torne
mais "atrativa", tendo em vista o potencial pedagdgico da
discussdo sobre o tema no jogo. Ao considerarmos a possibilidade
de que a "falcatrua" fosse estabelecida de forma oculta, para ser
revelada pelo "fiscal", colocou-se a possibilidade de que os alunos
entrassem na estratégia de "blefe" ou de ocultar todas as ag¢des
realizadas, o que ndo seria produtivo para a aprendizagem do

grupo.

4 CONCLUSOES PRELIMINARES E PERSPECTIVAS

Apesar de ja possuirmos anteriormente o foco na defini¢do dos
valores presentes no jogo, de Flanagan e Nissenbaum [5], a
abordagem iterativa e de "Playcentric Design" de Fullerton [7]
tem se mostrado muito produtiva para a revisdo do jogo
Suslandia, que nasceu como um trabalho académico realizado em
sala de aula com estudantes de Ensino Médio, para que possa se
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tornar um recurso de aprendizagem ndo s6 denso em temas
relevantes, mas também divertido e desejavel para os futuros
alunos/jogadores. As experiéncias de jogo com estudantes e
profissionais da Satde tém revelado sentidos diferenciados para
os dilemas e desafios propostos, bem como diferentes maneiras de
jogar e muitas oportunidades de melhoria do jogo.

A perspectiva do design intuitivo de Daviau (In:[8]) também foi
muito frutifera, ao ancorar as decisdes de design do jogo na
coesdo e simplicidade, que produzem uma facilidade e agilidade
no jogar, pela identificacdo e fixagdo das mecanicas do jogo. A
abordagem dos tipos de balanceamento de Schell [6] também tem
sido fundamental para a revisdo dos elementos do jogo. Como
perspectivas, vamos continuar no processo iterativo de avaliagio,
geragdo de novas ideias, formalizacdo e testagem, para chegar a
versdo final do jogo, de forma que ele contribua para a vivéncia
de alguns dos dilemas e desafios do SUS, e consequentemente
para a formag@o de atuais e futuros profissionais.

REFERENCIAS

[1] M. Vasconcellos. Comunicagdo e Saide em Jogo: os videogames
como estratégia de promogao da satide. 2013. Orientadores: Inesita
Soares de Aratjo e Joost Raessens. Tese (Doutorado) — Instituto de
Comunicagdo e Informagao Cientifica e Tecnologica em Saude, Pos-
graduacdo em Informagdo e Comunicagdo em Saude. 293 f.
Fundag@o Oswaldo Cruz, Brasil, 2013.

[2] A. P. J. de Oliveira; J. L. Farbiarz. Jogando histérias: refletindo
sobre a narrativa dos jogos eletronicos. 2014. Dissertagdo
(Mestrado)-Pontificia Universidade Catoélica do Rio de Janeiro,
Departamento de Artes e Design, 2014. Disponivel em:
<http://www.dbd.puc-
rio.br/pergamum/biblioteca/php/mostrateses.php?open=1&arqtese=1
213338 2014 Indice.html>. Acesso em: 1 mai. 2016.

[3] C. M. Dias; C. F. Borges; J. V. L. Regadas; G. de A. Xavier.
“Playing with health”: game design methodology for public health
education. 2014 IEEE 3nd International Conference on Serious
Games and Applications for Health (SeGAH). Pages: 1-8, 2014.
DOI: 10.1109/SeGAH.2014.7067083.

[4] K. Salen; E. Zimmerman. Rules of play: game design fundamentals.
Cambridge: MIT Press, 2003. Livro digital.

[5] M. Flanagan; H. Nissenbaum. Values at Play in Digital Games.
Cambridge, Massachussets; London, England; The MIT Press, 2014.
Livro digital.

[6] J. Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses. 2a edigdo.
Pittsburgh, Pennsylvania, USA: Carnegie Mellon University and
Schell Games, 2015. Livro digital.

[71 T. Fullerton. Game Design Workshop: A Playcentric Approach to
Creating Innovative Games. 3rd edition. AK Peters/CRC Press,
2014.

[8] M. Selinker (org.). The Kobold Guide to Board Game Design.
Kirkland: Open Design LLC, 2011. Livro digital.

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

Art & Design Track — Short Papers

773



	157793
	157793




