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Resumo

Realizou-se uma andlise de trés jogos educacionais,
utilizando como base 0s mapas conceituais desenvolvidos
pela arquitetura da informacdo. Para cada jogo foram
feitos dois mapas e depois comparados entre si. Foram
utilizados os jogos Casa Eficiente, Energyville e
Electrocity. Através da comparagdo foi possivel
determinar a forma como a informagdo é estruturada
nestes games. A elaboragdo dos mapas conceituais
possibilita que equipes que venham a desenvolver novos
games possam construir para eles uma estrutura
informacional com base na estrutura utilizada nos games
analisados neste trabalho.

Abstract

An analysis of three educational games was made using
the conceptual maps developed by the architecture of
information as basis. For every game, two maps were
made and compared between themselves. The analyzed
games were “Casa Eficiente”, “Energyville” and
“Electrocity”. Through comparison, it was possible to
determine the way how information is structured in these
games. Creating conceptual maps makes possible for
teams to construct for their games an informational
structure using the structures of the games analyzed here
as basis.

informacional,

Keywords: estrutura

informacdes

games,

Authors’ contact:

1 scheer@ufpr.br

2 flavioeduardo.martins@gmail .com
3 vivianecamargo.gestora@gmai I .com

Introducéo

Os jogos eletrdnicos [games] foram criados num primeiro
momento com o objetivo de apenas entreter seus jogadores,
mas com o passar do tempo eles foram evoluindo e
passaram a ser usados também como objetos de ensino.
Além disso, os games transmitem informagdes, que podem
ser encontradas, dentre outros itens, nas animagdes, na
interface, nos fundos musicais e nos planos de
enquadramento de imagens (SEABRA, 2008). Portanto, é
de suma importancia estruturar tais informag8es de modo
que os jogadores tenham facilidade em acessa-las.

Este artigo apresenta a analise de trés games — Casa
Eficiente’, Energyvillle? e Electrocity® — apontando as

! http://jogos.wwf.org.br/casaeficiente/
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semelhancas e diferencas encontradas na forma como as
informacbes foram estruturadas, com o objetivo de
utilizar as caracteristicas marcantes de cada game e o
procedimento de construcdo dessa estrutura informacional
no desenvolvimento de um novo game, no caso especifico
0 EEHouse, game educacional sobre eficiéncia
energética, pesquisa na qual este trabalho esta inserido.

Para mapear as estruturas informacionais dos games se
utilizou conhecimentos de Arquitetura de Informacéo, area
do conhecimento situada no campo da Ciéncia da
Informagdo, e criou-se Mapas Conceituais por meio do
software gratuito CMap Tools*. Para melhor entendimento
da pesquisa, é importante conhecer as definicbes dos
conceitos utilizados.

Jogo, games e games educacionais

Jogo pode ser definido como sendo “uma atividade
voluntaria exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da vida cotidiana” (HUZINGA, 2007). Entre
0s Vvérios tipos de jogos que existem, ha os jogos
educacionais, que podem ser compreendidos como
sendo atividades que além de se enquadrarem na
definicdo de jogo, apresentam um formato de ensino ou
instrucional (DEMPSEY, RASMUSSEM e
LUCCASSEN, apud BOTELHO, 2004). Este artigo
foca os games educacionais, que sdo entendidos como
jogos educacionais eletrdnicos.

Arquitetura da Informacgédo e games

A Ciéncia da Informacdo é o campo do conhecimento
que tem a informacdo como objeto de estudo, ela pode
ser definida como “area interdisciplinar concernente ao
estudo dos fendbmenos ligados & produgédo,
organizacdo, difusdo e utilizacdo de informagbes em
todos os campos do saber.” (Ci. Inf. - IBICT).

Conforme Aradjo (2003), a Ciéncia da Informacéo
surgiu, no século XX devido & necessidade de se “lidar
com o grande volume e diversificacdo de informagGes
registradas em vérias formas, com vistas a sua mais
ampla difusio” (ARAUJO, 2003). Como uma de suas
linhas de pesquisa esta a Arquitetura de Informacéo
(SILVA et al, 2006). Segundo Evernden e Evernden
(apud WALT, 2006) a Arquitetura de Informagdo é

2 http:/www.willyoujoinus.com/energyville/
% http://www.electrocity.co.nz/Game/game.aspx
* http://cmap.ihmc.us/
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uma disciplina que descreve teorias, principios,
diretrizes, normas, convencgdes e fatores de gestdo da
informagdo como um recurso. A ela estdo relacionadas
a producdo de projetos, modelos e matrizes que ajudam
a tornar eficaz, eficiente, produtivo e inovador o uso de
todos os tipos de informagdo. Também pode ser
entendida como projeto estrutural de um espaco
informacional que facilita a realizacéo de tarefas e o
acesso intuitivo a conteldos. (ROSENFELD e
MORVILLE, 2002)

"A arquitetura da informagdo organiza a informacéo, a
navegacdo pelo sistema, 0s mapas mentais dos usuarios, o
mapa conceitual do sistema e ainda coordena toda a forma
de interacdo do usuario. Esta é a base para a criagdo de
uma interface." (FIGUEIREDOQ, 2006. p.03) Portanto, a
Arquitetura de Informagdo pode auxiliar na elaboragdo e
representagdo da forma como as informagBes sdo
estruturadas dentro de um game, por meio de diagramas,
fluxogramas e mapas conceituais.

Mapa conceitual, segundo Tavares (2007), “é uma
estrutura esquematica para representar um conjunto de
conceitos imersos numa rede de proposicdes”. De acordo
com Lima (2004), mapas conceituais podem tornar-se um
importante instrumento para ajudar a compreender e a
lidar com estruturas informacionais. A producédo de um
mapa conceitual da estrutura I6gica da informacdo contida
nos games pode facilitar a compreensdo de como as
informacfes sdo dispostas, para o jogador, de modo a
identificar falhas e permitir a rpida corre¢do das mesmas.
Essa facil compreensdo se da ao fato de as estruturas de
informag&o ser apresentadas, pelos mapas conceituais, em
formato gréfico. (LIMA, 2004)

E possivel observar a relagdo entre informacgéo e
games por meio da reflexdo feita por Salen e
Zimmerman (2004): informagdo é uma medida de
liberdade na tomada de decisfes enquanto games séo
contextos que oferecem aos jogadores a capacidade de
tomar decisbes significativas, com base em
informagdes apresentadas nos games. Ou seja, sdo as
informagdes que ddo o suporte para que os jogadores
tomem decisdes significativas no momento em que
estdo jogando.

A utilidade desse trabalho estd no fato de que o
mapeamento das estruturas informacionais dos games
permite & equipes desenvolvedoras resolver falhas que
tenham passadas despercebidas e oferecer aos jogadores
acesso facil as informacdes do game para que possam
realizar as tarefas propostas. Outras vantagens a se
destacar sdo: reducdo de tempo para 0 desenvolvimento
do game, eficiéncia projetual, reducdo de custos,
diminuicdo de retrabalho e satisfagdo do usuario.

Dentre os varios tipos de mapas conceituais foram
utilizados os hierarquicos, nos quais as informacdes sdo
organizadas de modo que o conceito principal fica no
topo, dele véo se ramificando para baixo 0s conceitos que
descendem dos conceitos superiores e sdo geralmente
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utilizados para analisar procedimentos (TAVARES,
2007).

Desenvolvimento do trabalho

Os Mapas Conceituais foram feitos com base na
observacdo de todos os procedimentos necessarios para a
realizacdo das tarefas propostas pelos games e das
informacbes fornecidas por eles para que o jogador
consiga tomar decisdes e completar tais tarefas. Apds a
observacdo anotaram-se 0s processos e informacdes dos
games para, entdo, representé-los nos Mapas Conceituais.
Para a verificagdo dos resultados, imprimiram-se 0s
mapas conceituais e colocou-se um ao lado do outro para
fazer a anélise e comparagdes entre eles.

Escolheu-se trés games para a realizacdo da pesquisa
— Energyville, Electrocity e Casa Eficiente. SGo games
educacionais que procuram ensinar o jogador sobre o
uso eficiente de energia em cidades e em casa. Para
cada game foram feitos dois mapas conceituais: um
sobre 0s objetos de interacBes com as respectivas
informacges fornecidas aos usuarios e outro sobre as
tarefas com as respectivas agdes necesséarias para a
realizacdo das tarefas propostas pelos games.

Para construir 0s mapas conceituais das tarefas,
colocou-se no topo 0 nome do game e dele ramificaram-
se 0s ambientes. Para cada ambiente foram relacionadas
as tarefas propostas nos games e, para cada tarefa, as
acOes necessarias para a realizagdo das respectivas tarefas.
Todos os ambientes foram representados por retdngulos
cor-de-rosa com bordas espessas, as tarefas foram
representadas por retdngulos alaranjados com bordas
menos espessas que as dos retangulos dos ambientes, e as
acOes foram representadas por retdngulos amarelos com
bordas finas.

€ divido nos
seguintes ambientes

-,

Cujas tarefas
sdo

Tarefa 1.1 Tarefa 1.2
para i1sso,
€ necessario
Agdo 1.1.1
e
Acdo 1.1.2

real
Figura 1: Esquema para 0 mapeamento das tarefas

Os mapas conceituais dos objetos de interacbes foram
feitos para cada ambiente. No topo colocou-se o
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ambiente, em seguida divididos os objetos de interacfes
em objetos de interacOes existentes dentro das janelas de
jogo e em objetos de interacBes existentes fora dessa
janela. Deles sdo ramificadas as informacOes fornecidas

por cada objeto de interaco.

Objetos de Objetos de
interacio na

Janela do jogo

interagdo na

Janela do jogo
/ \

Informa Informa
sobre sobre

¥ ¥

Informacdo 1.1.1 Informagdo 1.1.2 Informacdo 1.1.1 Informagdo 1.1.2

Figura 2: Esquema para 0 mapeamento dos objetos de
interacéo.

A classificacdo dos objetos de interacBes foram
representadas por retdngulos cinzas com bordas ndo tao
espessas como as dos retangulos referentes aos ambientes,
0s objetos de interagBes foram representados por
retingulos azuis com a espessura das bordas iguais as dos
retdngulos da classificacdo dos objetos de interacBes e as
informacGes foram representadas por retangulos verdes
com bordas finas.

Escolheu-se variar as espessuras das bordas de
acordo com a posi¢do do elemento na hierarquia do
mapa conceitual: os elementos superiores possuem
bordas mais espessas e os inferiores, bordas mais finas.
As cores dos conceitos dos mapas conceituais variam
de acordo com o tipo de elemento: informagcdo, tarefa,
objeto de interagdo, ambiente, etc. O objetivo dessa
escolha foi o de permitir melhor visualizagdo de cada
elemento e, com isso, facilitar a comparagdo entre os
mapas conceituais dos trés jogos.

Ap6s a construcdo dos Mapas Conceituais, passou-se
para o processo de analise, apresentado a seguir.

Analise e resultados

Com relagdo aos ambientes, notou-se que em
Electrocity e Energyville h4 apenas um ambiente para
cada game, mas em Casa Eficiente hd mais que um (6
ambientes ao todo). Sobre os Mapas Conceituais de
tarefas e agBes, com relagdo as tarefas, ha poucas delas
em cada ambiente (de 1 até 6 tarefas) dos games Casa
Eficiente e Electrocity, jA no Energyville ha 9 tarefas no
ambiente. Com relacdo as acles, todos apresentam de
uma a duas acdes por tarefas.

Sobre os Mapas Conceituais dos objetos de interacfes e
informacOes, percebeu-se que nos trés games a maior
parte das informagBes se encontram dentro das janelas de
jogo — 86% das informagdes de Casa Eficiente, 76% de
Electrocity e 70% de Energyville. E o restante das
informac0es estdo fora das janelas de jogo, nas &reas de
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menus — 14% das informagdes de Casa Eficiente, 24% de
Electrocity e 30% de Energyville.

As semelhancas encontradas foram as seguintes: todos
0s games possuem informagdes dentro e fora das janelas
de jogo, sendo que a maioria delas se encontram dentro
das janelas de jogo, e as tarefas e agdes sdo simples de
modo a facilitar a compreensdo do jogador sobre o que
esta sendo pedido.

Percebeu-se que em Casa Eficiente ha mais objetos de
interacBes e informagdes, devido ao fato de haver mais de
um ambiente no jogo. Verificou-se também que, em
comparagdo com Electrocity, em Energyville hd mais
tarefas e agOes e possui aproximadamente quatro vezes
mais objetos de interacdo dentro da janela de jogo do que
fora da janela de jogo.

Os games que mais se parecem sdo Electrocity e
Energyville, pois ttm como objetivo abastecer as cidades
com energia suficiente para seu desenvolvimento sem
descuidar dos impactos ambientais e outros tipos de
impactos. Possuem mais informagdes fora do ambiente o
jogo do que em Casa Eficiente. J& em Casa Eficiente, que
tem como objetivo economizar energia e evitar 0
desperdicio dentro de casa, quase ndo ha informacoes fora
do ambiente do jogo.

\" Casa Eficiente o v s e v o WS G TB‘E‘;E..:
e Consumo Consciente N e
T T —

e =

/

planeta. Para que as plores projecbes, como secas e
inundacbes mais freqlientes, ndo se tornem realidade é
necesséria a contribuigio de todos: empresas, governos
e cidaddos. O Brasil & hoje o 4° maior emissor de gases
causadores do aquecimento global. Se vocé adotar as
dicas deste jogo no seu dia-a-dia, estard fazendo a sua

' As mudancas climiticas jé& estdo afetando todo o

/

| parte.

Figura 3: Informagdo disposta dentro da janela de jogo do
game Casa Eficiente.

Dentre as caracteristicas observadas nos trés games,
destaca-se a existéncia de graficos sobre o desempenho do
jogador, dicas e explicages sobre cada item a ser utilizado.

Conclusao

Para jogadores iniciantes 0 modo como o game Casa
Eficiente estruturou e apresentou suas informacdes
pode ser considerado mais adequado, pois permite que
0 jogador seja orientado constantemente e compreenda
facilmente o que estd sendo proposto pelo jogo. J& os
games Electrocity e Energyville podem  ser
considerados mais adequados para os jogadores mais
experientes, pois deixam o jogador livre para decidir
quando buscar alguma informag&o no jogo.

Os games que mais se assemelham sdo Electrocity e
Energyville porque possuem estruturas informacionais



SBC - Proceedings of SBGames'08: Art & Design Track

parecidas, pois focam no uso eficiente de energia em
cidades e o que se pode destacar sobre eles é a existéncia
de apenas um ambiente de jogo.

O game Casa Eficiente apontou diferencas em sua
estrutura informacional em relacfo aos outros dois jogos
pois é voltado para o uso eficiente de energia em casas e
ndo em cidades como é o caso dos outros dois. A
caracteristica marcante desse jogo, que a difere dos
demais, é a existéncia de mais de um ambiente de jogo.

Embora existam algumas diferencas entre os trés games,
todos possuem a maior parte de suas informagdes dentro
das janelas de jogo (77% em média), e o restante das
informacbes (23% em média) estdo fora das janelas de
jogo.

St il o>

Figura 4: Informagdes dispostas dentro e fora da janela de
jogo do game Electrocity.

Concluiu-se que a Arquitetura da Informacéo
permitiu, por meio da producdo mapas conceituais da
estrutura légica da informacdo dos games, visualizar e
comparar as estruturas informacionais de cada um e,
nelas, identificar semelhancas e diferengas, de modo a
verificar se houve falhas ou se existia alguma forma de
melhorar a estrutura dos games.

Uma melhoria que poderia ser feita é a criacdo de niveis
de dificuldades para os trés games, de modo a se adaptar
tanto aos jogadores experientes quanto aos iniciantes, com
isso as informacdes seriam dispostas de acordo com o nivel
do jogador, assim como os desafios propostos.

A vantagem da elaboracdo dos mapas conceituais
deste trabalho para a produgdo de um novo game esta
no fato de permitir que a equipe desenvolvedora possa
construir a estrutura informacional do novo game com
base nas caracteristicas das estruturas informacionais
dos games analisados.
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