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Resumo—Jogos em saúde têm sido cada vez mais investiga-
dos como uma alternativa para dar suporte aos profissionais
da saúde e população em geral. Este artigo trata da análise
de um jogo autoral, que tem como objetivo o aumento do
engajamento de pacientes acometidos com hipertensão com o
seu tratamento médico, por meio da utilização do framework
Tétrade Elemental. Como diferencial, o Salus Ciber Ludens
(SCL) utiliza de caraterı́sticas e conceitos de Internet das Coisas
(IoT - Internet of Things) para realizar a medição de dados
dos pacientes, fazendo com que sua casa se torne também um
espaço de jogabilidade. Através da divisão dos componentes
desenvolvidos no jogo perante os 4 (quatro) elementos da Tétrade,
foi realizada uma análise para avaliar se eles colaboram entre si
para promover a experiência de usuário desejada, além de expor
a necessidade de melhorias.

Palavras-chave—Jogo aplicado, jogo sério, hipertensão, tétrade
elemental, internet das coisas

I. INTRODUÇÃO

A utilização de frameworks de game design não é novidade
no mundo de desenvolvimento de jogos. De fato, há vários
fatores que podem elevar a complexidade desse processo de
criação, como, por exemplo, a quantidade de pessoas envolvi-
das no projeto, orçamento e tempo de produção [1]. Devido
a isso, várias ferramentas com caracterı́sticas e propósitos
distintos, surgiram com o objetivo de auxiliar os desenvolve-
dores, apresentando conceitos e questões acerca desse assunto
para auxiliar nas tomadas de decisões, além da avaliação dos
elementos lúdicos.

Dessa forma, a aplicação dos frameworks proporciona uma
visão mais ampla das propriedades do design. Por meio
da divisão dos constituintes de um jogo em diversas partes
distintas (com base no framework utilizado), eles possibilitam
uma maior facilidade para concebê-los, além de expor as
interações presentes entre os diversos componentes.

Um conceito importante existente na maioria dos estudos
e propostas, é a relação entre os elementos de design. A
partir disso, pode-se concluir que um jogo bem construı́do
é aquele em que todas as caracterı́sticas contribuem entre
si para a criação de uma experiência relevante, ao invés de
atuarem isoladamente para propósitos não considerados pelos
desenvolvedores.

O desenvolvimento do jogo Salus Ciber Ludens (SCL) teve
como base um estudo anterior [2] e a necessidade de se
analisar e avaliar o resultado de um jogo aplicado em saúde
com foco no autocuidado em saúde. Esta avaliação, em fase
de planejamento, é um estudo de intervenção com pacientes
acometidos com hipertensão, por meio do uso do jogo durante
6 semanas pelos participantes.

Dessa forma, foi definido um conjunto de metas de saúde e
uma narrativa que reforça o tratamento médico a ser seguido
pelo paciente. Além disso, o SCL conta com dispositivos
de IoT (Internet of Things ou Internet das Coisas) [3] para
realizar a medição de dados, como, por exemplo, valores
pressóricos, batimentos cardı́acos e peso, para então verificar o
cumprimento das metas semanais. O foco do estudo, que conta
com o auxı́lio de profissionais da saúde e de metodologias
consolidadas na área de saúde, será a avaliação da aplicação
do jogo como meio de melhorar o engajamento ao autocuidado
e à mudança do estilo de vida.

Esse artigo tem como objetivo apresentar e analisar o SCL
por meio da utilização do framework Tétrade Elemental [4].
A análise está relacionada à necessidade de compreender e
expor os elementos do jogo, de forma a avaliar se colaboram
entre si coerentemente, no sentido de oferecer uma experiência
engajante e divertida para o jogador. Esse é um ponto-chave
para que o paciente continue o seu tratamento médico, que é
reforçado e incentivado pelo jogo desenvolvido.
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O artigo está organizado em 4 (quatro) seções, além dessa
introdutória. A seção II apresenta as caracterı́sticas mais
relevantes de dois dos frameworks mais bem aceitos na área de
game design [5]. Em seguida, a seção III aborda os principais
elementos que fundamentam o desenvolvimento do SCL. A
seção IV discute a análise das caracterı́sticas do jogo, realizada
através da utilização do Tétrade Elemental [4]. Por fim, a seção
V discorre sobre as conclusões e trabalhos futuros.

II. FRAMEWORKS EM GAME DESIGN

Quando o assunto é desenvolvimento de jogos digitais,
há um amplo universo de conceitos e de ferramentas com
as mais diversas caracterı́sticas. Além disso, existem várias
formas para realizar o design e a criação. Isso se deve a
uma série de fatores, como, por exemplo, a quantidade de
pessoas envolvidas no projeto, orçamento, escopo e/ou tempo
de produção [1].

Há quem diga que jogos podem ser considerados obras de
arte [6], e, portanto, assim como não é uma tarefa fácil ditar
o passo a passo para a pintura de um quadro, por exemplo,
o mesmo se aplica aos jogos digitais. Sendo assim, há uma
dificuldade para a criação de uma ”linguagem universal” para
tratar desse assunto.

Com o intuito de minimizar esse problema, várias ferra-
mentas foram propostas para auxiliar, compreender e guiar
o processo de desenvolvimento, entre elas os frameworks.
Inicialmente, vários trabalhos surgiram a partir dos conceitos
de outras áreas do conhecimento, como a psicologia, e se
basearam na análise da personalidade do jogador e na sua
forma de jogar. Eventualmente, novos estudos com foco em jo-
gos e suas caracterı́sticas emergiram, propondo assim relações
entre as propriedades do design e a experiência de usuário
desejada.

Nesse contexto, uma diversidade de frameworks foi estab-
elecida ao longo do tempo, com caracterı́sticas e propósitos
diferentes. Isso tornou a definição exata dessa ferramenta
algo complexo. Desse modo, assim como o trabalho de Zoë
O’Shea [1], consideramos ”frameworks” como um conjunto de
conceitos que auxiliam na análise do design, ou que oferecem
perspectivas acerca dessas questões, levando em conta aqueles
que tiveram jogos como foco de estudo principal.

Essa seção aborda as principais caracterı́sticas de dois dos
frameworks mais relevantes atualmente [5]: o ”Mecânica,
Dinâmica, Estética” (MDA - Mechanics, Dynamics, Aesthetics)
[7] uma das primeiras propostas nessa área, e o ”Tétrade
Elemental” [4], escolhido para a análise do jogo autoral nesse
trabalho.

A. Framework MDA

Representado na Fig. 1, o MDA é um dos frameworks mais
populares e utilizados quando o assunto é game design. O
grande objetivo dos autores foi a construção de uma ferramenta
formal capaz de preencher a lacuna existente entre o desen-
volvimento de jogos e a investigação de suas caracterı́sticas,
reforçando assim o processo iterativo de desenvolvedores e

Fig. 1. Framework MDA. Fonte: [7].

pesquisadores para decompor as propriedades de criação e seus
artefatos de estudo [7].

O MDA propõe que é possı́vel a desconstrução de um
jogo em 3 principais componentes: as regras, o sistema e
o fator ”diversão”. Dessa forma, pelo ponto de vista do
design, essas caracterı́sticas são traduzidas para os elementos
de mecânica, dinâmica e estética, respectivamente, cada uma
sendo apresentada da seguinte forma:

1) Mecânica: Os elementos pertencentes à mecânica são
aqueles relacionados com o que o jogador pode ou não
fazer através das regras definidas no mundo. Sendo assim,
representam as ações, comportamentos e mecanismos que
são atribuı́dos ao usuário dentro do contexto do jogo. Além
disso, esses componentes oferecem suporte às dinâmicas de
jogabilidade.

2) Dinâmica: As dinâmicas descrevem o comportamento
do jogador como um resultado das mecânicas escolhidas. Isto
é, funcionam com um sistema de ”feedback”, no qual as ações
dos usuários mudam de acordo com o progresso e estado
do jogo. Por exemplo, no jogo Monopólio [8], um jogador
que conquista várias riquezas certamente atrai a atenção dos
outros participantes para tentar impossibilitar a sua vitória,
provocando assim uma mudança na forma de jogar devido a
essa mecânica (de acumular bens).

3) Estética: Os elementos de estética descrevem as re-
spostas emocionais do jogador como resultado da jogabilidade,
sendo despertadas por meio da interação com o jogo. São 8
(oito) elementos:

• Sensação: Jogos com foco em despertar os sentidos do
jogador (Olfato, Audição, Paladar, etc...);

• Fantasia: Jogos como uma fantasia a ser explorada, como,
por exemplo, encarnar um soldado americano;

• Narrativa: Jogos que apresentam uma trama, uma história;
• Desafio: Jogos como um obstáculo a ser vencido;
• Parceria: Jogos com foco em engajamento social;
• Descoberta: Promovem a descoberta de territórios e

exploração do mundo definido;
• Expressão: Auxiliam na descoberta e expressão de si

mesmo;
• Submissão: Jogos como passatempo.
Outro ponto importante do MDA se refere às suas ”lentes”.

No framework, existem duas visões distintas, uma do designer
e outra do jogador. A proposta defende que os desenvolvedores
percebem o jogo e os criam a partir das suas mecânicas, que
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Fig. 2. Framework Tétrade Elemental. Fonte: [4].

influenciam nas dinâmicas e que então refletem nas estéticas,
promovidas como resultado. Por outro lado, a visão do jogador
é apresentada como o oposto, percebendo primeiro as estéticas
do jogo, depois as dinâmicas e, então, as mecânicas.

Entretanto, por mais que o MDA seja um dos frameworks
mais bem aceitos e relevantes nos dias de hoje, é também
alvo de várias crı́ticas. Uma das principais está no fato dele
não apresentar uma abordagem coerente para o design de
narrativa [5]. De certo, podemos afirmar que esse elemento
possui conceitos relacionados tanto com mecânicas, como, por
exemplo, a forma com que o jogador continua a história que
se apresenta no jogo, quanto com conceitos relacionados às
dinâmicas e estéticas também. Isso torna a análise de certos
componentes de um jogo inviável e inconsistente, devido à
dificuldade de encontrar uma separação correta para eles ao
utilizar o framework.

B. Framework Tétrade Elemental

O trabalho de Jesse Schell [4] publicado em 2008 se
tornou uma das grandes produções e colaborações para a
área de game design nos últimos tempos, sendo amplamente
aceita e utilizada até os dias atuais, assim como o MDA [5].
Nessa obra, Schell apresenta o framework Tétrade Elemental
(Elemental Tretad), representado na Fig. 2.

Por um lado, pode-se fazer uma analogia dos componentes
de ”Mecânica” e ”Estética” deste framework com o anterior,
os quais são descritos por Schell de forma similar em seu
trabalho. Entretanto, como diferencial, o Tétrade apresenta o
design de narrativa e a tecnologia como dois novos compo-
nentes, propondo assim 4 partes distintas (Estética, Mecânica,
História e Tecnologia). Os elementos de história e tecnologia
são descritos da seguinte forma:

1) História: Assim como uma narrativa, a história de um
jogo é definida a partir da sequência de eventos que a carac-
teriza, podendo ser tanto uma história linear e prescrita, como

emergente e com várias ramificações. Importante lembrar que
todo jogo possui uma história, mesmo não sendo apresentada
explicitamente, pois ela pode emergir através da jogabilidade.
Um bom design, portanto, é aquele em que as mecânicas,
estéticas e tecnologias reforçam a história, e que a faz se
revelar a partir da interação do usuário com o jogo.

2) Tecnologia: O componente de tecnologia, segundo
Schell, não se caracteriza apenas por ”tecnologia de ponta”,
mas por qualquer material e interação possı́vel de ser realizada
no jogo, como, por exemplo, papel, lápis, computadores,
consoles, etc. Definem, portanto, o escopo do que é possı́vel
de ser feito ou não, a partir das regras definidas.

No jogo Monopólio [8], por exemplo, o dado de seis
lados é o responsável por determinar quantas casas o jogador
deve avançar em seu turno. Realizando uma análise com o
Tétrade Elemental, o dado é a tecnologia que implementa uma
mecânica de jogo, reforça a experiência (estética) do jogador
e coopera na condução da história emergente.

Um detalhe importante a se notar é que todos os com-
ponentes da Tétrade estão dispostos a mostrar o seu direto
relacionamento uns com os outros, com o objetivo de propor
que todos são — igualmente — importantes. Além disso, o
framework é apresentado dessa forma para ressaltar que a parte
da estética é mais visı́vel para o jogador, enquanto a tecnologia
é a menos perceptı́vel. Outro detalhe é que o trabalho também
reforça que os componentes de mecânica e história possuem
uma visibilidade ”intermediária”.

Schell também explica em seu trabalho que o framework
pode ser visualizado por vários pontos de vista distintos, tendo
como base a organização de seus componentes. Por exemplo,
os componentes podem ser rearranjados para que formem um
quadrado, ressaltando a relação direta uns com os outros,
ou na forma de uma pirâmide, para evidenciar que algum
componente está mais presente em um determinado jogo.

III. UM JOGO APLICADO EM SAÚDE

Essa seção apresenta os principais elementos que fundamen-
tam um jogo aplicado em saúde. O primeiro aborda a doença
crônica não transmissı́vel de interesse, a hipertensão, além de
seu tratamento e mudança de estilo de vida. O segundo trata o
conceito de jogos sérios aplicados como um recurso na área da
saúde para profissionais e/ou pacientes. Por fim, é apresentado
o jogo SCL, para relacionar paciente e autocuidado de forma
a melhorar o engajamento com o tratamento médico.

A. Hipertensão arterial

A hipertensão arterial sistêmica (HAS) está relacionada
com o aumento persistente, e em vários dias diferentes, da
pressão nos vasos sanguı́neos, meios de transporte do sangue
do coração ao corpo. Quando isso acontece, o coração possui
maior dificuldade para realizar essa função, podendo resultar
em uma série de complicações graves, como infarto, acidente
vascular cerebral (AVC), arritmia, insuficiência renal e outras.

Além de ser a doença cardiovascular mais frequente, ela é
um dos maiores fatores de risco para o desenvolvimento de
outras doenças cerebrovasculares e renais, sendo responsável
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Fig. 3. Decisão terapêutica segundo risco e valores pressóricos. Fonte: [9]

por cerca de 40% das mortes por AVC e 25% das mortes por
doença arterial coronária [9].

O processo de decisão terapêutica na hipertensão depende
da análise de risco do paciente, podendo ser medido a par-
tir da presença de lesões em órgãos-alvo e/ou do risco de
Framingham [10]. Além disso, também são levados em conta
os valores pressóricos do paciente, podendo se enquadrar em
valores de pressão normal, pré-hipertensão, estágio 1 e estágio
2 [9].

Como apresentado na Fig. 3, os valores pressóricos são
medidos em forma de tupla, a qual o primeiro valor representa
a pressão arterial sistólica (PAS) e o segundo a pressão arterial
diastólica (PAD). Podemos concluir também que a ”pressão
normal” é aquela quando os valores pressóricos do paciente
são menores que 120/80 mm Hg, e portanto, é indicado
reavaliação de 2 em 2 anos e a realização de medidas de
prevenção [9].

O tratamento da hipertensão pode ser realizado tanto por
meio farmacológico quanto por meio não-farmacológico. Em
casos mais brandos ou iniciais da doença, é recomendada a
mudança do estilo de vida (MEV), que consiste da adoção de
hábitos mais saudáveis, como:

• Controle de peso;
• Adoção de hábitos alimentares saudáveis;
• Redução do consumo de bebidas alcoólicas;
• Abandono do tabagismo;
• Prática de atividade fı́sica regular.
Por outro lado, quando a doença já está num estágio

mais avançado, é necessário também realizar o tratamento
medicamentoso.

B. Jogos aplicados em saúde

Jogos como entretenimento surgiram, comercialmente, na
década de 1950. Desde então, eles evoluı́ram desde aparelhos
conectados a televisões de tubo e máquinas fliperama até dis-
positivos que cabem na palma da mão. Além disso, avançaram
de um pequeno conjunto de gêneros diferentes até diversas
formas de jogar, como jogos de tabuleiro, jogos massivos
online, jogos em primeira ou terceira pessoa.

Em seu estudo sobre jogos, Johan Huizinga analisa não só o
ato de jogar como uma atividade humana, mas também como
uma atividade pertencente a todo o reino animal. Ele define
”jogos” como uma atividade envolvente, caracterizada pela
liberdade, que tem começo e fim, e que transporta o jogador
para uma esfera à parte da realidade, onde objetivos e regras
são bem definidos [11].

Fig. 4. Taxonomia de Jogos para Saúde de Sawyer e Smith. Traduzido
livremente. Fonte: [14]

Enquanto Johan caracteriza jogos como atividades ”não-
sérias”, ele indica que essa afirmação pode ser facilmente
refutada, e portanto, pode-se definir jogos como sendo sérios.
Esses últimos são desenvolvidos de forma a favorecer as
condições do jogador, além de estabelecer uma motivação e
visar um bom engajamento, sendo essencial o conhecimento
das necessidades do usuário [12]. Uma forma de diferenciar
os dois conceitos (jogos de entretenimento e jogos sérios), é
através dos seus objetivos [13]. Enquanto um possui o objetivo
claro e explı́cito de oferecer entretenimento em sua natureza,
o outro apresenta objetivos explı́citos e implı́citos, como o
aperfeiçoamento de habilidades através da experiência, ganho
de conhecimento e recuperação fı́sica. Dessa forma, os jogos
em saúde podem ser classificados conforme seu público e
propósitos, como, por exemplo, a taxonomia proposta por
Sawyer e Smith, mostrada na Fig. 4.

Um exemplo de jogo sério aplicado em saúde é o Pulse!!,
com foco em melhorar as habilidades de enfermeiros e
médicos. Como jogabilidade, ele apresenta caracterı́sticas e
situações reais de uma sala de emergência hospitalar, no qual
o propósito do jogador é identificar o problema do paciente e
realizar os procedimentos médicos necessários, além de lidar
com outras situações. Este jogo pode ser classificado como
um jogo na área terapêutica, com foco nos campos de prática
profissional e saúde pública, segundo a taxonomia de Sawyer
e Smith.

Em um estudo utilizando jogos com pacientes afetados por
asma e diabetes, Debra Lieberman atingiu resultados promis-
sores, que indicaram uma mudança positiva do comportamento
e a melhora dos indivı́duos participantes [15]. Além disso, a
utilização de jogos com objetivo de beneficiar a saúde aumen-
tou significativamente durante a última década, ressaltando
uma mudança positiva perante a percepção de jogos [12].
Isso indica que essa área possui um grande potencial para
a promoção do tratamento médico e autocuidado.

C. Salus Ciber Ludens

Por mais que existam diversos protocolos e recomendações
para o tratamento da hipertensão, além do maior acesso
a medicamentos atualmente, o controle da HAS em nı́veis
considerados normais continua muito baixo mundialmente [9].
Isso se deve a alguns fatores, como o fato da doença ser, em
grande parte, assintomática, ou do fato de ser negligenciada e
ter baixa adesão do paciente ao tratamento médico.
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É reconhecido que a mudança do estilo de vida é de
extrema importância para o ser humano, especialmente quando
se trata de doenças crônicas não transmissı́veis (DCNT),
como a hipertensão arterial. Isso acontece pois promove o
efeito positivo que mesmo altas doses de medicamentos não
conseguem alcançar [9], [16]. Sendo assim, é fundamental,
tanto na prevenção quanto no tratamento da HAS, manter
hábitos saudáveis de vida, como menor consumo de bebidas
alcoólicas, redução do tabagismo, redução do sedentarismo,
melhora nos hábitos alimentares, etc.

Como proposta para solução da baixa adesão, foi desen-
volvido um jogo autoral aplicado em saúde, o Salus Ciber
Ludens (SCL). Ele tem como objetivo melhorar o engajamento
do paciente com o tratamento da hipertensão ao relacionar
jogabilidade e o autocuidado. O jogo foi construı́do com foco
na experiência do usuário, que através de uma experiência
conectante e divertida, mantém o jogador interessado, e assim
promove a manutenção do tratamento de forma paralela.

A ideia de desenvolvimento do SCL nasceu a partir da
necessidade de estudar o efeito de um jogo aplicado em saúde.
Como parte de um estudo paralelo em andamento, ele será
utilizado por um conjunto de pacientes que utilizam o serviço
especializado da Liga de Hipertensão da Universidade Federal
de Goiás (UFG). Esse último trabalho possui o objetivo de
realizar uma intervenção com o jogo durante 6 semanas,
juntamente com um conjunto de metas de saúde a serem
alcançadas pelos usuários. A partir disso, será realizada a
avaliação em relação ao engajamento do autocuidado e à
adesão ao tratamento médico.

As caracterı́sticas do jogo estão relacionadas com o desen-
volvimento de uma jogabilidade principal, uma narrativa, ap-
resentada por meio de narradores e personagens, um conjunto
de metas de saúde relacionadas com a abordagem médica, e a
utilização de dispositivos IoT para realizar a medição de dados
dos pacientes, como por exemplo, valores pressóricos.

A utilização desses dispositivos é um diferencial do Salus
Ciber Ludens devido ao fato de que essa interconexão (entre
IoT e Jogos Sérios) não tem sido uma abordagem comumente
empregada no desenvolvimento de jogos sérios, porém tem
guiado o surgimento de vários estudos recentes sobre esse
tema [17]. Através da sua aplicação, os jogos são capazes de
consumir informações do jogador em seu ambiente rotineiro,
além da capacidade de acompanhamento do progresso do
usuário em termos de estado de saúde, por meio das medições
[17]. Portanto, o uso de IoT se tornou um ponto importante
do jogo autoral desenvolvido, devido à facilidade de assistir
a evolução e cumprimento do tratamento médico do paciente,
sendo utilizado como uma das mecânicas principais.

Algumas telas do SCL são mostradas na Fig. 5, onde são
abordadas as telas de diálogo (tanto do narrador quanto do
personagem escolhido pelo jogador), a tela do tile-matching,
representando a jogabilidade principal do jogo, e uma das telas
de vı́deo animado, que auxiliam na comunicação da história.

Classificando o SCL segundo a taxonomia de Sawyer
e Smith, temos um jogo aplicado em saúde na área
”Terapêutica”, pois possui a caracterı́stica de promover en-

Fig. 5. Algumas telas do SCL, representando o tile-matching, diálogos e
vı́deo de narrativa. Fonte: Autoria própria.

tretenimento para a reabilitação do paciente, além do geren-
ciamento da hipertensão. Na outra dimensão, podemos car-
acterizá-lo no campo ”Pessoal”, pois o estudo envolve a
utilização do jogo pelo paciente acometido pela doença.

IV. ANÁLISE A PARTIR DO FRAMEWORK TÉTRADE
ELEMENTAL DE SCHELL

Uma das caracterı́sticas mais importantes durante o desen-
volvimento foi a necessidade de desenvolver um jogo com a
capacidade de sustentar a atenção do jogador, fazendo com
que o usuário se dedique ao jogo e mantenha-o realizando o
tratamento médico.

Dessa forma, foi decidido pela utilização de um frame-
work de game design para analisar o SCL, separando-o em
suas várias caracterı́sticas. A partir do framework Tétrade
Elemental de Schell [4], foi possı́vel examinar se todos os
componentes do jogo estão coesos e se colaboram entre si
para promover a experiência (estética) desejada no jogador,
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Fig. 6. Elementos do SCL pelo ponto de vista do Tétrade Elemental. Fonte:
Autoria própria.

tornando o jogo assim engajante para que o usuário permaneça
interessado.

O Tétrade Elemental foi escolhido pelo fato de melhor
representar as caracterı́sticas fundamentais do SCL, principal-
mente em termos de narrativa. Como discutido, o MDA [7]
falha em abordar o design desse elemento de forma coerente,
tornando-o problemático para realizar uma exploração rele-
vante do jogo.

Essa seção apresenta a análise do SCL. A Fig. 6 exibe
a divisão dos elementos desenvolvidos de acordo com os
componentes constituintes do framework. A primeira parte
dessa seção trata das mecânicas que compõem a jogabilidade;
a segunda das tecnologias que dão suporte à coleta de dados
do paciente; a terceira da história como uma analogia ao
tratamento e o aspecto para manutenção do autocuidado; e, por
fim, a quarta parte trata das estéticas desejadas como resultado
da jogabilidade.

A. Mecânicas

O elemento de mecânica é parte principal que envolve
questões de jogabilidade. Sendo assim, o tema principal do
SCL é um quebra-cabeças do tipo tile-matching. Nesse estilo
de jogo, o usuário deve combinar, horizontalmente ou ver-
ticalmente, três ou mais peças semelhantes em uma espécie
de tabuleiro, o qual possui uma série de pedras diferentes
(retratadas no SCL por cores e desenhos distintos). A partir
de uma jogada que resulta em uma combinação correta, o
usuário avança no objetivo do jogo (usualmente através do
ganho de pontuação) e as peças combinadas são destruı́das e
substituı́das por novas. Esse ”loop” de jogo se reinicia até
que o jogador alcance o objetivo final. Além disso, em todos
os nı́veis há um limite de jogadas, de modo que ele tenha
que atingir o objetivo da fase antes de terminar a quantidade
predeterminada de combinações.

Esse gênero foi escolhido pois se assemelha ao Candy Crush
Saga [18], o qual foi popularmente eleito jogo de celular

favorito em 2015 [19]. Portanto, por ser uma forma de jogar
já conhecida e casual, há uma maior possibilidade de alcançar
uma fácil aprendibilidade das mecânicas do jogo, não tendo
que desenvolver tutoriais complexos e longos. Através de uma
jogabilidade simples e já conhecida, ela apoia o jogador para
que compreenda mais naturalmente como avançar no SCL e
não perca o interesse.

Por outro lado, como a ideia inicial é de que o jogo
seja aplicado com um conjunto de pacientes que vão iniciar
o tratamento médico, uma outra mecânica existente é a de
conclusão de metas de saúde. A partir dos temas desenvolvidos
para cada semana, mostrado na Fig. 7, foi traçado um conjunto
de metas semanais para o paciente, como, por exemplo, a
medição dos valores pressóricos durante a primeira semana
ou a redução do peso corporal durante a terceira semana.

Como recompensa à dedicação do autocuidado e ao cumpri-
mento dos desafios, o SCL reconhece quando uma meta é
concluı́da pelo usuário, e assim habilita a continuação da nar-
rativa, que foi dividida em 6 partes e são apenas apresentadas
semanalmente. Ademais, os objetivos definidos são acumula-
tivos, de forma que na semana 5, por exemplo, o jogador ainda
terá metas para cumprir relacionadas às semanas anteriores,
promovendo assim um conjunto de hábitos saudáveis de vida
durante toda a jornada do tratamento.

Vistas as duas principais mecânicas do jogo, podemos
analisá-las de acordo com o Tétrade Elemental. Primeira-
mente, a partir da escolha do gênero tile-matching, abrimos
um leque de possibilidades para desenvolver várias formas de
jogar relacionadas a partir do desenvolvimento de fases com
alvos finais diferentes. Ao implementar um modo de jogo em
que o usuário possui um limite predeterminado de tempo para
alcançar uma certa pontuação, por exemplo, promovemos o
sentimento de desafio, que é reforçado também pelo limite de
jogadas possı́veis.

Dessa forma, a partir da construção de uma curva de dificul-
dade crescente a partir do uso do tile-matching e o refinamento
dos objetivos das fases à medida com que o jogador avança,
fortalecemos o relacionamento da mecânica com uma das
principais estéticas escolhidas para o SCL (a de desafio).
Isso demonstra a concordância entre esses componentes, assim
como defendido por Schell.

Além disso, ainda pelo ponto de vista de análise, podemos
relacionar o cumprimento das metas de saúde como um
fortalecimento da estética de motivação. Através da conclusão
dos desafios semanais, o paciente pode se sentir motivado ao
perceber que existe uma recompensa direta no jogo devido à
manutenção do autocuidado, fazendo com que ele continue a
desenvolver esses hábitos.

Sob outra perspectiva, essa última mecânica também auxilia
no desenvolvimento do elemento de narrativa, expondo a
relação entre os dois componentes, assim como no Tétrade.
Isso acontece pois a história só pode ser continuada a partir
do momento em que o paciente realiza aferições e conclui
os objetivos semanais do tratamento. Esse é um dos pontos-
chave do jogo, devido à relação entre jogabilidade e adesão
da abordagem médica.
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Fig. 7. Temas das metas semanais do tratamento médico. Fonte: Autoria
própria.

Com isso, os elementos de mecânica do SCL se relacionam
não só com a estética, mas também com a narrativa. Mais
adiante, apresentamos como a tecnologia também se relaciona
com esse componente, de forma a oferecer suporte para a sua
existência.

B. Tecnologia

Os elementos de tecnologia são caracterizados por aqueles
que promovem e possibilitam a interação entre o jogador
e o jogo. Uma das importantes caracterı́sticas, e um dos
diferenciais do SCL, é a utilização de dispositivos de IoT e de
uma solução de serviços Web para coletar e armazenar dados
dos pacientes relacionados com o tratamento. Esse atributo
não só facilita a determinação de informações dos jogadores,
como também promove o ambiente da casa como um espaço
de jogabilidade.

A Internet das Coisas (do inglês, Internet of Things -
IoT) é uma área da computação e da eletrônica que surgiu
diante do desenvolvimento de diferentes subáreas, como a
dos sistemas embarcados, microeletrônica, comunicação e
sensoriamento [3]. Ela se baseia na utilização de dispositivos
fı́sicos capazes de comunicarem entre si através de algum
meio de comunicação, usualmente a internet, permitindo assim
uma grande flexibilidade para troca de dados entre objetos
(tecnológicos) distintos.

Para que seja possı́vel realizar a leitura de informações dos
pacientes, como, por exemplo, dos batimentos cardı́acos, do
peso e dos valores pressóricos, utilizamos dispositivos IoT que
são capazes de se comunicar com um sistema de serviços Web.
Dessa forma, os equipamentos escolhidos para o SCL dão
suporte à medição dos dados relacionados com o tratamento
médico indicado para o paciente. Sendo assim, os seguintes
aparelhos foram estabelecidos:

• Balança: Medição do peso;
• Esfigmomanômetro: Medição dos valores pressóricos;
• Smartband: Medição de batimentos cardı́acos;
• Caixa de som: Realiza a comunicação do jogo com o

usuário.
Quando o jogador realiza uma aferição, os dados são

automaticamente enviados para o sistema, no qual é possı́vel
consultar as informações armazenadas. Através de uma
comunicação realizada pela internet, o SCL recebe os dados
do servidor Web a partir de requisições baseadas na arquitetura

REST [20]. Com isso, o jogo é capaz de acessar as medições
do paciente que está atuando no momento, de forma a re-
alizar qualquer processamento necessário, como, por exemplo,
verificar se ele realizou as metas semanais de saúde. Além
disso, também é possı́vel realizar uma comunicação com o
jogador por meio de mensagens passadas para uma caixa de
som. Neste caso, são enviados avisos para lembrar o paciente
do autocuidado, da necessidade de conclusão de objetivos
médicos e alertas em geral.

Uma outra questão desse componente é a plataforma de
execução. Foi escolhida a plataforma Android por ter um
maior número de usuários e por facilitar a publicação dos
aplicativos. Também consideramos a capacidade de mobili-
dade do aparelho, permitindo o acesso ao jogo em diversos
locais, principalmente no âmbito residencial.

Pelo ponto de vista do framework, os elementos do SCL
colaboram com os componentes de mecânicas e de narrativa.
Isso acontece devido ao fato de que os dispositivos IoT servem
de base para a conclusão dos objetivos semanais da abordagem
médica, pois é através deles que é possı́vel de se realizar a
aferição dos dados do paciente. A partir disso, e conforme
discutido na seção anterior, é mediante a conclusão de metas
de saúde (e portanto, do uso dos aparelhos de medição) que
a história pode ser continuada para o usuário.

Ademais, o próprio ambiente da casa se torna um espaço
de jogabilidade por conta dos dispositivos IoT e da utilização
do Android (um dispositivo móvel) como plataforma. Esse
detalhe se relaciona a um conceito de Schell em seu trabalho
[4], o qual afirma que a tecnologia deve oferecer formas
para ocorrência das mecânicas, que então são um meio de
comunicação do jogo com o mundo do usuário através da
estética.

Consequentemente, os componentes de tecnologia se rela-
cionam tanto com as mecânicas quanto com a história, me-
diante o suporte oferecido para a existência deles. Esses
elementos, por sua vez, reforçam a estética desejada como
resultado da experiência do jogador.

C. História

A história é definida por aquilo que se revela através de uma
sequência de eventos em um jogo. No SCL, a narrativa foi
escolhida como um ponto-chave, pois é a parte que relaciona
o autocuidado e a jogabilidade, um dos fundamentos desse
estudo. Com isso, o grande objetivo do usuário é completar
toda a narrativa, que foi dividida em 6 partes para ser revelada
durante a jornada do tratamento médico.

A apresentação do enredo é realizada através de diálogos
e de vı́deos animados produzidos de forma autoral. Por meio
de um narrador, representado por um avatar de uma arara azul
(Fig. 5), o jogo realiza o conto da sequência de eventos da
trajetória da personagem principal, que retrata o jogador. Além
disso, as fases de narrativas são consideradas especiais, visto
que o usuário só pode ter acesso a elas se certos requisitos
forem satisfeitos.

Através de uma narrativa lúdica, fictı́cia e divertida, o
jogador se vê interessado em continuar jogando para revelar
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Fig. 8. Diagrama de atividades do SCL. Fonte: Autoria própria.

novos trechos da história, que só são liberados à medida que
o paciente completa as metas semanais de saúde. Isso faz com
que o jogo não só tenha conteúdo suficiente para toda as seis
semanas, como é necessário um comprometimento do jogador
com o seu autocuidado para que o enredo vá se revelando.

Outro ponto importante é que, quando as fases de narrativas
estão indisponı́veis (seja pelo fato do jogador já ter completado
a fase especial da semana ou por ainda estar completando
as metas semanais para liberá-la), é possı́vel que o usuário
fique em um ’loop’ de jogo em que pode jogar fases de tile-
matching geradas aleatoriamente, e que não possuem nenhum
efeito sobre a narrativa principal do jogo. A Fig. 8 apresenta
o fluxo de execução na forma de um diagrama de atividades
utilizando UML (Unified Modeling Language).

Por outro lado, a narrativa foi desenvolvida de uma forma
que seja também uma alusão ao tratamento do paciente. A
história começa em uma tribo indı́gena que é surpreendida
por uma tempestade, resultando em um completo caos. À
medida que os trechos vão se revelando no jogo, a personagem
descobre a origem da tempestade, e que é capaz de fazer com
que tudo volte ao normal. A partir disso, ela supera desafios e
obstáculos que estão no seu caminho para reestabelecer a paz
e a tranquilidade da tribo ao fim de sua jornada.

Nesse enredo, a tempestade representa o recém diagnóstico
de hipertensão, e o caos representa o aspecto psicológico do
paciente referente à sua preocupação com a doença. Dessa
forma, à medida que a história se revela, o paciente descobre
as causas da ”tempestade”, isto é, da hipertensão, e que é
capaz de superá-la, por meio do cumprimento das metas de
saúde e da mudança de estilo de vida, representadas pelos
desafios e obstáculos enfrentados pela personagem principal.
Por fim, a jornada se encerra com a paz retornando para a
tribo, da mesma forma que se espera que o paciente esteja
mais tranquilo e consciente de seu tratamento médico ao final
das 6 semanas.

De acordo com o Tétrade Elemental, e como dito ante-

riormente, a sequência de eventos é reforçada por meio da
mecânica de cumprimento de metas de saúde e da tecnologia
empregada, pois é mediante deles que o usuário consegue
acessar as fases especiais e, assim, chegar ao final.

A utilização de jogos aleatórios é um componente que
reforça as estéticas de motivação e desafio. Isso acontece
devido à curva de dificuldade crescente das fases, implemen-
tada de forma a manter o jogador interessado. Além disso, o
mantém engajado para continuar jogando, de forma que possa
continuar o autocuidado.

Outro ponto da análise é a alusão da narrativa com a
jornada de tratamento, pois também atua como uma forma de
incentivo. Assim como a personagem principal, é esperado que
o paciente perceba que há uma forma de melhorar a situação
atual, através do cuidar de si.

Portanto, o grande objetivo dos elementos da história é
reforçar as estéticas principais do SCL, como o desafio e a
motivação. Os componentes de tecnologia e mecânica, por
sua vez, servem de base para enfatizar o enredo construı́do
em si, ressaltando a relação entre as várias partes do jogo,
assim como no framework.

D. Estética

A estética é a parte mais importante do game design, pois
tem a maior relação com a experiência do jogador. Esse
elemento descreve as caracterı́sticas do jogo que despertam
os sentidos do usuário, como o apelo visual, os sons e os sen-
timentos provocados. Um dos passos iniciais do desenvolvi-
mento do SCL foi a definição de quais estéticas deveriam ser
passadas aos jogadores, e assim oferecer uma boa experiência,
além de realizar a conexão com o tratamento médico, que seria
então um motivador para que eles permanecessem interessa-
dos.

A princı́pio, um dos principais sentimentos que deveria ser
despertado no jogador, a partir da jogabilidade, é a sensação de
motivação. Essa estética é uma das grandes fundamentações
do trabalho, pois é por meio de uma experiência engajante e
divertida que o paciente se sente motivado a continuar jogando
para conhecer o final da história, e assim permanecer dedicado
ao tratamento e autocuidado da hipertensão de forma paralela.

Pela análise do Tétrade, esse sentimento é reforçado a partir
da narrativa, pois foi dividida em 6 partes distintas para serem
apresentadas ao longo do estudo, e da mecânica relacionada.
Como as partes da história só são reveladas a partir do
cumprimento das metas de saúde, é esperado que o jogador se
sinta motivado pelo jogo quando for realizar aferições para o
tratamento, sendo assim estimulado a continuá-las para liberar
os acessos às fases especiais. Além disso, a própria alusão da
história de superação com a jornada do paciente também é
uma questão motivadora, assim como dito anteriormente na
análise da narrativa.

O sentimento de desafio é outro objetivo importante definido
para ser despertado pela experiência. Essa estética é reforçada
pela mecânica do tile-matching através de uma curva de
dificuldade crescente das fases, como, por exemplo, menores
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tempos limite para alcançar certa pontuação e/ou menor quan-
tidade de combinações possı́veis em uma determinada fase.
Além disso, também é possı́vel traçar uma relação desses
elementos com o desafio do paciente em passar por esse
momento da vida dele (do diagnóstico recente e da realização
do tratamento médico). Dessa forma, assim como defendido
por Schell em seu trabalho, as partes de mecânica e estética
se relacionam de maneira a fazer com que o jogador se sinta
como um participante e imerse no mundo definido por suas
regras.

A utilização da Tétrade Elemental também dedicou nossa
atenção para a aparência do jogo em si. No intuito de
aprimorar a arte do jogo, decidimos, como trabalho futuro,
pela utilização de conceitos relacionados com a psicologia
das cores [21] para despertar nos usuários certos sentimentos
e emoções, aprimorando assim as caracterı́sticas estéticas do
SCL e a experiência final do usuário. Além disso, a partir da
utilização desse novo conceito, podemos também reforçar a
relação com o tratamento do paciente.

Para tanto, a ideia inicial é a utilização de cores que
demonstrem perigo nas primeiras fases de narrativa, como,
por exemplo, a cor vermelha. À medida que a história se
desenvolve, colorações são utilizadas nos elementos que se
relacionam com o progresso e a cura do paciente. Os sentimen-
tos comumente despertados por algumas cores e que poderiam
ser usadas no aprimoramento do jogo são:

• Verde: perseverança, autoconsciência, orgulho;
• Azul: fé, tranquilidade, paz;
• Amarelo: conhecimento, sabedoria, alegria;
• Branco: proteção, respeito, amor;
• Marrom: estabilidade, conforto, resistência.
Dessa forma, analisando essa caracterı́stica de acordo com

o Tétrade Elemental, temos que a própria narrativa poderia ser
afetada positivamente a partir da mudança na arte do jogo. Isso
acontece pois, a partir da utilização das cores como aliadas da
interface, o progresso da história seria reforçada por esse novo
elemento, devido à sua relação com o progresso da própria
personagem (que representa o paciente no jogo). Portanto, há
o surgimento de um novo componente no SCL que reforça
não só a estética, como a narrativa também, além de usar a
tecnologia como via para a sua existência.

V. CONCLUSÃO

Este trabalho apresentou uma análise de um jogo autoral
aplicado em saúde com foco em autocuidado para o tratamento
da hipertensão. Utilizando o framework Tétrade Elemental,
proposto por Jesse Schell [4], a exploração dos elementos do
SCL possibilitou a conclusão de que os diversos componentes
desenvolvidos colaboram entre si de forma a estruturar um
jogo coerente que auxilia na promoção da experiência de
jogador desejada.

Seguindo os conceitos do framework, foram analisados os
elementos de mecânica, sendo eles a utilização do estilo de
jogo tile-matching e a conclusão de metas de saúde, colaboram
para a promoção da estética de desafio e de motivação do
jogador, além de auxiliarem no desenvolvimento da narrativa

(elemento de história) do jogo. Por sua vez, as caracterı́sticas
de tecnologia (dispositivos IoT e plataforma Android) servem
de base para a execução das mecânicas, além de contribuı́rem
para o desenrolar do enredo. Seguindo a análise de acordo
com o Tétrade, os elementos de história fazem uma alusão
ao tratamento do paciente, conectando com a sua jornada de
cuidado médico e reforçando assim a estética de motivação.
Por fim, foram apontadas as estéticas definidas como objetivo
do jogo e como elas são reforçadas pelos outros elementos.

Como trabalho futuro, o jogo será utilizado em uma
intervenção com um conjunto de pacientes que vão iniciar
o tratamento da hipertensão e terá duração de seis semanas. O
objetivo desse estudo é avaliar, através de práticas e metodolo-
gias consolidadas na área da saúde, o resultado do jogo autoral
em relação à melhora do paciente e o seu engajamento diante
do autocuidado, considerando assim a mudança do estilo de
vida.

Além disso, conforme discutido, a utilização do framework
Tétrade Elemental dedicou nossa atenção de forma a consid-
erar a possibilidade de utilizar os conceitos de psicologia das
cores para reformular certos componentes do jogo, como as
pedras do quebra-cabeça, as imagens de fundo e as telas de
menus para reforçar o elemento da narrativa e também des-
pertar sentimentos que fazem alusão à jornada do tratamento
médico do paciente.

Por fim, o entendimento é que a utilização do framework
nos foi importante, não só para avaliar e analisar o jogo
que já estava concluı́do, como também expor novas ideias e
levantar discussões para trabalhos futuros do SCL, de forma
a aprimorar a experiência do jogador.
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