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Resumo—A evasiao de estudantes é uma realidade do ensino
superior, inclusive da Tecnologia da Informacao. O jogo digital
pode ser um instrumento que favorece a aquisicio de conhe-
cimentos de forma menos burocratica, explorando elementos
Iidicos. Este artigo apresenta o processo de concep¢ao de um
jogo digital a partir de Design Thinking, que da relevancia a
aspectos culturais e participativos, com o objetivo de reduzir a
evasao a partir da exploracao do pensamento computacional e o
apropriamento de estudantes iniciantes com o seu curso, como
o reconhecimento de possibilidades de atuacao e personalidades
da area. Na concepcio do jogo, verificou-se que a utilizacio
de Design Thinking possibilitou concentrar-se em aspectos que
vao além da técnica, como o design centrado no usuario,
participacao e elementos culturais, na proposta de solucdes
para problematicas relacionadas a evasao.
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I. INTRODUCAO

A evasdo € o desligamento do curso superior por qualquer
outro motivo que ndo a diplomagdo. A evasdo de estudantes
do ensino superior em cursos de Tecnologia da Informacao
tém sido um fator preocupante no cendrio atual brasileiro [1],
[2], indicando falhas dos modelos tradicionais de ensino de
estudantes dos cursos de Tecnologia da Informacdo (TI).

Dentre alguns fatores que apresentam dificuldades aos
estudantes estdo a dificuldade de aprendizado e a falta
de motivagdo [2]. Ainda [3] apontam a inadaptagdo do
ingressante ao estilo do Ensino Superior; a falta de maturi-
dade na escolha do curso; a formagao bdsica deficiente; a
decepgdo com a pouca motivagao e atencdo dos professores;
e mudanca de cidade. Estes fatores sdo desafios para as
universidades e precisam ser enfrentados para melhorar a
qualidade de vida da comunidade académica.

Além desses fatores, a falta de conhecimento sobre a
drea da TI acarreta em desinteresse e frustracdo com os
cursos [4]. O entendimento dos conteudos programadticos,
areas de atuacdo, competéncias profissionais e académicas e
as informagdes contextuais do ambiente académico podem
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servir de combustivel motivacional para fomentar o desen-
volvimento dos estudantes de forma autdnoma.

Especialmente no que se refere a motivagdo e interesse,
os jogos tém se mostrado um auxilio valioso em diferentes
dominios do conhecimento [5]. Assim, 0 jogo se torna uma
ferramenta de ensino para desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao contexto de aprendizado dos estudantes,
como o pensamento computacional (PC).

O PC envolve pensar como um cientista da computacao,
considerada uma habilidade fundamental para todos [6],
envolvendo resolver problemas, projetar sistemas e entender
o comportamento humano baseando-se em conceitos funda-
mentais da ciéncia da computagdo [6].

Este artigo apresenta o processo de construcio do jogo de-
nominado ‘AcXis - The Last Resistance’, para apresentacio
de aspectos dos cursos de TI, como conhecimentos a serem
adquiridos, habilidades relacionadas ao PC, possibilidades
de atuacdo e personalidades importantes da area, a fim de
combater a evasio nos cursos de TI do ensino superior.

II. METODOLOGIA E CONSTRUGAO DO JOGO

Toda a concepgdo e desenvolvimento do jogo ‘AcXis’
foi guiado pelo processo de Design Thinking (DT), um
processo que estimula a criatividade e inovagdo, levando
em conta aspectos de viabilidade econdmica, tecnoldgica e
fatores humanos [7]. Existem trés espacos para se manter em
mente no processo de DT [8]: (1) inspira¢do; (2) ideacdo;
e (3) implementacdo. Neste trabalho, o processo de DT foi
realizado por cinco estudantes de um curso de pés-graduagdo
em Informatica e um Bacharel em Ciéncia da Computagao.

A Figura 1 apresenta o processo de DT executado neste
trabalho, com o fluxo de andamento, as técnicas utilizadas
nas etapas de imersdo, ideagdo e prototipagdo, além dos
resultados (saidas) de cada técnica.

A. Imersdo

Durante o processo de imersdo, o grupo utilizou a técnica
de brainstorming para definir o publico alvo e o problema a
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Brainstorming: publico-alvo e suas dificuldades;
Pesquisa Bi grafica: identificagcdo de demais
problemas do publico-alvo;

Diagrama das partes interessadas:

identificagdo de envolvidos no processo de evaséo.

PROTOTIPACAO

Worst Possible Idea: 37 propostas de solugéo;
Brainwriting: exploragéo das ideias e definigdo
de requisitos iniciais do jogo;

E-MUnDI: defini¢do de elementos de usuario,
implementag@o e diegético do jogo.

ing: protétipos (baixa
colaborativos de interfaces do jogo e interface
consolidada final;
Referéncias para inspiragdo: Role Playing Game,
batalhas por turnos, mapas 2D e Pixel Art;
F de médi: i

interativo para testes.

P P

Figura 1. Processo de Design Thinking Efetuado

ser explorado. Assim, os ingressantes dos cursos de Tl e a
evasao no ensino superior sao o publico alvo e o problema
a ser explorado, respectivamente.

Levando em consideragdo o contexto do estudante e as
experiéncias vividas pelos autores, encontrou-se que: (a)
diversas habilidades sdo requeridas nas disciplinas; (b) falta
clareza sobre o curso na sua totalidade; (c) auséncia de
informag@o sobre oportunidades de carreira e atuacdo; (d)
inexisténcia de representatividades e integracdo. Estes desa-
fios podem ser motivadores para o surgimento do sentimento
de abandono no ensino superior.

Por meio de pesquisa bibliografica, foram levantadas
problemadticas relacionadas a evasdo. As dificuldades en-
contradas foram divididas em elementos externos, que nao
poderiam ser controlados pelo estudante e dependiam de
outras partes interessadas e internos, que eram controlados
e conhecidos pelo estudante. Os fatores internos foram
identificados como (a) ndo identificagdo com o curso; (b)
falta de motivacdo; e (c) inexperiéncia. E externos como (a)
disciplinas ndo permitem visualizar o curso; (b) esteredtipos
da area de TI; e (c) ineficiéncia do sistema de ensino.

A partir dessa identificacdo, utilizou-se do Diagrama
de Partes Interessadas (DPI) [9] para verificar envolvi-
dos no desafio da permanéncia do estudante nos cursos
de TI. Identificou-se partes interessadas do processo além
dos préprios estudantes e docentes, como a familia e os
responsdveis por implementar solucdes digitais nesta pro-
blemética (e.g designers e desenvolvedores), que também
devem ser considerados ao se pensar a solucdo.

B. Ideagdo

Apds a imersdo na problematica e nas partes interessadas,
a equipe orientou-se para a etapa de Design Thinking de
ideagdo, explorando opg¢des de solugdes das questdes en-
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contradas. Nesta etapa, a equipe utilizou da técnica de Worst
Possible Idea (WPI), com o propésito de dar voz a todos em
um processo de contribuicdo democrdtico e participativo. O
processo de execugdo da técnica constituiu em um brains-
torming que tinha como objetivo propor diversas ideias, para
solucionar os problemas encontrados.

Na execucdo de WPI, a equipe se reuniu para o processo
de concepcao colaborativo, focando no contexto da evasio
e falta de integracdo dos iniciantes no ensino superior na
area de TI, identificando e classificando ideias em boas,
ruins e péssimas. Apds o processo de WPI, as ideias foram
aperfeicoadas por meio de brainwriting entre a equipe. Por
meio de um novo brainstorming, as ideias foram discutidas
uma a uma, a fim de transformé-las em ideias positivas e
construtivas para a solug¢do. Ao fim deste processo, requisitos
inicias do jogo foram definidos.

Com a defini¢do inicial dos aspectos e requisitos dese-
jados do jogo, a equipe explorou os elementos da solucio
sob a otica das dez areas de cultura de Hall [10], a par-
tir do framework conceitual E-MUnDI [11], que significa
“Elabora¢do de Mecéanicas de jogo e Universos Diegéticos”.
O E-MUnDi busca favorecer a andlise culturalmente in-
formada sobre os elementos que compdem um jogo, no
contexto de usudrio, implementagdo e universo diegético. O
proposito de uso do E-MUnDI na concepgdo do jogo foi para
apoiar na identificacdo de aspectos importantes relativos ao
usudrio e seu contexto cultural; aspectos de implementacado
e estrutura do jogo, e elementos do mundo ficcional da nar-
rativa. Ao final do processo, definiu-se aspectos de cultura,
técnicos e ficcionais para o jogo.

Alguns dos principais pontos levantados se encontram na
Figura 2. O template E-MUnDI preenchido neste processo
de ideacdio também estd disponivel no endereco de rodapé'.

AcXis sob a 6tica do E-MUNDI
Usuério

(rotsto o mower )

- Teclado e mouse;

Implementacéo

C—

- Personasem josavel,
NPCs, monstros e
chefées.

Diesético

Comromn )

- Cenario pés-
arocal irto;

- Rede social do joso;

- Mundo real e mundo

- Objetivo final do dentro de foXis;

- Promog&o de
motivagao;

- Jogo para navesador;
- POblico-alvo:

calouros de cursos de
TI.

jogo: Derrotar
Scolopendra com os
conhecimentos de TI;

- Recompensas: novas
habilidades,
conquistas, itens para

Lilah deve obter

conhecimentos de TI
com os NPCs derrotar
os virus para ficar

mais forte para

derrotar Scolopendra

e restaurar a

o personagem, titulos.

—

Jogo AcXis sob a ética da E-MUnDI.

humanidade:

—

Figura 2.

O jogo € centrado no aspecto de aprendizagem sob os
cursos de TI e suas disciplinas, incluindo desafios que pro-
movam PC. O jogo possui uma unica personagem principal
jogével, chamada Lilah, um personagem nao jogéavel (Non

Uhttps://bit.ly/2vDUTLK
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Playable Character - NPC), chamado NPC Master e NPCs
interativos.

1.Atacar no topo I 3.Dividir a0 meio

Reduz tamanho do inimiso

dividindo-o em e.atacar o fin 4. Uoltar

Uoce asora ests sob o efeito de
Propasandal

Figura 3. Pensamento Computacional explorado em quests do jogo AcXis.

Os conselheiros, chamados NPCs Mentores, sao aliados
da personagem principal e instruirdo o jogador a respeito do
universo do jogo e dos contetddos relacionados as dreas de
TI. Estes NPCs serdo personagens ficcionais e histéricos da
area, por exemplo, a drea de Interagdo Humano-Computador
tem Donald Norman como Mentor.

O PC encontra-se presente nas quests que serdo realiza-
das durante o jogo, que exigirdo diversas estratégias para
sua resolucdo, explorando desde conceitos relacionados a
abstracdo, decomposi¢ao e até conceitos mais técnicos, como
ordenagdo. O elemento cOmico também estd presente no
jogo, sendo um elemento importante para construir uma
histéria e jogabilidade que conquiste jogadores. A Figura 3
apresenta uma sequéncia de telas de uma batalha em turnos,
em que se encontra presente a exploracdo do PC, no qual o
desafio € derrotar o inimigo virus, por meio de sequéncias
de acdes de divisdo, ataque ’antivirus’ no inicio e ataque
“antivirus’ no fim. Os virus também possuem ataques com o
elemento cdmico, como quando adicionam propagandas na
tela do usudrio.

Em relacdo ao mundo diegético pensado a partir do E-
MUnDI, a histdria ficcional do jogo acontece no ano de
2089, quando o mundo encontra-se em guerra. As maquinas
estdo dominando a humanidade, e Lilah tem o objetivo de
proteger a populag@o. Para isso, ela precisa deter maximo
de conhecimentos computacionais para conseguir recuperar
a raca humana.

C. Prototipagdo

Definiu-se trés momentos principais que representassem
o jogo, sendo (1) tela inicial; (2) tela mostrando todos os
mundos disponiveis; e (3) tela dentro do mundo, mostrando
objetos e personagens. Utilizou-se da técnica de brain-
drawing colaborativa para prototipacao dessas telas. Essa
técnica teve o proposito de todos poderem contribuir com a
prototipacdo, pois ndo era o objetivo criar ideia completas,
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e sim a cria¢do colaborativa do protdtipo, no qual, ao final
do processo, se teria contribuicdes concretas de todos.

Nesta etapa, houve a pesquisa de referéncias de jogos
para serem utilizados como inspiracdo, buscando elementos
que se assemelhavam ao universo do jogo e poderiam servir
como inspiracido, como Pokémon?®, que inspirou a batalha
em turnos e a estética de interface de batalha e Undertale?,
que foram inspiracdo dos cendrios internos do mundo em
duas dimensdes (2D) e pixel art.

Com os desenhos em papel, foi possivel efetuar os
protétipos de média fidelidade e criar os modelos intera-
tivos. Para essa criagdo, utilizou-se o Photoshop para colorir
figuras que estavam em papel e criar os elememento em pixel
art, e do Corew Draw para vetorizagdo, pintura e contorno
de imagens. Na Figura 4 hd o mapa do jogo em média
fidelidade, evidenciando dreas de TI que possuem cores e
icones diferentes.

Figura 4. Mapa do Jogo em Média Fidelidade.

Considerando o aspecto da integracdo entre estudantes,
concebeu-se uma interface que representaria uma area do
jogo em que interagdes entre usudrios poderiam ocorrer.
Para concepcdo deste elemento do jogo se utilizou da
ferramenta de prototipagio online, Moqups*. Esse espago
possui as funcionalidades de “Comunidade”e “Espaco de
Criagdo”, nos quais usudrios se tornam membros ativos na
constru¢do do jogo, criando rascunhos, piadas, elementos
de gameficacdo, como conquistas e o compartilhamento de
feitos, areas de TI relacionadas aos desafios, entre outros.

Para a construcdo do protétipo interativo, utilizou-se a
ferramenta Marvel App’. Esse protdtipo foi desenvolvido
para a exploragdo por um estudante iniciante no ensino
superior, com o propdsito de verificar os sentimentos, expec-
tativas e aceitacdo do estudante com as ideias prototipadas.
O link a seguir pode ser utilizado para acessar este prototipo:
https://marvelapp.com/175ej376/screen/44031788.

Apds a conclusio do protdtipo, um estudante de
graduacdo interagiu com o mesmo, utilizando da técnica
de thinking aloud, comentando sobre seus pensamentos

Zhttps://www.pokemon.com/br/ Acesso em: 05/05/2018
3https://undertale.com/ Acesso em: 05/05/2018
“https://moqups.com/ Acesso em: 05/05/2018
Shttps:/marvelapp.com Acesso em: 02/06/2018
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durante a interag@o, enquanto os autores do artigo faziam
observacdes e anotacdes. Ao final da interacdo, o estudante
participou de uma entrevista com os autores, a fim de
verificar possiveis corre¢des e adicdes no jogo. Toda a sessdo
foi realizada em 35 minutos.

III. AVALIACAO COM ESTUDANTE

O protétipo de média fidelidade interativo foi utilizado
por um estudante do curso de Sistemas de Informacdo, com
menos de seis meses de entrada no curso. O estudante
participava de uma Empresa Jdnior, realizando atividades
diversas relacionadas & programacao.

O estudante apontou que o protétipo ndao possuia mui-
tas opgdes de interacdo. Explicou-se que era apenas um
protétipo inicial com propdsito de verificar ideias gerais
do jogo, e ndo toda a jogabilidade e opgdes disponiveis.
O estudante disse que ainda que tinha pouco conhecimento
sobre a drea de Tecnologia da Informagao, e sobre atuagao
futura, provavelmente seguiria a carreira de programador.
Neste sentido, estudante apontou que gostaria se 0 jogo
apresentasse conceitos técnicos, como “HTML e Javascript,
sendo uma “experiéncia mais prética”.

Estudante disse que interagia com jogos eletronicos com
frequéncia, e apontou que existiam jogos semelhantes a
proposta deste trabalho, mas ressaltou que € positivo o “jogo
ensinar computagdo”. O estudante ainda frisou a questdo
da competicdo, que o jogador se sente motivado para “ser
o melhor”, e que jogadores que estdo abaixo no rank vao
continuar jogando pois querem melhorar suas habilidades.
Por fim, apontou que o jogo ndo deve deixar o usudrio
ndo deve dominar a jogabilidade e os desafios facilmente.
Estudante comentou sobre o elemento cdmico do jogo, que
foi percebido positivamente.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

No processo de Design Thinking realizado para a o Jogo
AcXis, o valor estava na produ¢do de um entendimento con-
creto da realidade, além do surgimento de solugdes criativas
para solucionar problemas complexos. Neste entendimento,
utilizou-se durante todo o processo de design técnicas e
ferramentas que dao valor a constru¢cdo compartilhada e
participativa, com foco no aspecto multidisciplinar. Deste
modo, centrou-se em técnicas que primavam pelo potencial
disruptivo, como a WPI; o potencial colaborativo, como
brainwriting e braindrawing; e o potencial humano e social,
como a utilizagdo DPI e E-MUnDI. A partir desta pritica
de design, a equipe pdde desenvolver uma solucdo e pro-
duzir conhecimento sobre a pratica de design que considere
diversos fatores humanos e técnicos de maneira holistica.

O Design Thinking mostrou-se adequado para viabilizar
um pensamento transversal de valores, participacdo e cul-
tura durante o design, no qual uma visdo sociotécnica e
culturalmente informada da equipe buscou ser refletida no
produto final. As técnicas utilizadas no processo de Design
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Thinking também possuiam a caracteristica de nao restringir
a habilidade criativa do designer. E importante mencionar
que o Design Thinking foi entendido como um processo
sistemdtico, no qual cada etapa era bem definida, possuindo
técnicas e seus respectivos resultados para viabilizar o
design. Como etapas futuras, tem-se a constru¢do de um
protétipo em alta fidelidade do jogo, implementando maiores
elementos de acessibilidade, como a acessibilidade visual e
traducdo em Libras.
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