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Resumo— A produciio de um jogo sério deve estar alinhada
aos aspectos sérios, como educagio e avaliacio, e aos aspectos
Iidicos de um jogo. Para isso, é fundamental a integracio e
formacao de profissionais multidisciplinares. Neste contexto,
este trabalho relata o processo de desenvolvimento de um jogo
sério, com o uso da metodologia AIMED, bem como a
capacitacio e experiéncia dos participantes do projeto de
extensdo ''Diversdo Séria". A equipe do projeto criou o
prototipo do jogo sério "Game Pet", que visa educar sobre a
adocao consciente de animais domésticos.
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Abstract— The serious game production should be aligned
with serious aspects, such as education and assessment, and
the playful aspects of a game. For this, integration and
training of multidisciplinary professionals is essential. In this
context, this paper reports the development process of a
serious game, using the AIMED methodology, as well as the
training and experience of the participants of the "Diversio
Séria" extension project. The project team created the
prototype of the serious game named " Game Pet", which aims
to educate on the conscious adoption of pets.
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1. INTRODUCAO

A area de desenvolvimento de jogos sérios demanda
profissionais capacitados para atuar em diferentes campos,
tais como, pesquisa, produgdo e aplica¢ao desses jogos [1-
3]. Além disso, a producdo de um jogo requer a integragao
de atividades de diferentes profissionais, que possuem
diferentes visdes, missdes e responsabilidades [4]. Segundo
Osman e Balci [5] o pilar “pessoas” ¢ um dos quatro pilares
que influenciam a qualidade do produto criado (no caso,
jogo sério), além de “processos”, “artefatos desenvolvidos”
e “projeto”. Dessa forma, a formagdo desses profissionais
¢ importante dentro do ambiente académico. Isso inclui a
capacitacdo para a realizagdo de cada processo de
producdo, passando pela concepgdo, planejamento,
gerenciamento, design, programacao, teste ¢ uso de jogos
sérios.

Segundo a estratégia 12.7 para atingir a meta 12 do
Plano Nacional de Educagao (PNE - Lei 13.005/2014) [6],
a formagdo dos alunos de graduag@o por meio de ac¢des de
extensdo deve ser de pelo menos 10% da carga horaria.
Sendo que deve haver articulagdo e aperfeigoamento do
tripé “‘ensino-pesquisa-extensdo” com a formagdo do
aluno, qualificag¢@o do professor, relagdo com a sociedade,
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participagdo de parceiros e outras dimensdes académicas
institucionais (de acordo com o Conselho Nacional de
Educag@o — CNE — Resolugao 7/2018) [7].

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo relatar
a capacitacdo e a produgdo de um jogo sério, dentro do
projeto de extensdo “Diversdo Séria” (DS). Foi usado o
método AIMED (Agile, Integrative and Open Method for
Open Educational Resources Development) para producao
do jogo, que propde a sistematizagdo dos processos de
cria¢do de recursos educacionais, inclusive jogos sérios, a
partir da integracdo de profissionais com papéis e perfis
multidisciplinares. A primeira versdo do jogo sério,
nomeado “Game Pet”, foi desenvolvida pelos membros do
DS (alunos e professores da Universidade Federal do ABC
- UFABC), com a parceria da Subsecretaria Estadual de
Defesa dos Animais Domésticos da Defesa Civil do Estado
de Sdo Paulo e do Nucleo de Tecnologias Educacionais
(NTE) da UFABC.

Este trabalho est4 organizado: na segdo II sdo descritos
os principais conceitos e trabalhos relacionados. Na se¢ao
IIT é apresentada a metodologia, seguida da descrigdo de
cada processo de producdo do jogo sério “Game Pet’
(se¢do IV). Na secdo V sdo discutidos os resultados,
seguidos das consideragoes finais (se¢do VI).

1I. FUNDAMENTACAO TEORICA

Jogos sérios (serious games) sdo jogos usados para
além do entretenimento, incorporando um ponto de vista
“sério”, ao serem aplicados na educacdo, avaliagdo e
treinamento de pessoas, tais como, nas areas de saude,
negocios e defesa [8]. Entretanto, para que o aprendizado
seja efetivo, ele tem que ser ativo, experiencial,
contextualizado, baseado em problemas e fornecer
Jfeedback (principios de aprendizagem efetiva) [9][10].

Dessa forma, para projetar jogos sérios efetivos, os
conhecimentos de diferentes profissionais precisam ser
integrados, tais como, as experiéncias de especialistas
(professores e/ou profissionais na area), as competéncias de
desenvolvedores de software (analistas, programadores,
etc.) e os conhecimentos de designers de jogos [4].

Nesta secdo sdao apresentados os principais conceitos
relacionados aos profissionais envolvidos no processo de
desenvolvimento de jogos sérios, bem como trabalhos
relacionados a formagdo desses profissionais.

A. Profissionais

Savi e Ulbricht [11] destacam as potencialidades e
beneficios dos jogos digitais educacionais, mas também
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relatam os desafios enfrentados por esse tipo de jogo. Os
desafios envolvem caréncias de qualidade técnica, artistica
e pedagogica, pela falta do envolvimento de uma equipe
multidisciplinar no projeto. Outra dificuldade ¢ a criagdo
de um produto que equilibre seus objetivos educacionais
com os objetivos de atrair e divertir.

Rocha et al. [12] apresentam os resultados de uma
revisdo de literatura sobre o desenvolvimento de jogos
sérios, o estado da arte das metodologias existentes e suas
limitagdes. Discutem sete desafios que devem ser
abordados durante o ciclo de vida de producdo desse tipo
de jogo, incluindo a integracdo de diferentes profissionais.

Wilk e outros [13][14] relatam a necessidade de
envolvimento de diferentes profissionais na criagdo de
jogos educativos, que devem ser responsaveis pelo design
pedagodgico (professores, pedagogos e psicologos) e pelo
design do jogo (designers de interface e programadores).

Ger et al. [15] descrevem um modelo de processo de
desenvolvimento de jogos educacionais narrativos no qual
o roteirista € o principal ator. Nesse caso, eles relatam o
envolvimento de quatro principais partes interessadas:
roteiristas, programadores, artistas e gerentes de projeto.

Mello e Zendron [16] destacam a amplitude do campo
de uso de jogos sérios, afirmando a necessidade de
competéncias especificas e de diferentes profissionais para

obtengdo dos resultados esperados. Entre esses
profissionais podem estar professores, pedagogos,
comunicadores e terapeutas. Além desses, sdo

fundamentais especialistas na area para a qual o jogo esta
sendo criado e profissionais responsaveis por um
desenvolvimento mais técnico do jogo. E citada a
necessidade de pessoas com formacgdes diversificadas e
bem qualificadas, tais como, artistas visuais,
programadores, engenheiros de software, designers,
musicos e roteiristas. E também ressaltada a necessidade de
servigcos especializados para a criagdo de jogos sérios,
como o realizado por um designer instrucional. O design
instrucional consiste na defini¢do do método educacional
mais adequado e da estratégia didatico-pedagdgica a ser
empregada, que serdo traduzidas tecnicamente pelos
demais profissionais envolvidos, como os game designers.
Os autores destacam também a baixa exploragdo dos jogos
sérios na area educacional e afirmam que o uso desses
jogos complementa o aprendizado e facilita comunicagao e
fixagdo de conhecimentos [16].

Nesse contexto, pode-se destacar como principal
desafio o envolvimento e a integracdo de uma equipe
multidisciplinar, que possui conhecimentos especificos
(professores, pedagogos, psicologos, comunicadores,
terapeutas) e conhecimentos técnicos (artistas visuais,
programadores, engenheiros de software, designers,
musicos, roteiristas, gerentes de projeto, entre outros).

Ademais, Mello ¢ Zendron [16] também relatam que a
formacao de recursos humanos na area de jogos ¢ deficiente
no Brasil. O que corrobora com Cardoso [17], que também
aponta o baixo numero de profissionais capacitados e a
falta de experiéncia das pessoas na industria brasileira de
jogos digitais.
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B. Trabalhos Relacionados

Pontes [18] relata dois objetivos de usos de jogos area
de computagao: (1) jogar: aluno faz papel de jogador, como
em jogos de ensino de engenharia de software [19] e de
teste de software [20]; e (2) criar jogos: aluno faz papel de
desenvolvedor, principalmente em disciplinas introdutorias
de programacao [21], que ¢ o principal foco deste artigo.

Nesta se¢do sdo descritos trabalhos que descrevem
sobre o processo de capacitagdo de graduandos para o
desenvolvimento de jogos, principalmente, jogos
educacionais e sérios.

Silva et al. [22] relata a experiéncia de um processo de
capacitacdo para o desenvolvimento de jogos sérios
envolvendo graduandos de cursos de computagdo. Para
essa capacitacdo, foram utilizadas técnicas de
aprendizagem ativa em atividades interdisciplinares,
necessarias para o desenvolvimento de jogos sérios. Doze
alunos de cursos de computacdo foram integrados na
execucdo de projetos reais, sendo gerados trés prototipos
de jogos para auxiliar na solu¢do de problemas em areas
como saude e educacdo. Esses alunos foram orientados por
professores, coordenadores e especialistas em diferentes
areas de atuacdo (ndo foi citada a quantidade desses
profissionais). Os autores destacam bons resultados no uso
da aprendizagem ativa, como método para alcancar a
interdisciplinaridade e o engajamento dos participantes no
processo de desenvolvimento de jogos sérios. O trabalho
ndo aprofunda no método de desenvolvimento de software
utilizado, nos processos de producdo dos prototipos e nos
desafios enfrentados durante a capacitagdo e o
desenvolvimento.

Pontes [18] relata um estudo sobre como o uso do
desenvolvimento de jogos no processo de ensino de
disciplinas da area de Ciéncia da Computacdo pode
estimular o aprendizado dos fundamentos apresentados em
aula. Foram desenvolvidos trés jogos, cada um trabalhado
com os alunos de uma disciplina, sendo elas: Logica de
Computadores, Programagdo Orientada a Objetos e
Estruturas de Dados. Foram aplicados questionarios antes
e depois do processo de construgdo dos jogos, buscando
avaliar o desenvolvimento do jogo como recurso no
processo de aprendizado das disciplinas citadas. Foi
verificado crescimento significativo no conhecimento e
motivagdo dos estudantes, contribuindo para formagao de
diferentes competéncias, inclusive interdisciplinares.

Digiampietri e Kropiwiec [23] apresentam um
protdtipo de um ambiente computacional para a
implementagdo e gerenciamento de jogos, com objetivo de
auxiliar no ensino de computagdo, como exemplo pratico.
O uso do desenvolvimento de jogos como recurso para o
aprendizado de disciplinas ligadas a computagdo foi
escolhido por envolver os mais diversos assuntos da
computagdo, por levantar interesse dos alunos e por
apresentar  desafios cientificos. O protdtipo foi
disponibilizado para teste pelos alunos (niimero nao
relatado no artigo), cursando disciplinas de computagao do
ensino superior. Nao foram apresentados resultados sobre
os efeitos do uso desse prototipo no ensino de computagao.

Lage et al. [24] descrevem a elaborag@o de um de jogo
eletronico de perguntas e respostas, em que os contetidos
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sdo de disciplinas da instituicdo no qual foi desenvolvido,
de forma que possa ser utilizado como ferramenta
pedagodgica. O jogo foi desenvolvido por uma quantidade
ndo relatada de alunos da area de computagdo, orientados
por professores de diferentes disciplinas da mesma area.
Através da elaboragdo desse projeto de software, o objetivo
era que os alunos participantes praticassem e reforgassem,
fazendo uso da interdisciplinaridade, o conhecimento de
disciplinas da computacdo. O resultado da elaboragdo do
projeto como forma de praticar conhecimentos de
computacdo foi positivo, aumentando a visao dos alunos
sobre as disciplinas. Foram relatados pontos a serem
melhorados, como a falta de comunica¢do com os
professores orientadores.

Fernandes et al. [25] relatam uma experiéncia da
capacitacdo de alunos de cursos superiores da area de
computacdo com uso da estratégia de ensino-
aprendizagem de producdo de Jogos Digitais Educacionais
(JDEs). Dezessete alunos foram selecionados para compor
sete grupos de producdo, sob orientacdo de um docente,
sendo divididos de acordo com os perfis: designers
graficos, programadores, sonoplastas, game designers e
gerente de projeto. Foram definidas duas etapas: (1)
treinamento em desenvolvimento de jogos e (2)
desenvolvimento de 21 jogos educativos. A producdo dos
jogos foi dividida em trés ciclos produtivos (cada um com
duragdo média de quatro semanas). Cada grupo era
responsavel pelo desenvolvimento de um jogo por ciclo.
Esses jogos educacionais tém como publico-alvo alunos do
ensino fundamental. Seus requisitos pedagogicos iniciais
foram levantados por uma pedagoga responsavel, depois
interpretados pelos game designers que criam propostas de
desenvolvimento dos jogos e, por fim, essas propostas
foram validadas pela propria pedagoga. Ao final da
producdo, a maior parte dos jogos desenvolvidos foram
validados quanto ao atendimento dos requisitos e objetivos
pedagdgicos pela pedagoga. Em 11 jogos foram
identificadas deficiéncias como: falta de correspondéncia
ao proposito educacional, deficiéncia no feedback e
deficiéncia na motivagdo do jogador. Entre as causas dessas
deficiéncias, foram apontadas a auséncia de interagdo com
a pedagoga responsavel e a auséncia de testes dos jogos
com o publico-alvo. Sendo assim, foi verificada a falta de
processos sistematicos para o desenvolvimento de JDEs.
Também foram aplicados questionarios e realizadas
entrevistas com os alunos desenvolvedores. Esses
apresentaram resultados positivos quanto ao uso da
producdo de JDEs no ensino de computagao.

De forma geral, os trabalhos relacionados relatam a
contribui¢do do desenvolvimento de jogos para formagao
de graduandos, principalmente na area de computacdo, com
a aquisi¢do de diferentes competéncias interdisciplinares,
sob orientacdo de um ou mais docentes. Destaca-se como
desafios, a falta do uso de processos de desenvolvimento e
de capacitagdo, bem como a falta da participacdo de
parceiros  nesse  processo de  desenvolvimento
(profissionais de diferentes areas, experiéncias praticas no
desenvolvimento, ou institui¢des e dimensdes académicas
diferenciadas).

Education Track — Full Papers

Nesse contexto, a equipe do projeto de extensdo
“Diversao Séria” estabeleceu parcerias e definiu o uso de
um método usado na criagdo de jogos sérios, para apoiar a
produgdo dos jogos pelos membros do projeto (alunos sob
orienta¢do dos docentes).

I11. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

A capacitagdo e produgdo do jogo sério aconteceu por
meio de um projeto de extensdo, nomeado "Diversao Séria”
(DS), com conteudo teorico e pratico; no qual os resultados
sdo artefatos do processo de producao de um jogo sério (e
a 1 versdo do prototipo), inteiramente desenvolvidos pelos
alunos de graduacdo, sob orientagdo de docentes. O
desenvolvimento do projeto seguiu os processos do método
AIMED, conforme descritos a seguir.

A. Principais Processos do Método AIMED

O método AIMED (Agile, Integrative and Open
Method for Open Educational Resources Development),
para desenvolvimento de recursos educacionais, inclusive
jogos sérios, compreende os processos descritos a seguir,
sendo que ao final de cada processo sdo realizadas
verificacdes e valida¢des dos artefatos desenvolvidos.

(1) Concepcao e aprovaciao do projeto: ¢ realizado
um estudo e definigdo do escopo do jogo sério, a partir da
identificagdo e analise das necessidades do publico-alvo.

(2) Planejamento inicial: s3o definidas as
necessidades pedagogicas (objetivos e competéncias a
serem treinadas) e as necessidades técnicas (simulagao,
interface, etc.).

(3) Analise e planejamento da iteracdo: sao definidos
o cenario principal de treinamento, as ferramentas e
artefatos necessarios para criacao do jogo sério. A partir da
analise do cendrio, ¢é planejada a iteragdo de
desenvolvimento do jogo sério. Nesse projeto, foi
priorizado o reuso de ferramentas e artefatos open source,
tais como, audios, imagens disponiveis em repositorios na
Internet.

(4) Projeto iterativo: sdo elaboradas as fases do jogo
sério, a partir da andlise do cendrio escolhido, bem como
sdo feitas as especificagdes do projeto arquitetural do jogo,
dos requisitos de fidelidade/simulacdo, da interface e
interacao, e elementos de jogo.

(5) Implementag¢do incremental: ¢ realizada a
implementagdo, revisdo, retiso e remixagem de artefatos
(conteudo, arte, audio, video e dados).

(6) Integracao, testes e revisdo da iteracio: ¢ feita a
integragdo de recursos (contetido, arte, audio, video e
dados), bem como sdo conduzidos os testes parciais e as
avaliagdes dos artefatos desenvolvidos e da iteragdo
realizada.

(7) Verificacio e validacdo: devem ser feitas
verifica¢des e validagdes ao final de cada processo, para
garantir o desenvolvimento do produto correto e da forma
correta.

(8) Gerenciamento (Processos Organizacionais):
devem ser feitas as atividades de gerenciamento
(priorizagdo, controle, revisdo e avaliacdo), pelos
coordenadores em conjunto com os participantes do projeto
e colaboradores externos.
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B. Profissionais Envolvidos

Os docentes membros do projeto "Diversdo Séria" sdo
os profissionais responsdveis pelo conhecimento
especialista no dominio dos jogos sérios e sdo também os
coordenadores do projeto. O método adotado foi
selecionado pelos docentes, que guiaram os membros ao
longo dos principais processos de produgdo do jogo.

A parte discente da equipe do projeto DS proveu
diferentes competéncias relacionadas ao desenvolvimento
de jogos eletronicos. Entre as competéncias e os papéis
desses alunos estdo: programacao, analise, arte, design de
jogos, além de conhecimentos das ferramentas de
desenvolvimento.

Outros profissionais envolvidos na producdo do jogo
“Game Pef” sao membros da equipe do Nucleo de
Tecnologias Educacionais (NTE) da UFABC. Esses
profissionais possuem conhecimento técnico aprofundado
no desenvolvimento de jogos e no uso das ferramentas
selecionadas; e foram integrados a equipe do DS no
processo de implementagdo. A equipe do NTE exerceu
papéis de programacao e de arte do jogo.

Por fim, os profissionais membros da Subsecretaria de
Defesa dos Animais de Sdo Paulo foram fundamentais para
o levantamento de requisitos e validacdo dos artefatos
criados. Entre esses profissionais estdo agentes desta
subsecretaria e  veterindrios, que permitiram o
entendimento do contetido pedagogico a ser abordado pelo
jogo sério.

C. Periodos e Perfis dos Participantes

Este projeto foi realizado em dois periodos: (1) de
setembro a dezembro de 2018 e (2) de fevereiro a abril de
2019. Sendo que no 1° periodo houve a concepgao, analise,
planejamento e projeto, além da capacitagdo para a
realizagdo dessas atividades e validacdo dos artefatos
criados; e no 2° periodo houve a implementagdo,
integragdo, testes e validagao da 1* versao do prototipo. Os
participantes foram:

(1) Da concepc¢io ao projeto (2018):

e 5 membros ativos do DS (quatro graduandos (trés
em Ciéncia & Tecnologia e um em Ciéncia da
Computagdo) ¢ um mestre em Engenharia e
Gestdo da Inovagdo);

e 3 participantes eventuais (um graduando em
Ciéncia & Tecnologia, um graduando em Ciéncia
da Computagdo e uma graduada em Tecnologia
Ambiental);

e 5 docentes (quatro de Ciéncia da Computagdo e
um de Engenharia Ambiental e Urbana);

e 5 colaboradores da subsecretaria (trés servidores e
duas veterinarias).

(2) Da implementacio da 1* versao (2019):

e 2 membros ativos do DS (um graduando em
Ciéncia & Tecnologia e um em Ciéncia da
Computagdo);

e | funcionario e 4 estagiarios do NTE (ilustradores,
programadores e designers de jogos);

e 5 docentes (de Ciéncia da Computag@o);

e 5 colaboradores da subsecretaria (trés servidores e
duas veterinarias).
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Todos os membros sdo voluntarios e suas participagdes
variaram ao longo do projeto. Os membros ativos
(discentes) se dedicaram em média 36 horas no 1° periodo
e 120h no 2° periodo, em reunides semanais de 3 e 10 horas
(2 dias de 5 horas cada), respectivamente, por 12 semanas,
além de horas extras dedicadas a realizacdo de atividades
especificas e estudos sobre as ferramentas.

D. Capacitagdo dos Participantes e Produgdo do jogo

A formagao dos membros aconteceu durante o processo
de produgido do jogo sério, sendo que, inicialmente, a teoria
e os artefatos a serem desenvolvidos eram apresentados e
discutidos, seguido pela criagdo desses artefatos e revisao
do conteudo, bem como levantamento das pendéncias e
itens que seriam discutidos na proxima reunido.

Em algumas reunides, as atividades eram divididas e os
membros as concluiam fora do periodo de reunido. Entdo,
na reunido seguinte, essas atividades eram retomadas e os
artefatos analisados e melhorados na discussdo com a
equipe. Ressalta-se que as decisdes eram tomadas em
equipe, tais como, escolhas de ferramentas (que deveriam
ser analisadas e estudadas fora do periodo de reunido) e que
os itens relacionados ao conteudo do jogo sempre eram
validados pelos colaboradores da Subsecretaria de Defesa
Animal.

Os principais artefatos criados e ferramentas usadas sdo
relatados na se¢do I'V.

Iv. PRODUCAO DO JOGO SERIO

Nesta secdo sdo descritos os principais processos de
produgdo do jogo sério “Game Pet”, incluindo artefatos
desenvolvidos, ferramentas usadas e desafios enfrentados.

A. Concepgdo e Aprovagado do Projeto

O projeto “Game Pet” foi iniciado a partir de uma
reunido inicial com a Subsecretaria Estadual de Defesa dos
Animais, que permitiu a identificagdo do problema. O
problema gira em torno da necessidade de uma melhor
conscientizagdo das pessoas sobre a ado¢do de animais
domésticos, assim como a prevenc¢ao de maus-tratos e sua
defesa. Com base nesse problema, o objetivo geral do
projeto foi definido: a prevengdo e defesa dos animais
domésticos, através do incentivo a adogdo e guarda
responsavel de cdes e gatos por meio do uso de um jogo.

Nesta fase também foi definido o publico-alvo,
composto por alunos do ensino fundamental II, entre 10 e
14 anos. A meta ¢ que o jogo final seja aplicado como
ferramenta de ensino nas escolas. Foram fatores relevantes
para a definicdo do publico-alvo: a importancia da
conscientizagdo sobre questdes de maus-tratos a animais
desde a juventude, a familiaridade do publico infanto-
juvenil com intera¢des tecnologicas, ¢ a eficiéncia dos
jogos para condugao desse publico ao conhecimento [26].

B. Planejamento Inicial

E na etapa de planejamento inicial que o conceito do
jogo sério ¢ planejado. Nesta etapa, a equipe idealizou-o
em aspectos: gerais de jogos, pedagdgicos e técnicos.

Por se tratar da produgdo de um jogo sério, foi
importante o entendimento da situagdo do mundo real na
qual o problema esté inserido. Esse entendimento foi dado
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a partir da reunido inicial com os colaboradores da
Subsecretaria de Defesa do Animal de S@o Paulo e de
documentagdes providas pelos mesmos. Foram levantados
requisitos iniciais, em especial o contetido educacional
relacionado ao incentivo a adoga@o e guarda responsavel de
caes e gatos. No quadro I ¢ apresentada uma sintese dos
requisitos iniciais, relacionados ao aspecto pedagogico,
propostos pelos colaboradores para o “Game Pet”.

QUADRO I. REQUISITOS PEDAGOGICOS

Requisitos Iniciais

Adogdo do Usuario se depara com uma feira de adogdo, na qual

animal visualiza diversos cdes e gatos e se interessa por adotar
um animal. Entre os animais a serem adotados devem
constar cdes e gatos de diferentes idades, sexo e porte,
além de animais portadores de deficiéncias.

Cuidados Durante todo o jogo, os usudrios deverdo atentar para

com o alimentag@o, agua, carinho, satide, atengdo e higiene do

animal animal.

Requisitos Foram levantados 3 requisitos principais relacionados

de ao contetido que deve ser transmitido em relagdo a
adaptacéio adaptagdo do animal:

do animal 1.Ambiente: a residéncia na qual o animal sera
residente devera estar preparada para recebé-lo de
forma segura.

2.Necessidades fisiologicas: deve ser ensinado ao
animal o local correto para a realizagdo de
necessidades, assim como a higienizagao correta.
3.Saude: € necessario que o animal visite o veterinario
para a realizagdo das vacinagdes e o do Registro Geral
de Animal.

Requisitos Foram levantados 6 requisitos principais relacionados
de ao contetido que deve ser transmitido em relagdo a
convivéncia | convivéncia com o animal:

com o 1.Cotidiano: ensinar ao usudrio a maneira correta de
animal educar o animal.

2.Passeio: ensinar ao usuario as praticas corretas para
passear com o animal.

3.Socializagdo: abordar questdes do relacionamento do
animal adotado com outros animais.

4. Alimentagdo: alimentar o animal com alimentos
adequados para seu porte e idade.

5.Viagem: ensinar boas praticas em relagdo a guarda
responsavel de animais domésticos em caso de uma
viagem familiar.

6.Fogos de artificios: ensinar cuidados necessarios com
os animais domésticos relacionados a fogos de
artificios.

Requisitos
de ciclo de
vida do
animal

O jogo deve abordar todo o ciclo de vida do animal que
esta organizado em 3 etapas: animal filhote, animal
adulto e animal idoso. Para cada uma das etapas
deverdo ser abordadas situagdes e desafios
caracteristicos.

Apds o levantamento dos requisitos iniciais propostos,
foi realizada a identificagdo das competéncias necessarias
para o desenvolvimento de um jogo sério, a partir da qual
foi formada e estruturada a equipe do projeto DS.
Posteriormente, iniciou-se o processo de idealizagdo do
jogo. Esse processo foi realizado em reunides semanais da
equipe, nas quais foram discutidos os aspectos gerais de
jogo e técnicos, assim como o refinamento e delimitagdo
dos aspectos pedagdgicos.
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O maior desafio encontrado pela equipe do DS, durante
as reunides de planejamento inicial, foi a idealizacdo de um
jogo que atendesse aos requisitos iniciais e ao propdsito de
educar e engajar. Em relag@o aos aspectos pedagogicos, foi
destacada a importancia de criar um conteido que
estimulasse o publico-alvo, pré-adolescentes, a interessar-
se pelo jogo e que ao mesmo tempo desenvolvesse
competéncias referentes a guarda responsavel de animais.
Para atingir os objetivos pedagdgicos, foi optado pelo
desenvolvimento de um jogo que simulasse um animal
doméstico e todo o contexto de adogdo, cuidados e questdes
relacionadas a criagdo desses animais, de maneira
interativa e mais proxima a realidade. A ideia era abordar
situagdes em jogo que estimulassem o processo decisorio
do publico-alvo, apontando consequéncias dessas decisdes
em jogo que também sdo aplicaveis ao mundo real.

Foi fundamental aliar essa idealizacdo dos aspectos
pedagdgicos aos aspectos de jogos de entretenimento, de
forma a motivar e engajar o usuario. Considerando isso,
foram também discutidos e planejados os aspectos:
jogabilidade, interface, roteiro, personagens e arte
(sintetizados no Quadro II).

QUADRO II. ASPECTOS GERAIS DO JOGO

Aspectos gerais do jogo

Jogabilidade | A jogabilidade se baseia em jogos do estilo “pet
virtual”: o animal doméstico virtual se comporta de
forma independente e reage a interagdes do usuario,
realizadas diretamente sobre o animal ou mesmo por
meio de interagdes com o cenario. Entretanto,
diferente desses jogos de pet, no "Game Pet" as

interagdes e reagdes simulam a realidade.

Interface A interface inclui pontuagio e barras (de fome, sede,
alegria e saude) que indicam o status do animal. Ha
um menu inferior que inclui: inventario, botdes de

atalhos para outros cenarios do jogo e configuragdes.

Roteiro O roteiro do jogo se resume em:

1.Escolha do ambiente: usuario escolhe entre dois
possiveis tipos de residéncia (casa ou apartamento).
2.Escolha do pet: usuario escolhe o animal doméstico
a ser adotado.

3.Preparagdo do ambiente: através de um mini game,
usudrio prepara o ambiente escolhido para receber o
animal de maneira segura.

4 Primeiros cuidados: sdo propostos desafios iniciais
com objetivo de introduzir ao usudrio questdes como
a importancia da vacinagdo e de ensinar ao animal o
local correto para a realizacdo de necessidades.
5.Convivéncia: usuario cuida de seu animal virtual
realizando as tarefas de alimentagdo, higienizagao e
cuidados em geral.

6.Desafios esporadicos: durante a convivéncia com o
animal, serdo propostos desafios ao usuario, de
acordo com a etapa do ciclo de vida do animal,
envolvendo questdes como passeio, socializagdo,
alimentagdo, falecimento, entre outros.

Personagens Os personagens do jogo sdo:

1.0 proprio animal doméstico virtual.

2.Agentes da Subsecretaria Estadual de Apoio ao
Animal: introduzidos ao jogo quando ¢ necessario

um feedback educacional em forma de dialogo.
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Personagens | 3.Adultos: introduzidos ao jogo quando o usuario
- continuagdo | necessita realizar alguma interagdo que, no mundo
real, requer apoio de um adulto.
4.Usuario: publico-alvo ¢ representado por meio de
avatares, participam do jogo em primeira pessoa.
Arte O estilo da arte ¢ 2D cartunizado.

Com base na defini¢ao dos aspectos gerais do jogo, foi
gerado um protdtipo das telas principais. Esse prototipo foi
desenvolvido durante as reunides semanais e contou com a
participagdo de toda a equipe. A interagdo dos membros da
equipe possibilitou a criagdo do protdtipo de maneira
produtiva e colaborativa. Algumas telas do prototipo de
baixa fidelidade criado estdo ilustradas na Figura 1
(interagdo com o agente da Subsecretaria Estadual de
Apoio ao Animal, escolha da residéncia, e escolha do pef).

(= ]
>
L

Figura 1. Telas do protdtipo de baixa fidelidade.

Aspectos que criam satisfacdo pessoal também foram
planejados. Ao completar os desafios proposto e lidar com
situagdes decisorias de maneira correta, o usudrio ¢
recompensado com pontuagdo e medalhas. Isso gera ao
usudrio uma sensagdo de recompensa, fundamental para o
efeito motivador de um jogo sério.

Também foi gerada uma descri¢do geral dos aspectos
técnicos do jogo. A linguagem de programacao escolhida
para o desenvolvimento foi C#, usada com o motor de jogos
Unity (unity.com). A plataforma escolhida para
implementacao do jogo foi Android (android.com), devido
sua predominancia ao publico-alvo e as facilidade de
implementagao.

Durante este processo, foi gerado o artefato
"Planejamento Inicial", contendo o objetivo principal ¢ as
descri¢des dos aspectos gerais pedagogicos, técnicos e do
jogo. Ao final, ele foi validado em uma reunido com os
colaboradores da subsecretaria.

C. Anadlise e Planejamento da Iteragdo

Apds o processo de planejamento inicial, que
possibilitou uma visdo mais ampla do jogo a ser
desenvolvido, iniciou-se o processo de andlise e
planejamento da primeira iteragdo do jogo “Game Pet”, por
meio de reunides com a equipe do "Diversao Séria".

O inicio deste processo foi marcado pelo entendimento
mais aprofundado sobre o aspecto pedagodgico do jogo
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levantado anteriormente. O contetido educacional a ser
abordado no jogo foi dividido em seis categorias: ambiente,
alimentacdo, passeio, aten¢do, cuidados veterinarios e
higiene. Cada uma das categorias (resumida no Quadro III)
aborda aspectos educacionais para a formagdo de um
jogador consciente sobre a guarda responsavel e a defesa
de cies e gatos.

QUADRO III. CONTEUDO EDUCACIONAL

Conteudo educacional

Ambiente 1.Importancia da colocagdo de redes de prote¢do em
janelas e sacadas.

2.Necessidade de ambiente que evite a fuga do
animal: com muros, cercas, grades e portdes altos e
sem falhas.

3.Importancia da limpeza do local onde o animal
realiza as necessidades.

4.Animal deve estar abrigado do calor, da chuva, do
frio e do vento.

5.Animal deve estar em ambiente confortavel, limpo
e seco, sem correntes ou espagos reduzidos e com luz
e aeragdo adequadas.

1.Importancia de oferecer a ragdo adequada de
acordo com a espécie, porte e idade do animal, ao
menos duas vezes ao dia.

2.Animal deve ter agua fresca e limpa a disposicao.
3.Consciéncia do cuidado necessario com alimentos
prejudiciais a saude do animal, como doces, frutas
citricas e 0ssos.

Alimentacdo

Passeio 1. Importancia de passear com o animal ao menos
uma vez ao dia.

2. Animal s6 deve sair com guia, coleira e
identificagdo, e nunca deve ser deixado sem
supervisao.

3. Animal deve poder expressar o comportamento
natural dele na rua.

4. As fezes do animal deve ser descartada

corretamente, evitando a transmissao de doengas.

1. Importéancia de oferecer brinquedos e brincar com
animal, com frequéncia.

2. Nao deixar o animal sozinho por muito tempo e
planejar os cuidados durante férias.

3. Educar o animalzinho, respeitando as limitagdes.

Atengdo

Cuidados
veterindrios

1.Importancia de castrar, de manter a vacinagdo do
seu animal em dia e de protegé-lo contra pulgas,
carrapatos e vermes.

2.Levar o animal ao médico veterindrio para
consultas anuais e sempre que apresentar algum
problema de saude.

3.Aumentar cuidados com a satide emocional, mental
e fisica do animal idoso.

1. Importancia de dar banhos no animal de acordo
com a orientagdo do médico veterinario.

2. Escovar o pelo do animal regularmente

3. Providenciar que as unhas do animal estejam
sempre cortadas.

4. Providenciar a escovagao dos dentes do animal e,
se necessario, a limpeza de tartaro.

Higiene

O desafio enfrentado pela equipe do projeto DS na
etapa de analise e planejamento da iteragcdo foi idealizar
uma forma de traduzir o contetido educacional proposto no
Quadro III em um contetdo de jogo. Além disso, houve
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necessidade de discutir a forma que esse conteudo seria
distribuido pelo roteiro do jogo. Buscou-se a transformagao
desse conteudo educacional em desafios educacionais que
pudessem ser implementados de maneira a propiciar
conscientizagao e entretenimento.

A meta proposta pelo planejamento da primeira iteragao
consiste na criagdo de um prototipo para os sete primeiros
dias de jogo. Optou-se pela organizagdo do jogo em
periodos, sendo que em cada periodo seriam propostas
novas tarefas e desafios ao usudrio. Um periodo
corresponde a um dia, composto por trés periodos (manha,
tarde e noite), sendo que um dia no mundo virtual
corresponde a um dia no mundo real, ou seja, o tempo do
jogo assemelha-se ao tempo real.

Discutiu-se a necessidade de limitar o tempo diario de
jogo do usuario, com intuito de minimizar o impacto que a
exposicdo as midias causa na satde da crianga e do
adolescente [27]. Dessa forma, foi decidido limitar o tempo
de jogo para 15 a 20 minutos por dia. Para isso, foi
necessario definir tarefas e desafios didrios que se
restringissem a esse periodo.

Pensando no contetdo educacional explicitado no
Quadro III, no planejamento inicial e no roteiro geral do
jogo, a equipe do DS, de maneira colaborativa, iniciou a
analise, listagem e a criagdo de um roteiro mais detalhado
para os primeiros periodos de jogo. O planejamento ¢ a
descrig@o dos primeiros dias de jogo estdo sintetizados no
Quadro IV.

QUADRO IV. DESCRICAO DOS PRIMEIROS DIAS DE JOGO

Descricio dos primeiros dias de jogo

Primeiro | 1.Boas-vindas: usuario ¢ introduzido ao jogo através de
dia dialogos com um agente da Subsecretaria Estadual de
Apoio ao Animal.

2.Escolha da residéncia: usudrio escolhe entre dois
possiveis tipos de residéncia (casa ou apartamento).
3.Desafio do ambiente: através de um mini game no estilo
“jogo de sete erros”, usuario prepara o ambiente
escolhido, identificando possiveis perigos encontrados no
ambiente, de maneira a receber o animal de maneira
segura.

4.Escolha do pet: usuario escolhe o animal doméstico a
ser adotado, que deve ser apropriado ao ambiente
escolhido.

5.Tutorial: usuario ¢ introduzido as agdes basicas do jogo
e aos cuidados diarios com o animal.

Segundo | 1.Cuidados diarios: usuario deve realizar a higienizagdo
dia dos itens de alimentagdo e das necessidades do animal,
assim como, alimenta-lo e dar outros devidos cuidados.
2.Compra de itens: usudrio ¢ introduzido ao cenario de
pet shop, onde pode comprar novos itens para o animal.
3.Desafio da alimentagdo: usuario é exposto ao processo
de tomada de decisdo do alimento do pet, ele deve
escolher a ragdo para o porte e idade adequada para o
animal, caso contrario, recebe um feedback negativo.

Demais 1.Cuidados diarios: usudrio deve realizar a higienizagdo
dias dos itens de alimentagdo e das necessidades do animal,
assim como, alimenta-lo e dar outros devidos cuidados.
2.Desafio diario: usudrio ¢ apresentado para algum mini
game, quiz ou situagdo de decisdo, que aborda alguma
questdo do contetido educacional proposto.
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Nesta etapa do processo, também foram definidos os
principais cenarios do jogo: a residéncia, o pet shop, a rua,
o parque e o veterinario. Os desafios diarios podem ser
apresentados ao usuario em qualquer um desses ambientes,
de acordo com o contetido educacional a ser exposto. Para
atender ao conteudo educacional, em especial aos
referentes ao ambiente, o cenario da residéncia foi
decomposto em um ambiente interno e um quintal,
ambiente em que o animal estd estabelecido a maior parte
do tempo de jogo.

A primeira iteragdo de desenvolvimento do sofiware é
composta pela prototipagdo dos primeiros dias de jogo. A
partir da documentagdo de descricdo desses dias,
produzidas através de reunides da equipe do projeto, foi
possivel avangar no desenvolvimento do jogo sério e para
o processo de projeto iterativo, descrito a seguir.

D. Projeto Iterativo

Na etapa de projeto iterativo, o artefato de descrig@o dos
primeiros dias de jogo, gerado no processo anterior de
andlise e planejamento da iteragdo, foi usado no
mapeamento de estruturas e de funcionalidades dos
modelos a serem construidos. Esses modelos foram
documentados para que a equipe de programacgao pudesse
implementa-los.

Neste processo, o elemento de jogo central foi
identificado com funcionalidades e implementagdo mais
complexa: o animal virtual. O animal virtual deve possuir
um comportamento independente, devendo se alimentar, se
expressar e realizar necessidades de forma auténoma. Além
disso, o animal deve reagir a interacdes do jogador e a
mudangas no ambiente de jogo. Devido a complexidade
desse elemento de jogo, optou-se pela construgdo de uma
maquina de estados do animal virtual. Primeiramente,
foram listadas, durante as reunides da equipe, as possiveis
agOes do animal, como andar, comer, latir e brincar. A
partir dessa lista, foi construida a maquina de estados do
animal virtual. Outras agdes listadas foram as agdes do
usuario como chamar o animal, brincar com o animal e dar
comida. Atributos do usuario também foram estabelecidos,
entre eles: nome, idade, login, senha e pontuagdo. Foram
também definidos os status do animal, como fome, sede,
higiene e energia, e também seus principais atributos como
nome, idade, status e a propria maquina de estados.

Outro artefato importante gerado na etapa de projeto
iterativo foi o fluxo de telas. Baseando-se no prototipo das
telas principais do jogo, gerado no planejamento inicial, e
na descrigo dos primeiros dias de jogo, gerado no processo
de analise e planejamento da iteragdo, o fluxo de telas da
primeira iteragdo do projeto foi construido. Também foram
discutidas e documentadas as formas de interagdo do
usudrio sobre as telas de jogo. A finalizagdo do projeto do
fluxo de telas, da maquina de estado do animal virtual ¢ a
documentacdo dos principais atributos e agdes de jogo
encerraram o processo da primeira iteragdo de projeto
iterativo.

E. Implementagdo Incremental

O processo de implementacgdo incremental foi iniciado
pela definigdo da versdo da plataforma Unity a ser utilizada
e pela configuragdo do ambiente de desenvolvimento,
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configurado para plataforma Android. Além disso, foi
definida e configurada a plataforma de colaboragdo de
desenvolvimento GitHub (github.com). A equipe do
projeto de extensdo DS foi integrada a equipe parceira do
projeto, pertencente ao NTE. Essa parceria ocorreu ao
longo de todo o processo da primeira iteracdo de
implementacdo incremental. Os membros do projeto foram
divididos em duas equipes menores, uma responsavel pela
arte ¢ a outra pela codificacdo, trabalhando de forma
paralela. A equipe de codificacdo utilizou a linguagem de
programagdo C# e a IDE Visual Studio, vinculada ao motor
de jogos Unity. A equipe de arte utilizou o software Adobe
lustrator (adobe.com/Illustrator) para o desenvolvimento
dos sprites e animagoes. A parceria da equipe do DS com
o NTE permitiu o desenvolvimento profissional da equipe
durante toda esta etapa.

Em um primeiro momento, a equipe de arte
desenvolveu o design e a animagdo do primeiro animal:
uma cachorra filhote. Também desenvolveu os principais
elementos do cenario da residéncia, tanto a parte interna
quanto o quintal. A equipe de codificacdo desenvolveu,
baseando-se no fluxo de telas e nas interagdes, o prototipo
funcional das primeiras telas de jogo: a tela de pet, a tela de
escolha da residéncia, a tela de escolha do animal e a tela
do cenario de residéncia. Com base na maquina de estados
do animal, também foi desenvolvido o funcionamento
basico do pet, ele ja era capaz de realizar agdes como andar,
se cogar, se alimentar e fazer necessidades. A equipe de
codificagdo também ficou responsavel por desenvolver um
prototipo funcional do mini game “desafio do ambiente",
no qual o wusuario prepara o ambiente escolhido,
identificando possiveis perigos encontrados, de maneira a
receber o animal de maneira segura. Outra funcionalidade
implementada pela equipe foram questdes de status do
animal, como fome, sede, higiene e alegria, representadas
no jogo para o usudrio por meio de interface grafica do tipo
barra.

Ao final do processo, a arte foi integrada ao protdtipo
funcional e as equipes realizaram a verificacdo dessa
integragdo, conforme relatado na proxima subse¢do. A
etapa de implementacdo incremental gerou uma primeira
versdo do protdtipo funcional do jogo. Algumas telas dessa
primeira versdo estdo representadas na Figura 2 (interagao
com o agente, escolha da residéncia, e mini game “desafio
do ambiente”).

£ Escolha a sua

Residencia
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Figura 2. Telas da primeira versdo do protétipo do jogo.
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F. Integracado, testes e revisdo da iteragdo

Ap0s a etapa de implementagdo incremental, ocorreu a
integragdo, os testes e a revisdo da primeira iteracdo do
jogo. Para realizagdo da validacao dessa versdo do jogo, foi
realizada uma reunido da equipe do DS com a Subsecretaria
Estadual de Apoio ao Animal. A reunido resultou na
validagdo da versdo e nas propostas de melhorias, em
especial melhorias relacionadas as formas de representar o
status e os sentimentos dos animais, levantadas por
especialistas veterinarios membros da Subsecretaria. Como
um jogo sério tem a finalidade de apresentar um contetido
aplicavel ao mundo real, foi decidido representar o status
do animal por meio de expressdes faciais do pet e de outros
recursos. Além disso, animais reais devem ser alimentados
em periodos fixos de tempo, o que ocasionou na
necessidade de implementar a passagem do tempo do jogo
e a emissdo de alertas.

Depois de validado e verificado, foi dado inicio a um
novo incremento ao projeto do jogo “Game Pet”. Esse
incremento tinha objetivo de implementar as melhorias
propostas, de desenvolver o design e animacdo de dois
novos animais e também de implementar novas
funcionalidades. A equipe de arte desenvolveu dois novos
pets: um cachorro com deficiéncia e um gato. A arte dos
trés animais desenvolvidos at¢ o momento estd
representada na Figura 3.

\@ v

Figura 3. Design dos animais do jogo.

Também foram criados mais elementos do cendrio da
residéncia e os primeiros itens de jogo. As artes dos novos
animais foram integradas ao jogo, sendo possivel a escolha
do animal desejado na tela de adogdo. A equipe de
codificagdo ficou responsavel pela implementacdo das
melhorias: a passagem dos periodos do dia foi adicionada
e as barras de status foram substituidas por alertas.
Também foi melhorada a inteligéncia artificial dos pets, de
forma que cada um dos animais implementados
apresentassem diferengas comportamentais caracteristicas.
Ao final, tudo foi integrado e testado. O resultado da etapa
¢ um prototipo funcional do jogo “Game Pet”, conforme
telas ilustradas na Figura 4.

G. Verificacao e validagdo

Conforme descritas ao longo desta segdo, foram
realizadas trés reunides com a Subsecretaria, além de
conversas informais por meio de emails e aplicativo de
comunicagdo. A primeira reunido foi para entendimento do
objetivo e estabelecimento do projeto (no processo de
concepgao e aprovagdo do projeto) e as outras duas para
validagdo dos artefatos desenvolvidos: (1) “Planejamento
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Inicial” e (2) “Protdtipo Inicial”’, que foi melhorado
conforme sugestdes e concluido na 1* versdo do prototipo
(inclusdo de 2 novos animais, um cachorro com deficiéncia
e um gato, e melhorias das funcionalidades de barras de
status e periodos do dia, conforme relatado na secdo F).

(B}

L

H. Gerenciamento (Processos Organizacionais)

Figura 4. Telas do protdtipo do jogo.

Os processos organizacionais sdo relacionados com a
gestdo de projetos (concepgdo - relatado na segdo A,
priorizagdo das atividades, controle e revisdo dos artefatos
criados e reusados), licenciamento e publicagao.

O acompanhamento e a priorizagdo das atividades do
projeto foram realizados por meio das reunides semanais
pelos docentes, membros e parceiros do projeto, bem como
com o uso da versdo gratuita do aplicativo Trello
(trello.com). A produgdo, controle e revisdo dos artefatos
foram realizados pelos proprios membros, por meio do uso
do Google Drive (drive.google.com) e GitHub. Foram
reusados assets de sons e imagens de repositorios gratuitos
da Internet.

Sobre o Licenciamento, foram usadas versdes gratuitas
de software para estudantes e/ou comunidade de
desenvolvimento, ou softwares licenciados pelo NTE e
pela UFABC.

Sobre a Publicacdo, o jogo “Game Pet” sera gratuito e
ficara disponivel para uso, apos finalizagdo, pelos alunos
do ensino fundamental e outros interessados.

V. DiSCUSSOES

Nesta secdo, sdo discutidos os principais resultados,
contribuigdes e desafios encontrados na realizagdo deste
trabalho, a partir da perspectiva dos quatro pilares que
influenciam a qualidade de um jogo sério: (1) artefatos
criados e produto final, (2) método e processos, (3) pessoas
e (4) projeto (conforme Osman e Balci [5]).

Em relacdo aos artefatos criados, o protdtipo de jogo
desenvolvido aliou aspectos de entretenimento de jogos
eletronicos com aspectos sérios, promovendo mecanismos
basicos de feedback e de contextualizagdo. As principais
telas do jogo estdo definidas, assim como as artes 2D
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essenciais para o jogo e os aspectos fundamentais da
codificag@o. O prototipo desenvolvido fornece uma base
para o prosseguimento do projeto, estando implementadas
algumas das principais funcionalidades do jogo, como a
inteligéncia artificial dos animais virtuais e a navegacao no
jogo. Apesar de ainda ndo ser uma versao final, o prototipo
¢ funcional e possibilitou a validagdo dos principais
requisitos abordados.

Em relagdo ao método AIMED, ressalta-se o apoio de
seus processos, de forma sistematica, para a producio de
cada artefato do jogo sério, resultando na primeira versido
do prototipo. Além disso, em relagao as atividades e papéis
dos profissionais descritos no método AIMED, o
estabelecimento de parcerias e o processo de verificagao e
validagdo com os colaboradores permitiram tirar duvidas
(tanto em aspectos especificos - area de veterinaria - quanto
de aspectos técnicos - drea de computagio e
desenvolvimento de jogos) e aprimorar o prototipo de jogo
sério implementado. O que contribuiu também para a
formac¢ao dos membros, em relagdo ao desenvolvimento de
habilidades e competéncias para trabalho em equipe,
compartilhamento do conhecimento e resolucdo de
problemas pautada em requisitos ditados por especialistas.

Em relagdo a formagdo das pessoas envolvidas, o
processo de produgdo do jogo sério “Game Pet” contribuiu
para a formagdo, em especial, dos alunos membros do
projeto “Diversdo Séria”. Esses alunos, que ndo possuiam
conhecimentos sobre cada processo de producdo de um
jogo sério, passaram por um processo de capacitagdo e
amadurecimento, a partir da integragdo com os docentes,
ao longo de todo o processo de desenvolvimento. A
integragdo desses discentes com a equipe do NTE, durante
o processo de implementagdo, também contribuiu para o
aprofundamento do conhecimento técnico dos alunos. O
processo de produgcdo do jogo também permitiu a
experiéncia e o aprofundamento de conhecimentos
relacionados ao desenvolvimento de jogos sérios, que sdo
abordados em diferentes disciplinas, tais como, Engenharia
de Software, Gestdo de Projetos de Sofiware, Programagio
Orientada a Objetos, Estruturas de Dados, entre outras.

De forma geral, o projeto “Diversdo Séria”, a partir do
envolvimento ¢ integragdo de pessoas com diferentes
responsabilidades, ¢ do wuso do método AIMED,
possibilitou a formagao desses profissionais e a constru¢ao
da uma primeira versao do jogo “Game Pet”.

VL CONSIDERACOES FINAIS

Um jogo sério deve alinhar aspectos sérios aos aspectos
de entretenimento, sendo, para isso, fundamental a
integragdo e formagdo de profissionais com perfis
multidisciplinares. Este artigo relatou o processo de
desenvolvimento de um jogo sério, com o uso da
metodologia AIMED, que propde a sistematizacdo dos
processos de criagdo de recursos educacionais, inclusive
jogos sérios. Também foram relatadas as experiéncias da
equipe ao longo dos processos de producdo do jogo. As
experiéncias praticas relatadas estdo relacionadas a
capacitagdo dos profissionais envolvidos, a partir do
desenvolvimento de um projeto que trata problemas reais:
0jogo “Game Pet”. Por fim, foi concluido o protoétipo desse
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jogo, que propde a unido de aspectos ludicos com o
objetivo principal de educar sobre a adogdo consciente de
animais domésticos.

Além da criagdo do jogo em si, o projeto “Diversao
Séria” também contribuiu para a formagao e capacitagdo da
equipe dentro do ambiente académico, para atingir os
objetivos  esperados de planejamento, projeto e
desenvolvimento de um jogo sério. Este relato sobre a
capacitagdo e produgdo do jogo “Game Pet” contribui
também, a partir de uma experiéncia pratica, para um
melhor entendimento sobre as atividades de produgio de
um jogo sério, , por meio do método de desenvolvimento
usado (AIMED).

Os trabalhos futuros incluem a realizac¢ao de testes com
o publico-alvo e finalizagdo desse jogo sério, a partir de
novas iteragdes, ¢ também o uso e divulgagdo do jogo. O
objetivo € que o produto final do jogo “Game Pet” seja
distribuido em escolas parceiras como ferramenta de
aprendizagem, para alunos do ensino fundamental II. Dessa
forma, espera-se um impacto positivo na questdo de
prevengao ¢ defesa dos animais domésticos, por meio do
jogo que propde o ensino da adogao e guarda responsavel
de cies e gatos.
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