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Abstract. This paper describes the progress of the work of masters of Management and
Applied Technology Education program. The product of the work conclusion course is
modeling a gamebook called Guardians of the Forest World 2, which emphasize
cognitive and effector functions of children with Attention Deficit and Hyperactivity
Disorder (ADHD). This gamebook is a project of Virtual Communities Research Group
that has a multireferéncial team involving professionals and researchers in Computer
Science, Game Design, Design, Health and Education.

Resumo: Este trabalho descreve o andamento do trabalho de mestrado do programa de
Gestdo e Tecnologia Aplicada a Educacdo. O produto do trabalho de conclusdo de
curso ¢ a modelagem de um gamebook chamado Guardioes da Floresta mundo 2, que
enfatizara as fungoes cognitivas e executoras de criangas com Transtorno de Deficit de
Atengdo e Hiperatividade (TDAH). Este gamebook é um projeto do Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais que conta com uma equipe multireferential, envolvendo
profissionais e pesquisadores das areas de Computac¢do, Game Design, Design, Satide e
Educacao.



1. Introducao

A situacdo de jogo esteve e estd presente ndo sé entre o homem mas, também nos animais, o que
nos leva a pensar que se torna tradigdo e atividade intrinseca dos seres e da cultura [HUIZINGA,
2007]. Numa situacdo de jogo, o gamer' se expde a regras e aprende a se comportar de forma
diferente a cada situagdo. Semelhante a uma simulacdo de um ambiente real, os jogos permitem
criar um ambiente favoravel de estudo onde o profissional e/ou o pesquisador tem a possibilidade
de observar e analisar os comportamentos envolvidos na intera¢do dos participantes no jogo.

Quando Vygotsky (2009) considera que a mediacao ¢ essencial para auxiliar nas atividades
pedagbgicas e psicologicas, o jogo pode ser eleito como um mediador em um processo de
intervengdo desenvolvendo alguma das fungdes cognitivas do usuario. Tendo em vista em que os
dispositivos eletronicos estdo se modernizando e possuem cada vez mais formas de entrada e saida
como acelerdmetros, sistema de posicionamento global (GPS), captura de voz, proporcionando aos
usuarios desde a mobilidade até a acessibilidade, assim os jogos somados a esses avangos
tecnologicos, juntamente com o prazer de jogar, podem potencializar a aprendizagem e
desenvolvimento cognitivo do sujeito.

De acordo com Salen e Zimmermam: “Um jogo é um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implicam em um resultado
quantificavel” (2012, p. 95). Apesar de ser uma definicdo bem genérica, essa defini¢do estd em
convergéncia com varios pensamentos tecnoldgicos mesmo ndo sendo da area de games, a
exemplo, um sistema computacional também possui entrada, processamento e saida, como a
maquina de Von Neumam, entdo foi questdo de tempo para que os jogos se misturassem com 0s
componentes eletronicos e formasse os jogos eletronicos.

Os jogos eletronicos contagiam facilmente as pessoas e alavanca um mercado que ganha
até das producdes cinematograficas, um classico exemplo ¢ o Grand Thief Auto V da empresa
Rockstar que em setembro de 2013 arrecadou mais de 1 Bilhdo de dolares em trés dias, diferente
dos melhores filmes que gastaram cerca de 18 dias [Siqueira, 2013]. Porém desenvolver jogos
ainda ndo ¢ uma tarefa facil e também ndo existe uma técnica consolidada para se fazer um game,
mas ha algumas técnicas que vém sendo usadas e aperfeicoadas ao longo do aparecimento dessa
midia.

Algumas éreas da saude tém utilizado de recursos audiovisuais, seja para o treinamento de
procedimentos com simuladores e at¢ mesmo o uso de games para reabilitacdo. Os jogos sdao
utilizados a um tempo em clinicas psicoterapéuticas com criangas ¢ atualmente o uso de jogos
eletronicos estdo cada vez mais comuns, esses especialistas ja conseguem identificar alguns jogos
e mecanicas que se assemelham a algumas metas terap€uticas e ganham mais uma estratégia para
trabalhar com os pacientes.

Cada jogo ¢ desenvolvido para certo publico alvo, seja por restricdo etaria, por conta da
mecanica ou ainda por ser um jogo comercial. Visto isto, adaptar um jogo a uma estratégia
terapéutica pode ter ganhos e perdas, como um jogo que trabalha com vdarios déficits cognitivos
quando se quer trabalhar somente a memoria ou querer que um jogo requeira do jogador mais uma
habilidade cognitiva do que outra. Desenvolver um jogo com metas terap€uticas pré-estabelecidas
por profissionais poderia contribuir para reabilitagdes ou tratamento de algum déficit.



Sintonizados com estas demandas, investigamos 0s modelos existentes, contactamos
profissionais da area de neuropsicologia e estamos desenvolvendo o jogo GuardiGes da Floresta
que ja possui uma versdo para desktop em Linux e Windows, que foi desenvolvido em Flash pelo
grupo de pesquisa Comunidades Virtuais da UNEB e coordenada pela Professora Doutora Lynn
Alves. Essa pesquisa possui financiamento da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e Fundagcdo de Amparo a Pesquisa da Bahia (FAPESB) e a equipe ¢
formada por pesquisadores de varias areas, desde pedagogos, educadores, psicélogos até designers
e profissionais da area de informatica.

Para atender as demandas da mobilidade discutida por Lemos (2010), é necessario atingir
novos espacos e uma nova demanda de jogadores e em especial criangas que possuem algum
déficit cognitivo, seja atencdo, memdria ou até mesmo raciocinio l6gico. Logo o objetivo desse
trabalho é desenvolver a modelagem computacional do gamebook Guardides da Floresta mundo 2,
para criancas diagnosticadas de Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), assim
pensamos em:

eldentificar no game design proposto pela equipe envolvida no projeto gamebook, os aspectos
relacionados com a programacao da midia;

eDefinir o fluxo do game book utilizando diagramas de Linguagem Unificada de Modelagem
(UML)

eModelar e documentar os diagramas de caso de uso da midia desenvolvida;

2. Fundamentac¢ao Teorica e Metodologia de Trabalho

A concretizagdo desta pesquisa fortalece as discussdes do GPCV sobre a criacdo de midias trans-
midiaticas para distintos cenarios de aprendizagem a exemplo de muitos autores que estudam
estratégias para desenvolvendo de jogos, mas ainda ndo chegaram a um consenso, 0 game
eletronico por ser um software utiliza-se de técnicas classicas de desenvolvimento para controlar o
fluxo de desenvolvimento. Rabin (2012) lista algumas técnicas classicas de desenvolvimento de
software como, “codificar e corrigir, cascata, evolutivo, incremental, espiral e desenvolvimento
agil”.

Além das técnicas de desenvolvimento de software, alguns pesquisadores a exemplo, criam
técnicas mescladas e tentam padronizar suas metodologias. Em geral sempre existe uma divisao de
papeis das equipes e das etapas do desenvolvimento do game como mostra Chandler (2012):
Equipe de Design, Arte, Sonorizacgdo, Programacao e Teste.

Modelar o software é uma etapa que precede a fase de levantamento de requisitos,
documentando e criando diagramas que facilita entender o projeto. Existiam varias formas de se
modelar um software, mas a necessidade de se unificar existiu por conta de ser um problema os
desenvolvedores, disso surgiu a UML (Unified Modeling Language ou, traduzindo, Linguagem de
Modelagem Simplificada), uma linguagem gréfica para visualizacdo, especifica¢do, construgdo e
documentacao de artefatos de sistemas complexos de softwares [Booch, 2000].

O desenvolvimento da modelagem de um software depende de requisitos minimos, seja de um
cliente ou de um grupo de desenvolvimento. Por isso, a natureza desse trabalho ¢ de carater
colaborativo e aplicado, com abordagem qualitativa na medida em que serdo investigadas
posteriormente a contribui¢do do gamebook para desenvolvimento de fun¢des cognitivas.

Como produtos dessa pesquisa tém-se a modelagem do gamebook, desde os diagramas de
caso de uso que explicitam de uma forma mais técnica os requisitos funcionais e nao-funcionais do



sistema até os diagramas de fluxo e de classes que auxiliam e minimizam a postergacao de erros
durante a programacao do software

Um dos objetivos do gamebook ¢ de potencializar as fungdes cognitivas e executoras de
criancas com Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade. Essas fungdes sdo responsaveis
pelo planejamento e execugdo das atividades, como iniciacdo de tarefas, memoria de trabalho,
controle inibitorio, atengdo sustentada e outros [Rohde, 1999]. Essas criangas subsidiardo o
processo de desenvolvimento da midia e posteriormente o processo de validagao do gamebook.

Muito embora esse trabalho se caracteriza como parte do desenvolvimento de software,
algumas adaptacdes e especificidades sdo levadas em considerag@o por conta de ser um gamebook,
uma midia hibrida, com elementos de um game e de um e-book. A primeira etapa do projeto
possui a participacdo de todos os profissionais para a criagdo do Game Design Document (GDD),
esse documento ¢ um artefato que retine todos os requisitos do game e tem contribui¢do do cliente,
que nesse caso sdo os pesquisadores da 4rea de satide que fazem parte desse projeto, e a partir
deles sdo descritos as metas terap€uticas para que sejam transformadas em indicadores e em
seguida mecanicas de jogos. A equipe de Roteiro, de Artes e Design e educagdo discutem e
inserem suas ideias no GDD e depois de algumas reunides hé o refinamento para prosseguir para
as proximas etapas.

A partir desse momento entra em agdo a parte da modelagem. Alguns diagramas sdo gerados
e validados, possibilitando andlises de riscos para que ainda antes do desenvolvimento sejam
retroalimentados. Esses diagramas modelam as situagdes em que os atores envolvidos durante a
execucdo dos games passam e também situagdes que o software e o hardware se encontrardo
durante e ap6s a execugdo do game [Potapczuk, 2013].

Esse processo se assemelha as plantas feitas por engenheiros e arquitetos antes de iniciarem
uma constru¢do de fato. Serve tanto para simular o que serd construido, porem com um baixo
custo e depois servem para documentar tudo que foi desenvolvido. Os diagramas que estdo sendo
desenvolvidos para a modelagem sao:

e Diagramas de componentes: Possibilitar uma visdo geral do sistema em funcionamento;

e Diagramas de caso de uso: modelar os requisitos gerados pelo GDD e subsidiar uma leitura
mais simples para os profissionais envolvido que ndo sdo de computacao;

e Diagramas de classe e de fluxo: modelar o funcionamento e a implementa¢ao do gamebook
e gerar uma analise mais detalhada para os profissionais de programacao.

A modelagem passard por uma verificagdo de requisitos pelo grupo de desenvolvimento e
uma validacdo por profissionais da area de neuropsicologia. Posteriormente, a continuidade desse
trabalho se dard pela equipe de desenvolvimento do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais e
terd orientagdes psicopedagdgicos tanto para profissionais como para os jogadores.

3. Estado atual do trabalho

A narrativa principal do Guardides da Floresta 1 trata do desmatamento da floresta Amazénica,
onde os personagens folcloricos do Brasil, como a lara, Lobisomem, Curupira e Saci encontram
desafios para proteger a floresta. Esses Guardides da Floresta (entidades folcléricas) tem
habilidades especificas, como: o Lobisomem tem o poder de quebrar obstaculos a sua frente; a lara
controla as aguas e pode se locomover através dela; o Curupira € muito agil e pode encantar os
cacadores, confundindo-os para que se percam pela floresta; o Saci vive aprontando travessuras



pela floresta e seu chapéu tem o poder da invisibilidade e de transforma-lo em ave. Essas
habilidades fazem com que os leitores/jogadores se identifiguem e tenham uma imersdo ainda
maior.

Ao longo da histéria o jogador ird conhecendo elementos da fauna e flora brasileira a fim de
proteger a floresta de acdes do homem. Essa narrativa serd complexificada, criando situacdes nas
quais os readgamers! serdo desafiados a potencializar as fungdes executivas como a memoria para
lembrar-se de dicas de Personagens Néo Jogaveis (NPC), ser agil em tarefas de raciocinio l6gico,
ter uma visdo espacial para encontrar e manipular itens e controlar recursos para continuar
jogando.

No momento estdo sendo levantados os requisitos do gamebook junto a instituicdes
especializadas parceiras com apoio de pesquisadores psico-pedagogos e neuropsicologos. A
equipe esta finalizando a criacdo do GDD para a etapa de criagdo da modelagem de software para
esse trabalho e posterior implementacao.

3.1 Similares

Existem algumas midias correlatas para o desenvolvimento das fungfes executivas e cognitiva,
exemplo é o Lumosity (2014) que é um Projeto de Cognicdo Humana (HCP) desenvolvido pela
Lumos Labs nos EUA e conta com neurocientistas, médicos, professores e académicos que
disponibiliza uma série de jogos para avaliar e exercitar o potencial cognitivo do jogador no que se
refere & memoria, atencdo, solugcdo de problemas, dentre outras habilidades cognitivas e possui um
acompanhamento dos resultados do uso diario exibindo um grafico evolutivo do usuério.
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Figura 1: O Guardido da Imaginacéo.

Vérias midias estdo surgindo nas App Stores que Sse apresentam como game, mas Se
aproximam de um livro digital ou as vezes é possivel encontrar games em nas categorias de livros.
O termo game book pode ainda soar estranho e ainda ndo categorizado em algumas lojas de
aplicativos, mas ja existem aplicativos que possui caracteristicas tanto do game quanto de um
book e se misturam como é o caso do Guardido da Imaginacéo (ver Figura 1).

4. Desenvolvimento necessario para conclusao

O desenvolvimento da modelagem do gamebook estd ocorrendo paralelamente ao
desenvolvimento do Game Design Document. Serdo criados os diagramas de caso de uso,

! Readgamer do inglés leitor e jogador.



diagramas de fluxo e diagramas de classes. Havera uma etapa de verificagao e validag¢ao tanto com
os profissionais da area de tecnologia quanto da area da saide. O trabalho continuard com o
desenvolvimento de uma versao beta, que serdo realizados pré-testes com criancas diagnosticadas
TDAH para que em tempo de execucdo sejam feitas correcdes e inclusdes de sugestoes dos
jogadores.

5. Consideracoes Finais

A categoria de gamebook ainda ¢ pouco explorada no Brasil, criando um desafio para a producao
de uma midia associado com a interdisciplinaridade que o trabalho tem em atender um publico
alvo que possui uma aten¢do maior. Espera-se que essas novas estratégias fortalecam o
aprendizado dessas criangas e potencialize as fungdes cognitivas e executivas.

O levantamento dos requisitos esta chegando ao fim e o processo de modelagem ira ganhar
um ritmo mais forte. Para esse trabalho de dissertacdo fez-se necessario tomar um viés de
independéncia, definindo como um produto a modelagem do gamebook, pois a dependéncia de um
trabalho em equipe grande pode gerar descompassos no cronograma. Apos o termino da
modelagem a validagdo e verificagdo dos modelos contard com a ajuda de profissionais da area de
neuropsicologia quanto da area de e-books e games. Mas o trabalho de conclusdao do gamebook
continuard para além de uma dissertacdo de mestrado, pois se necessita de tempo maior para o
desenvolvimento e teste com os sujeitos.
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