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Resumo

A academia vem buscando abordagens inovadoras e atrativas que venham complementar
o ensino e aprendizagem da disciplina de IHC. Uma das abordagens que tem sido foco na
educagao em computacao sao os jogos sérios. O objetivo deste trabalho é desenvolver um
jogo que auxilie no processo de ensino-aprendizagem de personas, o PersonaDesignGame
(PDG). Este trabalho foi desenvolvido nas seguintes fases: revisao bibliografica; definigao
do escopo; e desenvolvimento do jogo. Durante a revisao bibliografica foi feito um estudo
sobre os principais conceitos deste trabalho, dando como resultado o referencial teorico.
Na definicdo do escopo foram utilizadas as personas para a ideacdo e a construcao dos
documentos de design do jogo, além de toda a avaliacao dos requisitos e do design do jogo
através de testes de usabilidade. No desenvolvimento foi documentado toda a arquitetura
do software e criado o protétipo de alta-fidelidade juntamente com o codigo-fonte do soft-
ware. Este trabalho tem como resultados o referéncial tedrico, que apresenta os principais
conceitos envolvidos no trabalho, a metodologia utilizada para o desenvolvimento do jogo,
a definicao do jogo através de documentos de design, a avaliacao do design, a arquitetura
do software desenvolvido e o jogo PersonaDesignGame. Este jogo tem o intuito de auxi-
liar estudantes de IHC a aprender e praticar sobre o contetido de personas de uma forma

divertida.

Palavras-chaves: Personas, Jogos, Interacaio Humano-Computador.
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1 Introducao

As Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TICs) conquistam mais espago e
se consolidam no cotidiano das pessoas (SALES; SERRANO; SERRANO, 2020). Essa
interacao entre seres humanos e as TICs abrange diversos tipos de perfis de usuarios e de
contexto de uso, assim é exigido do profissional que desenvolvem essas tecnologias certas
habilidades. A habilidade de criar esses sistemas, envolve o conhecimento de técnicas,

ferramentas e métodos que englobam tanto a Engenharia de Software (ES) quanto a area
de Interacao Humano-Computador (IHC) (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 2).

Na Engenharia de Software, a area de IHC preocupa-se em definir como serao as
interacoes entre as agoes humanas e os sistemas computacionais, elaborando interfaces
para isso ser possivel (QUEIROZ et al., 2017; SOMMARIVA; BENITTI; DALCIN, 2011)
(ACM, 2013, p. 89,90). O ensino de IHC nos cursos de graduagio e pds-graduagdo na
area de Tecnologia da Informagao (TI), como é o caso da Engenharia de Software, possui
como objetivo propiciar a formacao de profissionais qualificados capazes de desenvolver
interfaces para sistemas computacionais com qualidade, direcionados a atender de forma
satisfatoria as necessidades e expectativas do usuario (ACM, 2013, p. 89, 90) (BARBOSA;
SILVA, 2010, p. 7-14). No entanto, os principios de IHC podem néo ser seguidos pelos
profissionais que desenvolvem software, que acabam por trata-los como secundarios. Isso

se deve a falta de compreensao desses profissionais, que focam mais na parte interna dos

sistemas (SOMMARIVA; BENITTI; DALCIN, 2011).

O meio académico tem investido no uso de novas abordagens e tecnologias como re-
curso complementar no processo de ensino-aprendizagem, auxiliando no desenvolvimento
de atividades pedagdgicas inovadoras e colaborativas em diversas dreas (BATTISTELLA,
2016; BRITO et al., 2016), incluindo em THC (SALES; SERRANO; SERRANO, 2020;
SALES; BOSCARIOLI, 2020). Os jogos sérios fazem parte dessas abordagens que vém se
tornando cada vez mais populares na educacao em computagao, pois podem aumentar a
eficdcia e o engajamento da aprendizagem (BATTISTELLA, 2016; BRITO et al., 2016;
QUEIROZ et al., 2017).

Esse cendrio motivou a criacao de jogos educacionais visando auxiliar o ensino e
aprendizagem de ITHC voltado para cursos de graduacgao e pés-graduacao na area de Ci-
éncia da Computacgao. Diversas propostas de jogos para o ensino-aprendizagem de IHC
ja existem, seja com o intuito de introduzir conceitos iniciais, refor¢a-los ou desenvolver
habilidades mais praticas (DARIN et al., 2019). Dentre estes pode-se citar o Usability-
Game (SOMMARIVA; BENITTI; DALCIN, 2011), UsabiliCity (FERREIRA et al., 2014a;
FERREIRA et al., 2014b) e MACteaching (BRITO et al., 2016; QUEIROZ et al., 2017)



como também jogos nao-digitais como Desafio Goople (DARIN et al., 2019), G4H (JUCA4;
MONTEIRO; FILHO, 2017) e o G4ANHE (FILHO; MONTEIRO; JUC4, 2019) .

Este trabalho visou o desenvolvimento de um jogo que auxilie o processo de ensino
e aprendizagem em [HC em curso de graduagao e pds-graduagao, porém com um contetido
diferente dos jogos ja existentes. O contetido disciplinar o qual este jogo trata é a técnica
de Personas. Conforme é citado por Barbosa e Silva (2010, p. 176), com base nos autores
Cooper (1999), Pruitt e Adlin (2006), Cooper, Reimann e Cronin (2007), “uma persona é
um personagem ficticio, arquétipo hipotético de um grupo de usuérios reais, criada para

descrever um usuario tipico”.

Em outras palavras, embora ficticia, uma persona é definida com um rigor de
detalhes de forma que represente bem o publico-alvo de usuarios reais, para o qual a
interface deve ser direcionada (BARBOSA; SILVA | 2010, p. 177). Sendo assim, essa técnica
¢ uma ferramenta poderosa para a elaboracao do design, pois uma vez que ele atenda os
objetivos das personas elencadas, o design da interface estara satisfazendo seus usuarios
reais (COOPER, 1999, p. 77).

Para um engenheiro de software, o uso de tal técnica se faz necessario em situagoes
nas quais o publico-alvo do sistema engloba muitas pessoas ou que é custosa a presenca
frequente do usuario durante as etapas do projeto. Desta forma torna-se dificil a validacao

constante do design, o que pode acarretar um produto que nao atenda os objetivos e
necessidades do cliente (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 176).

Em um cenario de trabalho remoto, no qual existe essa dificuldade de interacao
com o usuario, a importancia do conhecimento desta técnica para o profissional de desen-
volvimento de software justifica a escolha do tema do jogo. Neste trabalho ¢ apresentado
o PersonaDesignGame, um jogo educacional sobre personas. Ele é um jogo do género de
perguntas e respostas, no qual o jogador progride ao responder corretamente as questoes.
Ao longo das fases o jogador recebe recompensas, que irdo compor uma persona e ao final,

o jogador terd exemplo de uma persona construida.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é propor um jogo digital que auxilie o processo de
ensino-aprendizagem dos conceitos sobre personas em ITHC. Esse objetivo é detalhado nos

seguintes objetivos especificos:

o OEO1 - Elaborar e avaliar o design jogo;

o OEO02 - Utilizar personas que representem os jogadores-alvo para especificar e ava-

liar o jogo;
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o OEO03 - Desenvolver o jogo digital para apoio ao ensino e aprendizado de personas.

1.2 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta estruturado em quatro capitulos. Este, o Capitulo 1, mostra uma
visao geral dos conceitos que contextualizam este trabalho. Além disso, é apresentado seu

objetivo.

O Capitulo 2 apresenta os principais conceitos que envolvem este trabalho e como

eles se relacionam. Neste capitulo esta descrito uma base sobre IHC, Personas e Jogos.

O Capitulo 3 apresenta o plano de trabalho, sua estrutura organizacional e a
estrutura do processo metodologico utilizado. Nele é relatado a metodologia usada da

revisao da bibliografica até o desenvolvimento do jogo.

O Capitulo 4 apresenta as defini¢goes do jogo desenvolvido. Sao relatados docu-

mentos de design e o ciclo de vida do jogo.

O Capitulo 5 apresenta o protétipo de papel e a sua validagao com as personas e

usudrios reais.

O Capitulo 6 apresenta a arquitetura do software. Sao apresentados os diagramas

de arquitetura e modelagem do banco de dados.

O Capitulo 7 apresenta o resultado do jogo desenvolvido, mostrando as principais

telas do jogo.
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?2 Referencial Tedrico

Neste capitulo sao apresentados os conceitos base para a realizacao deste trabalho,
isto é Interagdo Humano-Computador (Secao 2.1), personas (Segao 2.2), Jogos (Segao 2.3),
Playcentric Design Process (Segao 2.4) e metodologias de desenvolvimento de software
(Segao 2.5). Por fim, sdo apresentados os trabalhos relacionados ao tema deste projeto
(Segao 2.6).

Este capitulo esta diretamente relacionado com o OEQ1 presente na Subsecao 1.1

deste projeto, sendo a compreensao dos principais conceitos envolvidos no trabalho.

2.1 Interacao Humano-Computador

Nesta secao estao descritos os topicos que envolvem IHC relacionados a este tra-
balho. Primeiramente é apresentada na Subsecdo 2.1.1 a visdo de desenvolvimento de
sistemas em [HC; seguido pelos seus beneficios ao seu produto, estes beneficios sao apre-
sentados na Subsecao 2.1.2. Ao decorrer da secao sdo apresentados como o tema desse

projeto e a técnica de Personas se relacionam com THC.

A disciplina de THC esté voltada para o projeto, implementacao e avaliacao de
sistemas computacionais interativos usados por seres humanos, assim como também con-
templa os fendémenos relacionados a esse uso (HEWETT et al., 1992). Para conhecer
melhor os fendémenos envolvidos no uso destes sistemas, a IHC acaba por se beneficiar
de conhecimentos e métodos de outras areas fora da Computacdo, como é o caso da
Psicologia, Sociologia e Antropologia. Estas areas contribuem para ser possivel adquirir
conhecimento sobre a cultura, sobre os usuarios e seus comportamentos e atividades, se-
jam elas individuais ou em grupo e entre outros elementos (BARBOSA; SILVA, 2010, p.
2, 12).

2.1.1 Visao de Desenvolvimento de Sistemas em IHC

Existem diferentes visdes sobre o desenvolvimento de sistemas computacionais.
Barbosa e Silva (2010, p. 7) pontuam as seguintes visdes sobre um sistema interativo: a dos
desenvolvedores, que focam nas funcionalidades, aquilo que o software de fato permite ser
feito; a visao do cliente responsavel pela aquisicdo do software, que é aquilo que ele deseja
que o software deva fazer; e a visdo do usudrio, que esta relacionada ao impacto do software
em seu cotidiano. A identificacdo das diferentes partes envolvidas e a definicao dos seus

interesses e pontos de vista sao importantes, porém dificeis de conciliar no desenvolvimento
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de um software, acabando por gerar dificuldades na criagdo de sistemas que promovam

essa interacao entre ser humano e computadores.

Barbosa e Silva (2010, p. 8, 9) ainda afirmam que as diversas dreas de conhecimento
possuem perspectivas distintas sobre esse problema, porém a area de Interacdo Humano-
Computador esta interessada na qualidade e no impacto de uso desses sistemas na vida

dos usuarios.

De forma sucinta, a visao de IHC em relagdo ao desenvolvimento de sistema com-
putacionais interativos prioriza o usuario. A partir dessa visdo, a area de IHC busca

estudar os elementos que envolvem a interacao das pessoas e os sistemas computacionais.

2.1.2 Qualidade em IHC

Para finalizar esta secdo, sdo apresentados aqui os beneficios de se adotar a visao

de desenvolvimento, conceitos e elementos do campo de THC.

A qualidade de uso trata do estudo daquilo que envolve a interacdo entre seres
humanos e sistemas computacionais. Esse estudo permite ao profissional responsavel por
desenvolver essas tecnologias, a possibilidade de construi-las, melhora-las e inseri-las na
vida das pessoas sempre buscando uma boa experiéncia de uso. Isto pode ser traduzido

na busca pela qualidade de uso desses sistemas interativos, que é visao da area de THC
(BARBOSA; SILVA, 2010, p. 13, 14).

Barbosa e Silva (2010) descrevem como critérios de qualidade na interagao dos
usuarios com as interfaces: a usabilidade, a experiéncia do usuario, a acessibilidade, e
a comunicabilidade. Petri e Wangenheim (2019) focam em trabalhar com a qualidade
de jogos educacionais por meio do modelo MEEGA+. Este modelo visa os fatores de

usabilidade e experiéncia do jogador a partir da perspectiva do aluno.

Segundo Barbosa e Silva (2010, p. 13, 14, 28) trabalhar bem os critérios citados no
MEEGA+ (Anexo A) contribui de forma benéfica para com o produto e consequentemente

para com o usuario. Sao estes os beneficios:

« aumentar a produtividade dos usuarios, pois com uma interacao eficiente, os usuarios

poderao alcancar seus objetivos utilizando o sistema desenvolvido com esse foco;

o reduzir o nimero e a gravidade dos erros cometidos pelos usuarios, pois os usuarios
poderao ter mais clareza em suas agoes no sistema prevendo e evitando resultados

indesejados;

o reduzir o custo de treinamento, pois com um design intuitivo o usuario podera

aprender por si s6 como interagir com o sistema;
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o reduzir o custo de suporte técnico, pois caso ocorra algum erro o proprio sistema

ird direcionar o usuario para resolve-lo; e

o aumentar as vendas e a fidelidade do cliente, pois com a satisfacao do usuério ha

um aumento da confianca e aquisicao de novas versoes e outros sistemas.

Na sequéncia é apresentada a técnica de personas. Esta se enquadra na visao de
[HC no quesito de buscar abstrair melhor os desejos do usudrio sobre o uso de um sistema

interativo.

2.2 Personas

Nesta se¢ao é apresentada a técnica de persona. Aqui é abrangido seu contexto de

aplicagao, sua defini¢do, e como sao classificadas.

2.2.1 Contexto de Aplicacdo

Nesta subsecao ¢ introduzido onde a técnica de persona se enquadra no processo
de design de interface e a qual objeto de estudo de IHC ela estd ligada. Também é relatado

qual o contexto e problema a técnica busca atacar.

As personas sao personagens ficticias e hipotéticas que representam e descrevem
um grupo de usudrios reais. Elas sao definidas principalmente por seus objetivos, definidas
e refinada durante a investigagdo dos usuarios (BARBOSA; SILVA, 2010; COOPER,;
REIMANN; CRONIN, 2007; PRUITT; ADLIN, 2006; COOPER, 1999, p. 176).

Como definido por Lawson (2006) nos processos de design de sistemas interativos,
a atividade de andlise da situagdo contempla a identificagdo, organizacao, refinamento
e estudo dos elementos do contexto de uso do sistema e das caracteristicas do usuario
(HEWETT et al., 1992). Levando isso em conta, quando se tratam de projetos com a
visdo de IHC, que é centrada no usuario, é importante para o profissional que desenvolve
a interface do sistema compreender bem essa etapa para ser desenvolvido um produto que
satisfaca a necessidade de seu publico-alvo (BARBOSA; SILVA, 2010).

Para criar um produto que satisfaca um publico heterogéneo, a percepc¢ao é criar
uma solugao mais abrangente possivel. Porém, para Cooper (1999) a melhor estratégia
é projetar esse produto para atender individuos especificos com necessidades especificas.
Cooper, Reimann e Cronin (2007) diz que estender a abrangéncia do produto com o
objetivo de contemplar muitos usuarios acaba colocando outros obstaculos para usuarios
que ja haviam sido contemplados. Cooper, Reimann e Cronin (2007) também afirmam

que a chave para resolver esse problema ¢é identificar individuos para o projeto, cujas
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necessidades representam um publico maior e depois de definidos, prioriza-los de acordo

com sua importancia.

E é neste contexto que sdo aplicadas as personas. Cooper, Reimann e Cronin (2007,
p. 77) veem as personas como uma ferramenta que torna claros os objetivos dos usuérios,
definindo o que o produto deve ou nao fazer. Barbosa e Silva (2010) dizem que as personas
auxiliam o designer a justificar suas decisoes no projeto. Assim, projetar o design para um
conjunto pequeno de personas aumenta as chances da interface atender as expectativas e

satisfazer o publico-alvo.

Segundo Barbosa e Silva (2010) uma pratica adotada pelas equipes de design é
reconhecer as personas como integrantes do time. Adotando essa abordagem é preciso
deixar o termo “usuario” de lado e constantemente se referenciar as personas por seus
nomes. Cooper (1999) vai mais a fundo e diz que quando a equipe consegue se colocar no
lugar da persona, incorporando suas caracteristicas, ao participar do processo de design

é possivel ter um melhor feedback se o design esta sendo bem-sucedido ou nao.

Mesmo as personas sendo ficticias, elas sao elaboradas com rigor e detalhes para
representar os usuarios reais. A partir de um processo de investigacao das caracteristicas
dos usuarios e descricao de seu perfil sao elaboradas as personas. Sendo assim, a eficiéncia
dessa ferramenta de design estd atrelada ao quao proximo a persona se encontra de uma
pessoa real e o quanto ela representa o seu publico-alvo (BARBOSA; SILVA, 2010, p.
177).

2.2.2 Elenco das Personas

Esta subsecao trata do elenco de personas e a prioridade de cada uma das personas
elaboradas. O elenco de personas de um projeto conta com pelo menos trés personas
distintas como descrito por Courage e Baxter (2005) e USABILITY.GOV, e sdo seis os

seus tipos, conforme foi definido por Cooper, Reimann e Cronin (2007).

O elenco de persona é caracterizado por conter ao menos uma persona por papel
de usudrio e ao menos uma delas deve ser a persona priméaria (BARBOSA; SILVA, 2010).
Elas sao classificadas quanto a sua prioridade em relagdo ao foco do design da interface do
sistema desenvolvido. Sao os tipos de personas segundo ¢é descrito por Cooper, Reimann
e Cronin (2007):

o Persona primaria: esta representa o principal alvo do design. Ela é que tem de ser

satisfeita pela interface projetada;

» Persona secundaria: esta ¢ satisfeita com a interface projetada para a persona pri-

maria, porém a persona secundaria necessita de adicionais especificas que podem
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ser acrescentadas ao design sem prejudicar aquilo que foi projetado para servir a

persona primaria;

e Persona suplementar: ela é uma combinacao das personas primarias e secundarias.
Suas necessidades sao completamente representadas por essa combinagao de perso-

nas;

» Persona do cliente: esta persona busca atender as necessidades dos clientes, que nao

necessariamente sao dos usuarios finais do sistema;

o Persona servida: este tipo de persona é diferente do tipos de persona ja discutidos.
Ela nao é um usuario do produto; contudo, eles sao diretamente afetados pelo uso

do produto; e

o Persona negativa: chamada também de anti-persona, esta persona é usada para
comunicar as partes interessadas e demais stakeholders que existem tipos especificos

de usudrios para os quais o produto nao foi projetado.

2.3 Jogos

Nesta secao sao apresentados a definicdo de jogos e jogos sérios encontrados na

literatura. Também é abordado sobre o ensino e aprendizagem usando jogos.

Segundo Fullerton (2008) jogo é “um sistema fechado e formal que envolve os
jogadores em conflitos estruturados e resolve sua incerteza em um resultado desigual.”
Quando ¢ dito que jogos sao sistemas fechados, trata-se dos limites. Um jogo possui
regras, contexto e demais elementos restritos a ele que sao separados do mundo real e

suas regras, contexto e entre outros elementos.

Os jogos sao formais, ou seja, sao estruturados por elementos formais que se relaci-
onam entre si, que podem se diversificar dependendo do tipo de jogo. Com esses elementos
formais, os jogos contemplam elementos dramaéaticos, que assim estruturam um conflito
que envolve um ou mais jogadores. E, por fim, os jogos envolvem incerteza quanto aos seus
resultados desiguais. Enquanto nao ha resultado existe a incerteza. Quando ha resultado,
este é desigual sempre havendo vencedores e/ou derrotados, seja entre jogadores ou entre
um jogador e algum desafio do préprio jogo (FULLERTON, 2008).

Outra definigdo mais préatica abordada por McGonigal e Rieche (2012) é que os
jogos compartilham de quatro caracteristicas que os definem: meta, regras, sistema de
feedback e participacao voluntaria. Demais elementos formais e draméticos (como intera-
tividade, graficos, narrativa, recompensas, competitividade, personagens, género dentre

outros) sdo caracteristicas comuns a muitos jogos, mas nao definidoras (VIANNA et al.,
2013).
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Temporalmente foram pesquisadas formas alternativas e instigadoras para motivar
a aprendizagem dos alunos e um desses meios sao os jogos. No geral, foi observado que
os jogos possuem a capacidade de atrair e motivar as pessoas e de gerar engajamento e
dedicagao na realizacdo de tarefas (VIANNA et al., 2013).

Os Jogos Sérios (Serious Games) sdo jogos com uma finalidade que vai além do
entretenimento. No caso da educacao, o uso de jogos busca tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo e proveitoso, desenvolvendo no estudante habilidades cogni-
tivas através da prética e engajar os alunos nesse processo (SOMMARIVA; BENITTI,;
DALCIN, 2011; QUEIROZ et al., 2017; DARIN et al., 2019). Existem vérias &reas nas
quais os jogos sao aplicados no intuito de auxiliar o ensino e aprendizagem. Uma dessas
areas é a IHC (SALES; SERRANO; SERRANO, 2020; SALES; BOSCARIOLI, 2020).

2.4 Playcentric Design Process

O Playcentric Design Process ¢ um método de desenvolvimento de jogos digitais
cuja abordagem concentra-se em envolver o jogador no processo de construcao, desde a
concepcao até a conclusao. Dessa forma, é possivel manter continuamente a experiéncia

do jogador em mente, tendo como objetivo torna-la satisfatoria para seus jogadores-alvo
(FULLERTON, 2008, p. 10).

Segundo Fullerton (2008, p. 10, 11) o primeiro passo para se incluir o jogador no
processo de desenvolvimento de um jogo é definir as metas de experiéncia do jogador.
Elas nao sao simplesmente as caracteristicas do jogo, mas sim descri¢coes que despertam

interesse no jogador.

2.4.1 Principio lterativo

O Playcentric Design Process utiliza como base um processo que conta com um
principio iterativo, o qual o jogo vai ganhando forma pouco a pouco. Segundo Fullerton
(2008, p. 11), cada nova ideia que surge deve ser formalizada, testada e entao validada.
A partir disso, a ideia é descartada ou refinada até que seja agregada ao jogo algo que
realmente venha satisfazer o jogador-alvo. Esses passos devem ser executados do inicio
ao fim do projeto, para que o foco permaneca na satisfacao do jogador-alvo, além de ser

possivel corrigir quanto antes as falhas de design.

Essa dindmica iterativa é o fundamento do método Playcentric Design Process. A

Figura 1 mostra as etapas descritas anteriormente.

Este processo iterativo inicia-se com a concepcao e finaliza com um elemento que

ird agregar ao jogo ou a ideia é refinada em mais uma rodada seguindo os passos do
processo iterativo (FULLERTON, 2008, p. 14):
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Figura 1 — Diagrama de Processo Iterativo
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Fonte: adaptado de Fullerton (2008)

e concepcao de uma ideia ou sistema;

» Formalizagao da ideia ou sistema;

» Teste da ideia ou sistema formalizado, em relagdo as metas de experiéncia do jogador;
» Avaliacao e priorizagdo dos resultados do teste;

e Se os resultados forem negativos e a ideia ou sistema parecerem falhos, o processo

retorna para a etapa de concepcao;

e Se os resultados apontam para melhorias, sdo feitas as modificacoes necessarias e

assim testadas novamente; e

e Se os resultados forem positivos e a ideia ou sistema parecerem bem-sucedidos, o

processo iterativo é concluido.

2.4.2 Passo a Passo do Processo

O Playcentric Design Process é formado por alguns passos. Estes sao etapas que
servem para nortear o progresso do projeto de um jogo. Como pode ser visto na Figura

2, o Playcentric Design Process possui sete passos principais.
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Figura 2 — Fluxo Playcentric Design Process
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Pode ser observado que apenas o passo Apresentacao nao segue o fluxo iterativo,

além de ser opcional no processo. A seguir estes passos estao descritos com mais detalhes:

1. Brainstorming: Este primeiro passo recebe esse nome por se fundamentar basica-
mente nessa técnica, porém a técnica de brainstorming pode ser usada em outros
passos da fase de desenvolvimento. A técnica de brainstorming tem a finalidade de
fornecer de uma forma bastante livre, um conjunto de informacgoes e opinides so-
bre o tema e os elementos que envolvem o projeto (BARBOSA; SILVA, 2010, p.
155). Este é o pontapé inicial onde sdo concebidas as primeiras ideias ou sistemas
de mecanica de jogo que poderao alcancar uma determinada meta de experiéncia
do jogador. Essas ideias e sistemas sao descritos brevemente e documentados. Por
fim, estes conceitos sao testados com jogadores em potencial (FULLERTON, 2008,
p. 14, 15).

2. Protétipo Fisico: Similar ao anterior, este passo leva o nome da técnica base. O
objetivo é realizar um sub-projeto e revisao de alto nivel (PRESSMAN, 2011, p.
63), no qual se segue uma preparagao, coleta de dados, interpretacao, consolidagao
e relato dos resultados (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 358). Fica a critério do designer
qual o modelo serd usado (FULLERTON, 2008, p. 15), podendo ser feito com papel,
fichas, papelao, maquetes, figuras de plastico etc. O ponto chave do uso dessa técnica
¢é a praticidade de se elaborar e fazer alteragoes, a interagao que ha com o jogador
e o foco da equipe de design permanecer em validar conceitos sem a preocupacao
com o desenvolvimento do c6digo do jogo (FULLERTON;, 2008, p. 15). Outro ponto
chave é que ele deve ser criado artesanalmente a partir dos conceitos elaborado e
validados no passo anterior, de forma que possa ser "jogado". Ele entao é testado e
os resultados que demonstrarem uma jogabilidade funcional que atinge as metas de

experiéncia do jogador devem ser descritas e documentadas (FULLERTON, 2008,
p. 15).
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3. Apresentacgao: este é um passo opcional em que o projeto é demonstrado as partes
interessadas que podem financiar o desenvolvimento do jogo. Porém, mesmo que nao
haja uma necessidade de financiamento, o exercicio de realizar uma apresentacao
completa é uma boa maneira de receber feedbacks (FULLERTON, 2008, p. 15).

4. Protétipo de Software: A partir dos modelos de protétipo fisico elaborados e
validados é possivel comegar a criagao dos modelos de protétipos de software. Neste
passo ainda deve se pensar em economia de tempo e nao detalhar muito os aspectos
e caracteristicas do jogo, apenas o necessario para o teste. Seguindo o fluxo iterativo,
agora o protétipo é testado e caso demonstre uma jogabilidade funcional que atinja
as metas de experiéncia do jogador, o processo segue para o proximo passo, mas
caso nao, o protétipo ainda entra em mais ciclos de refino até que sejam atingidas
as metas objetivadas (FULLERTON, 2008, p. 15). Essa abordagem de construgao,
do prototipo de baixa-fidelidade, de alta-fidelidade e o software final é denominada
'abordagem evolutiva', em que o produto de software nao sai do zero para o final,
mas sim passa por etapas intermediarias (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p.
268).

5. Documento de Design: Neste ponto sao especificados em um documento todas as
ideais e aspectos do jogo até entao definidos. Este é comumente chamado Documento
de Design (FULLERTON, 2008, p. 15). Exitem varias formas de se especificar um
sistema, porém o artefato deve ter um carater flexivel (PRESSMAN, 2011, p. 129).
Os documentos de design nao necessitam ser rigorosamente escritos inicialmente,
mas estes vao sendo refinados ao longo do processo até alcancar um nivel mais
completo e dai pronto para iniciar a fase de produgao (FULLERTON, 2008, p. 15).

6. Producgao: Depois de todos esses passos de planejamento estarem bem fundamen-
tados se inicia a criacdo da arte e da programacao real do jogo. Para isso é feita
a configuracdo do ambiente de desenvolvimento e seguido algumas praticas meto-
dolégicas para a implementacao do software. Paralelo a isso continua-se o processo
iterativo de teste, avaliacdo e melhoria, e a medida que isso for acontecendo os ar-
tefatos de design vao sendo refinados (PRESSMAN, 2011, p. 41) (FULLERTON,
2008, p. 15, 18).

7. Garantia da Qualidade: Neste ltimo passo o projeto deve estar pronto para o
teste de qualidade, ja com uma jogabilidade bem sélida. Aqui é momento em que o
jogo é trabalhado para ser acessivel a todo o publico-alvo (FULLERTON, 2008, p.
18).
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Na secao seguinte estao descritas brevemente sobre algumas metodologias de de-
senvolvimento de software. Essas metodologias foram utilizadas para compor, junto ao
Playcentric Design Process, o processo de desenvolvimento do jogo descrito na Segao 3.4

do capitulo anterior.

2.5 Metodologias de Desenvolvimento de Software

Nesta secao sao apresentados alguns métodos que auxiliam no desenvolvimento do

software. Sao eles o Scrum, o Extreme Programming e o Kanban.

25.1 Scrum

O Scrum é uma metodologia de desenvolvimento agil que contém diversas rotinas
que visam manter a equipe engajada e atualizada sobre o projeto (SCHWABER; BEE-
DLE, 2002). Nele sdo definidos papéis para os integrantes da equipe, sendo eles product
owner, scrum master e o desenvolvedor. Dentro do Scrum existem eventos que acontecem
durante todo o processo de desenvolvimento, entre eles estao a sprint, sprint planning,

sprint review, sprint retrospective e a daily.

Uma sprint é um evento que geralmente possui um periodo de 1 a 4 semanas
para o desenvolvimento do produto. O sprint planning é a reuniao que da inicio a uma
sprint, na qual a equipe toma a decisdo do que serd feito. Durante a sprint review é
analisado o que foi entregue e o que ficou como divida técnica. Ja na sprint retrospective
sao levantados pontos positivos, negativos e melhorias referentes a sprint. A daily é um
encontro diario rapido para o alinhamento do andamento da sprint, em que é apresentado
o que foi realizado desde a tultima daily, o que sera feito até o préximo encontro e os

impedimentos para a continuagao de suas tarefas.

Na subsecao a seguir é apresentado outra metodologia agil que é comumente usada

em conjunto com o Scrum, o Extreme Programming.

2.5.2  Extreme Programming (XP)

O Extreme Programming (XP) é uma metodologia agil com o foco em produzir
software de qualidade e fornecer qualidade de vida aos desenvolvedores (BECK, 2000).
A metodologia se baseia em cinco valores basicos que visam ser trabalhados durante o
desenvolvimento do software: comunicacao, simplicidade, feedback constante, coragem e

respeito.

O objetivo do XP é levar ao extremo as denominadas “boas praticas”, definas

na engenharia de software, algumas destas praticas que costumam ser seguidas entre os
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desenvolvedores sdo: comentarios no codigo, pequenas entregas, programacgao em pares,

testes de aceitacao, integragao continua e outros.

2.5.3 Kanban

O Kanban é uma forma de organizacao de tarefas, muito comum no desenvolvi-
mento agil (KNIBERG; SKARIN, 2010). Ele é um tipo de simbologia visual usada no

desenvolvimento de produtos que registra o progresso das atividades.

O progresso das atividades é visualizado através de colunas, onde cada uma repre-
senta o estado atual de uma tarefa. Existem as colunas de ’a fazer’, fazendo’ e ’feito’, na
qual sao completamente customizaveis, podendo ser adicionado novas colunas que facam

sentido para o seu processo de desenvolvimento.

2.5.4 Desenvolvimento e Operacdes (DevOps)

A presenca de Desenvolvimento e Operagoes (DevOps) tem sido cada vez mais
presente no desenvolvimento de software (RONG; ZHANG; SHAO, 2016), resultando
em diversos beneficios para um projeto de software. O termo DevOps é uma combina-
¢ao de desenvolvimento com operagoes, trazendo uma maior integracao entre essas duas
areas. Dentro de DevOps sao feitas diversas automagoes no processo de desenvolvimento
e entregas do software (EBERT et al., 2016). Essas automagoes auxiliam tanto o desen-
volvimento, com a entrega de um ambiente pré-configurado, sem a necessidade do time de
desenvolvimento se preocupar com maiores complicagoes na configuragao do ambiente de
desenvolvimento. Adicionalmente, permite ao projeto a realizacdo de entregas continuas
(HUMBLE; FARLEY, 2010). Cada entrega passa por uma série de etapas automatiza-
das que avaliara a qualidade do que esta sendo entregue. Caso o codigo possua uma boa

classificacao, é entao realizada a entrega ao usuario.

2.6  Trabalhos Correlatos

Nesta se¢ao sao apresentados os estudos sobre jogos educacionais em IHC, aplica-
dos em cursos de graduagao e pos-graduagao. Sales e Silva (2020) analisaram seis jogos e

suas caracteristicas, os requisitos nao funcionais e aspectos de experiéncia do usuario.

O UsabilityGame é um jogo de um jogador que simula um cenario de uma empresa
de desenvolvimento de software ficticia (Booble Corporate). O jogador encarna o papel

de engenheiro de usabilidade e participa de um processo de desenvolvimento relacionados
a design de interagdo (SOMMARIVA; BENITTI; DALCIN, 2011).

O UsabiliCity, através de analogias com problemas numa cidade, traz o estudante

para o papel de um inspetor (representado por um menino com uma lupa), que deve ajudar
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a populagao da cidade (UsabiliCity) a identificar e solucionar os seus problemas recorrendo
as dez Heuristicas de Nielsen e sua técnica de Avaliagao Heuristica (FERREIRA et al.,
2014a; FERREIRA et al., 2014b).

No jogo MACteaching, o estudante é inserido na histéria em que numa cidade,
Interaciondpolis, a bruxa Ruptura insere varias rupturas de interacao nas interfaces dos
sistemas da cidade. O objetivo é identificar, para cada ruptura, a etiqueta que expressa

um problema de comunicabilidade seguindo o Modelo de Avaliagdo de Comunicabilidade

(MAC)(BRITO et al., 2016;: QUEIROZ et al., 2017).

O jogo de cartas G4H (Game for Heuristic Evaluation) visa aumentar o envol-

vimento de diferentes avaliadores num processo de avaliacdo baseado-se na Avaliacao
Heuristica (JUC4; MONTEIRO; FILHO, 2017).

O jogo de cartas GANHE (Game for aNy. Heuristic Evaluation), uma generalizagao
do G4H, tem como proposta o aumento do envolvimento entre diferentes avaliadores num

processo de Avaliagao Heuristica aplicada as diferentes Heuristicas de usabilidade (FILHO;
MONTEIRO; JUCA4, 2019).

O jogo de cartas e tabuleiro Desafio de Design Goople, que objetiva apoiar o ensino
do design de interagio e conceitos basicos sobre o processo de design de interfaces (DARIN
et al., 2019).

A revisao sistematica de literatura executada por Sales e Silva (2020), portanto,
identificou jogos educacionais em ITHC voltados para auxiliar o processo de ensino e apren-
dizagem sobre avaliagdo heuristica, principios de usabilidade, aspectos tedricos das fases
do processo de design de interface e também uma simulagao pratica desses aspectos. En-
tretanto, nao foram encontrados jogos que tratassem do conceito de persona, dessa forma,

faz-se necessario o desenvolvimento de um jogo que explore essa temaética.
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3 Metodologia

Neste capitulo é apresentada a metodologia de pesquisa empregada neste trabalho
e o plano de execugao. Inclui os procedimentos adotados para a revisao bibliografica, a
defini¢do do escopo e o desenvolvimento do jogo. A Figura 3, apresenta grandes fases do

processo de desenvolvimento do projeto.

Figura 3 — Visao Geral do Processo Metodologico

Revisao Bibliografica | |

Fonte: Autor

Na sequéncia do Capitulo estdo descritos os detalhes das fases do processo de

desenvolvimento e evidenciadas as praticas e diretrizes de ES utilizadas.

3.1 Plano de Trabalho

Primeiramente foi realizado o planejamento identificando os requisitos necessarios
para a realizacao do projeto, mapeando as atividades a serem realizadas e construindo
um cronograma (PRESSMAN, 2011, p. 74). Foi tomado por base a prépria dindmica do
desenvolvimento do Trabalho de Conclusao de Curso presente no curso de Engenharia de
Software, porém sofrendo uma adaptacao, ao invés de seguir duas fases, TCC1 e TCC2,
o projeto ¢é dividido em trés fases: TCC1.1, TCC1.2 e TCC2.

Esta divisao de TCC1.1 e TCC1.2 foi feita devida a dupla do trabalho cursar a
disciplina de TCC1 em semestres distintos. O TCC1.1 foi realizado pelo autor Mateus
Augusto e o TCC1.2 e TCC2 pelo autor Rossicler Junior. A principio o TCC2 seria
desenvolvido por ambos autores, porém foi tomado a decisdo de separar em dois TCCs,
com isso o TCC2 foi desenvolvido apenas pelo autor Rossicler Junior. Na Figura 4 sao

apresentadas as fases e suas respectivas atividades em forma de uma Estrutura Analitica
de Projeto (EAP) (PMBOK, 2004, p. 112).

As macro atividades apresentadas na EAP (Figura 4) tem relagdo com o objetivo
deste trabalho. Elas sao subdivididas, evidenciando atividades mais especificas que tém
o proposito de atingir os seus objetivos especificos. Nas subsecoes seguintes é relatada a

relagao entre atividades e objetivos e o cronograma para cada uma das fases do trabalho.
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Figura 4 — Estrutura Analitica do Projeto
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3.1.1 Fase do TCC 1.1 realizado por Mateus Augusto

A Figura 5 apresenta o cronograma seguido para a execucao das atividades defi-
nidas na EAP (Figura 4) na fase do TCCI1.1. A seguir sao listadas as atividades da EAP

fazendo a relagdo com os objetivos especificos do trabalho (Subsecao 1.1).

Inicio

30/082020

061082020

2710872020

0171172020

=0o-

-

251072020

102020

TIM02020

Figura 5 — Cronograma de Trabalho TCC1.1

Fim

19/09/2020

05/12/2020

31/10/2020

21711172020

05122020

05/12/2020

05/12/2020

Semanas

Atividades 1 2 3 4 5 6 7 8

Planejamentc da
Pesquisa

Revizdo
Biblingrafica

Definir
plblico-alvo

Elicitar requisitos

Estruturacdo do
Processe de
Desenvolvimenio

ldeacio do Jogo

Elaboracao do
Software

9 10 11 12|13 14

Fonte: Mateus Augusto

« A macro atividade 'pesquisa cientifica’ é composta pelas atividades de 'planejamento

da pesquisa’ e ‘revisao bibliografica’ tendo como finalidade alcangar o OEO01;

e A macro atividade ’definicdo do escopo’ é formada pelas atividades do ’definir

publico-alvo’ e ’elicitar requisitos’ com foco em alcancar o OE02 e OEOQ3; e

o A macro atividade 'planejamento do jogo’ é composta pelas atividades de ’estrutu-

ragao do processo de desenvolvimento’, ideacao do jogo’ e ’elaboracao do software’

possuindo como objetivo o OE02 e o OEO03.
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3.1.2 Fase do TCC 1.2 realizado por Rossicler Junior

A Figura 6 apresenta o cronograma seguido para a execucao das atividades defi-
nidas na EAP (Figura 4) na fase do TCC1.2. A seguir sao listadas as atividades da EAP

fazendo a relagdo com os objetivos especificos do trabalho (Subsegao 1.1).

Figura 6 — Cronograma de Trabalho TCC1.2

Semanas
Inicio Fim Atividades 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10 11 12 13 14
Leitura do
08/02/2021  14/02/2021 trabalho do
Mateus
Definicao do
08/02/2021  21/02/2021 Cronograma

0af0z2/2021  21/02/2021 EAP

15/02/2021  11/04/2021 Estrutura do TCC

Revisdo

0a/02/2021  09/05/2021 bibliografica

15/02/2021  09/05/2021 Escrita do TCC

01/03/2021  14/03/2021 Requisitos

Tecnologias

01/02/2021  07/03/2021 utilizadas

08/03/2021  04/04/2021 Prototipos

05/04/2021  18/04/2021  Arquitetura

Configuracio do
19/04/2021  16/05/2021 Ambiente de
Desenvolvimento

Fonte: Autor

o A macro atividade 'pesquisa cientifica’ é composta pelas atividades de 'planejamento

da pesquisa’ e 'revisao bibliografica’ tendo como finalidade alcancar o OEO01;

o A macro atividade 'prototipo’ é formada pelas atividades de ’valida¢ao do protétipo
de baixa fidelidade’ e ’criacao do de alta fidelidade’ com foco em alcancar o OEO02;

e

« A macro atividade 'planejamento do jogo’ é composta pelas atividades de "possiveis
evolugoes no jogo’, 'defini¢ao de arquitetura’, ’configuracao do ambiente de desen-

volvimento’ possuindo como objetivo o OEO03.
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3.1.3 Fase do TCC 2 realizado por Rossicler Junior

A Figura 7 apresenta o cronograma seguido para a execucao das atividades defi-
nidas na EAP (Figura 4) na fase do TCC2. A seguir sao listadas as atividades da EAP

fazendo a relagdo com os objetivos especificos do trabalho (Subsecao 1.1).

Inicio

14/06/2021

07/06/2021

28/06/2021

12/0772021

26/07/2021

MO0

09/08/2021

13/0972021

111072021

2511072021

Fim

271062021

200062021

11/07/2021

26/09/2021

03/10/2021

1001072021

10§10/2021

24/10/2021

291072021

Figura 7 — Cronograma de Trabalho TCC2

Atividades

Criacdo e validacio
do prototipo de alta
fidelidade

Configuracdo de
ambiente de
desenvolvimento
Estudo das
tecnologias
Construcdo do
Software

Estruturacdo para
Contribuicdo

Apresentacio dos
Resultados

Consideracbes
Finais
Revisdo do TCC

Apresentacdo do
TCC

Semanas

112 3 4 5 6 7|8 910 1 12|13 14 15 16|17 /18182021

Fonte: Autor

« A macro atividade 'pesquisa cientifica’ é composta pelas atividades de ’apresentacao

dos resultados’ e ’consideracoes finais’ tendo como objetivo o OEQ1; e

o A macro atividade ’desenvolvimento do jogo’ é composta pelas atividades de ’criacao

e validagao do protoétipo de alta fidelidade’, 'configuracdo do ambiente de desenvol-

vimento’, ’estudo das tecnologias’, 'construcao do software’ e ’estruturacao para

contribui¢ao’ possuindo como objetivo o OE02 e OE03.

As atividades presentes no EAP (Figura 4) sdo abordadas ao longo do projeto

através de passos, etapas e tarefas. Estas estao apresentadas a seguir, organizadas em um

processo metodologico a fim de serem alcancados os objetivos deste estudo.

3.2 Revisao Bibliografica

Esta secao apresenta a primeira etapa deste trabalho, a revisao bibliografica. Em

um primeiro momento, foi realizado um estudo nao sistematico dos tépicos Interacao

Humano-Computador, Personas, Jogos e trabalhos correlatos.
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Esta revisao foi definida seguindo a selecdo de estudos relevantes para o tema
designadas pelos orientadores deste trabalho. A interpretagao e andlise critica das infor-
magoes apresentadas na literatura adotada foram feitas pelo préprio autor deste trabalho
(ROTHER, 2007). O Capitulo 2 apresenta o resultado dessa revisao bem como uma des-

cricao de alguns trabalhos relacionados com o tema.

Segundo Pressman (2011, p. 127) a etapa de pesquisa, revisao da literatura e
analise de trabalhos semelhantes é denominada concepc¢ao do projeto. Neste ponto sao
definidos o entendimento basico do problema, as partes envolvidas e demais elementos
que os caracterizam. A partir da base de conhecimento formada o projeto prosseguiu para

a definicao do escopo, descrita na sequéncia.

3.3 Definicao do Escopo

Essa fase foi responsavel por definir o publico-alvo do jogo e identificar os requisitos
que atendam aos objetivos destes jogadores. Para isto, utilizou-se as personas de jogos
educacionais na area de IHC definidas por Silva (2021). Mais informagoes sobre as personas

no Anexo B.

Com as personas definidas, elas podem ser utilizadas em varias fases do processo.
Elas servem tanto para o alinhamento de informacoes entre as partes envolvidas, quanto
para concepgao de ideias, validagao no projeto e tomada de decisao (VIANNA, 2014, p.
80).

As personas foram utilizadas tanto para a concepc¢ao de ideias do jogo, quanto

para a validagdo do prototipo de papel e os requisitos definidos.

3.4 Processo de Desenvolvimento do Jogo

A partir dos dados obtidos na revisao bibliogréfica, iniciou-se o processo de desen-
volvimento do jogo. Os requisitos, metas de experiéncia e o perfil do jogador identificados
na fase anterior servem de base para essa etapa. Na Figura 8 é apresentada essa relagao

dos insumos gerados nas etapas anteriores ao processo de desenvolvimento do jogo.

Figura 8 — Relacao entre Insumos e Processo de Desenvolvimento do Jogo

Requisitos, Metas de Processo de
Experiéncia e Perfil do IZ: ____:Z:} Desenvolvimento do IZ: ____:Z:} Jogo

Jogador Jogo

Fonte: Autor

Neste trabalho, o Playcentric Design Process (FULLERTON, 2008), um método

usado para desenvolvimento de jogos digitais, foi adotado como o cerne da fase de de-
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senvolvimento do PersonaDesignGame. Mais detalhes sobre o Playcentric Design Process

(PDP) podem ser vistos na Segao 2.4.

Este método baseia-se em um principio iterativo na construcao do jogo e interativo
com os jogadores-alvo. Para isso, neste trabalho faz-se uso das personas, sendo que estas
sao diretamente relacionadas as metas de experiéncia e perfil dos jogadores-alvo, o ponto
de partida para inicio do desenvolvimento do jogo, conforme o PDP Fullerton (2008, p.
10, 11).

Tendo em vista o principio deste método, o desenvolvimento do PersonaDesign-
Game (PDG) seguiu os sete passos definidos no Playcentric Design Process. Complemen-
tarmente ao PDP foram utilizadas as diretrizes e praticas da Engenharia de Software. A

seguir estao descritos os passos para o desenvolvimento do PDG.

No primeiro passo foi iniciada a tarefa de modelagem dos requisitos elicitados, na
qual as informacoes obtidas no levantamento de requisitos sao refinadas e cujo nivel de
abstragao ja demonstra o comportamento do software (PRESSMAN, 2011, p. 128). Os

produtos deste passo ja sao todos formalizados e ja documentados em artefatos iniciais.

O segundo passo contou com a elaboracao de um protétipo de papel (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2005, p. 262, 263). Este simula as interagoes principais do jogo, tendo
em vista elaborar e fazer alteragoes no design do jogo, interagindo com o jogador e as
personas, testando e validando os conceitos iniciais levantados (FULLERTON, 2008, p.
15). Ja neste passo foi buscado evidenciar as percepgoes dos jogadores e das personas
quanto as metas de experiéncia definidas. Os resultados deste processo foram também

formalizados e documentados.

Este terceiro passo foi opcional no Playcentric Design Process, porém para este
trabalho acaba sendo obrigatério e realizado em trés momentos, TCC 1.1, TCC1.2 e
TCC 2 como é apresentado na Secao 3.1, no Capitulo 1. As apresentagoes foram marcos
para o projeto, onde é demonstrado as partes interessadas, uma banca examinadora, o
desenvolvimento do jogo e no caso, a defesa do TCC. Assim foi possivel receber um
feedback da banca sobre o jogo proposto e a partir disso realizar alteragoes e melhorias,
refletidas nos documentos e artefatos iniciais do projeto (FULLERTON, 2008, p. 15).

Em seguida o quarto passo foi realizado a partir do protétipo de papel e demais
artefatos elaborados. Assim é criado o protétipo de alta-fidelidade. Focado ainda na va-
lidagdo de conceitos e nao na produgao do jogo este passo visa a praticidade. Seguindo
o fluxo iterativo, o protoétipo elaborado representa apenas interacoes relevantes, e assim
¢é testado pelos jogadores e pelas personas. Caso demonstre uma jogabilidade funcional
que atinja as metas de experiéncia do jogador o processo segue para o proximo passo
(FULLERTON, 2008, p. 15). A documentacao e demais artefatos do projeto foram entao

atualizados.
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Neste ponto, o quinto passo, foram especificadas todas as ideias concebidas, pro-
totipadas, testadas, validadas e ja brevemente documentadas nos passos anteriores (FUL-
LERTON, 2008, p. 15). Assim foi elaborado o Game Design Document (GDD), contendo
as caracteristicas relevantes para o jogo, como a mecanica, fluxo, regras e entre outros
elementos (BETHKE, 2003, p. 101). Outro documento que auxilia na especificacao do
projeto, no caso de um jogo digital, é o Technical Design Document (TDD), que trata ndo
apenas do que precisa ser criado, mas também como sera implementado, contemplando a
arquitetura do software, modelagem de dados, requisitos e entre outros aspectos técnicos
(BETHKE, 2003, p. 129).

No sexto passo foi criada a arte final para o jogo, reaproveitando ao maximo o
que foi produzido no protétipo de alta-fidelidade, e também é desenvolvido o cédigo do
software do jogo (FULLERTON, 2008, p. 15, 18). A metodologia de desenvolvimento
adotada se baseia nas diretrizes do Scrum (SCHWABER; BEEDLE, 2002), XP (BECK,
2000) e Kanban (KNIBERG; SKARIN, 2010). Mesmo neste passo mais avancado possa
haver mudancas, sendo assim, caso ocorram, ajustes sao feitos seguindo o mesmo princi-
pio iterativo aplicado nos passos anteriores e seguindo com as mudancas necessarias na

documentagao.

Por fim, neste ultimo passo, o sétimo, o jogo é testado e avaliado pelos jogadores e
personas, evidenciando se tal atende as expectativas de experiéncia esperadas (FULLER-

TON, 2008, p. 18).

Foram adotadas algumas diretrizes e praticas da Engenharia de Software (ES) para
o desenvolvimento do jogo. Foram empregados principios da metodologia de desenvolvi-
mento (Se¢ao 2.5) Scrum, alguns principios do Extreme Programming (XP), a Engenharia
de Requisitos, o processo de construgao dos protétipos, a modelagem dos dados e requi-
sitos, a definicao da arquitetura do software, a especificacao dos artefatos, o processo de
implementacao e qualidade do software. Foram seguidas também algumas diretrizes de

geréncia e configuragdo de software apresentadas a seguir.

3.4.1 Geréncia e Configuracdo de Software

Nesta se¢ao é apresentado o plano de geréncia e configuragao de software, na qual
sao definidas as politicas de issues, de branchs, de commits, de pull request. Além disso, o

plano define como foi feito a configura¢ao do ambiente e integragao/deploy continuo.

3.4.1.1 Politica de Issue

A criacdo de uma issue deve estar ligada a uma nova funcionalidade do software,
a correcao de um bug ou uma sugestao de melhoria. Ao criar uma nova issue, devera ser

selecionado se esta issue é uma funcionalidade ou um bug.
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Uma issue deve possuir os seguintes campos: um titulo sucinto para a issue e uma

descricao da issue.

O texto escrito tanto no titulo quanto na descricao deve estar na lingua inglesa,

respeitando suas regras de sintaxe e seméantica.

3.4.1.2 Politica de Branchs

Para a politica de branchs, foi utilizado o fluxo definido pelo GitFlow (DWARAKI
et al., 2015). Como pode ser visto na Figura 9, existem algumas regras para a criagao de

uma nova branch.

Figura 9 — GitFlow - Fonte: Rossicler Junior

Master Hotfix Develop Funcionalidade

| vo1 | | vo2 | | vio |

b T T
\liﬁif -

o/ oo/

Fonte: Autor

De acordo com a Figura 9, sao listadas algumas das principais regras definidas
pelo GitFlow:

o Para a criacdo de uma nova funcionalidade, a branch devera ser criada a partir da

develop.

o Para a criagdo de bug (hotfix), devera ser criada uma branch a partir da master.

3.4.1.3 Politica de Commits

Os commits devem ser objetivos e atomicos, contendo uma pequena contribuicao
para resolver certo problema. A mensagem do commit deve descrever brevemente o que

foi realizado.

Assim como definido na politica de issue (Subsegao 3.4.1.1), todo o texto deve ser

escrito na lingua inglesa.
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3.4.1.4 Configuracdo do Ambiente

Para a configuracao do ambiente foi utilizada uma ferramenta chamada Docker.
Esta tecnologia fornece uma estrutura para execucao de aplicagdes em containers que
independem do ambiente que estd sendo executado (sistema operacional). A utilizagdo
do Docker resulta em um desenvolvimento mais fluido, visto que o Docker lida com a

instalagao de todas as dependéncias do projeto.

Foi criado um Dockerfile para cada um dos servigos definidos na subse¢ao de Visao
de Implementacao (Subsecao 6.4) contendo toda a configuracao necessaria para a execugao

correta de cada um dos servigos.

3.4.1.5 Integracdo Continua e Deploy Continuo

A integragao continua (CI) é uma pratica onde o cddigo entregue pelos desenvol-

vedores passa por uma série de etapas que validam a qualidade do codigo entregue.

O deploy continuo (CD) é a entrega automatizada de releases de um software, em
que nao é necessario uma acao manual para que novas funcionalidades sejam entregues
para a versao oficial do software. Para que esta entrega automatizada seja efetuada, é
necessario que primeiro o cédigo passe pela integracao continua (CI). Caso a CI seja

realizada com éxito, é feito entao o deploy das novas funcionalidades aos usuarios finais.

Para uma melhor representagao das etapas do CI/CD, foi definida uma pipeline
com as etapas a serem executadas. Para ambos os servicos de back-end e para o front-end,

foi usado a mesma pipeline. Esta pipeline é representada na Figura 10.

Figura 10 — Pipeline de CI/CD

®
2 BUILD——» ESLINT

GitHub Actions

Deploy Continuo

Integragdo Continua Ambiente de
Homologacdo / Producio

Git Push / Pull Request

GitHub Movo commit

Fonte: Autor

Finalizado o capitulo sobre a metodologia, é apresentado no capitulo seguinte a
definicdo do jogo. A partir do proximo capitulo sao apresentados resultados oriundos da
execugao das etapas do Playcentric Design Process (FULLERTON, 2008).
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4 Definicao do jogo

Neste capitulo é apresentado a execucao da metodologia adotada neste trabalho, o
game design document (GDD) e technical design document (TDD). Estes documentos de
design apresentam a ideacao do jogo e a definicao de aspectos técnicos para construgao

de um software.

4.1 Ciclo de vida do jogo

Como apresentado no Capitulo 3, o desenvolvimento do jogo PersonaDesignGame
inicia-se a partir de uma revisao da literatura e definicao do escopo. Esse processo segue
se apoiando no Playcentric Design Process com algumas diretrizes da Engenharia de
software. Na revisao da literatura, além da base de conhecimento para realizacao do
projeto, foi possivel levantar alguns requisitos a partir da identificacdo dos trabalhos

sobre jogos em THC mencionados no Capitulo 2, Secao 2.6.

Na etapa de definicao de escopo foi utilizado como base a definicao de personas
realizada por Silva (2021), cujo objetivo foi identificar o publico-alvo e elicitar requisitos.

Estas personas guiaram a defini¢ao, especificagdo e validagao dos requisitos identificados.

O elenco de personas também participou de todo o processo de design ao longo
do projeto. Como persona priméria, o arquétipo alvo do projeto, temos Victor Matheus
Farias; como persona secundaria temos o Afonso de Souza Queiroz; como persona su-
plementar temos a Natdalia Figueiredo; e por fim temos a anti-persona Rafael Medeiros.

Todas elas estao detalhadas no Anexo B.

A partir das personas definidas, foram elaboradas as ideias base do jogo, definidos
os requisitos funcionais, nao funcionais e as metas de experiéncia do jogador, e elaborado
uma primeira versao do protétipo de papel (Capitulo 5). Isso tudo esta descrito no Game

Design Document, Secao 4.2 e no Technical Design Document, Secao 4.3.

Com a primeira versao do protétipo de papel, foram realizados dois ciclos de
validacao (Capitulo 5). Para isso foi utilizado o planejamento das atividades citadas por
BARBOSA; SILVA 2010, no qual foram executadas as atividades de preparacgao, coleta
de dados e interpretagao, consolidagao e relato de resultados (Tabela 5). Durante essa

validacao, foram detalhados e adicionados novos requisitos para o projeto (Subsegao 4.3.1).

Apés a validagao dos requisitos através do protétipo de papel, foi definida a arqui-
tetura do software cujo resultado pode ser visto no Capitulo 6. A arquitetura é composta

de dois microsservigos e um front-end (Figura 19), utilizando de tecnologias como RE-
ACTJS, NODEJS e MYSQL.
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Com toda a arquitetura do software definida, foram criadas algumas politicas
importantes para o inicio do desenvolvimento como politicas de issues, branch e commits
(Segao 3.4.1). Também foi definida a ferramenta Docker para a configura¢ao do ambiente
de desenvolvimento (Subsecao 3.4.1.4) e a pipeline seguida para a integra¢ao continua e

entrega continua do software (Subsegao 3.4.1.5).

Apébs definir toda a arquitetura e planejamento do desenvolvimento, comegou de
fato o desenvolvimento do jogo. Durante o desenvolvimento do jogo foi criado o protétipo
de alta-fidelidade (Capitulo 7) refletido no protétipo de baixa-fidelidade ja validado e a
modelagem do banco de dados (Secao 6.5). Com isso foi feito toda a parte de c6digo para

o funcionamento do jogo.

Com a finalizacdo do desenvolvimento do jogo foi realizado o deploy dos servigos
criados. Para o front-end foi feito a configuracao do deploy continuo seguindo a pipeline
definida na Subsecao 3.4.1.5. J& para os servigos de back-end foi realizado apenas a pipeline

de integragao continua.

A seguir é apresentado o documento de design do jogo, na qual sdo definidos e

apresentados os principais conceitos do jogo PersonaDesignGame.

4.2 Game Design Document

Nesta secao é apresentado o GDD, documento em que estao especificados as carac-
teristicas gerais do jogo, gameplay, mecanica e fluxo do jogo, regras e os seus elementos.

Este artefato é evolutivo, sendo incrementado e sofrendo alteragoes ao longo do projeto.

4.2.1 Caracteristicas Gerais

O jogo elaborado neste trabalho é o PersonaDesignGame, um jogo educacional
sobre personas. Este é classificado como um jogo de género educacional de perguntas e
respostas. Trata-se de um jogo 2D, com uma perspectiva em primeira pessoa, no qual o

modo de jogo é single player.

O PersonaDesignGame tem como seus jogadores-alvo, alunos de graduacgao e pos-
graduacao em cursos da area de Ciéncia da Computacao. Neste jogo o estudante ira
aprender o conteido sobre a técnica de personas, exercita-lo e por fim ter um exemplo

pratico de como se construir uma persona.

4.2.2 Gameplay

O objetivo do jogo é ensinar o contetido sobre personas enquanto o usuario joga.
Para isso o jogo segue uma mecanica de perguntas e respostas. O usuario progride no jogo

ao responder as perguntas seguindo o fluxo apresentado na Figura 11.
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Figura 11 — Fluxo da Partida do Jogo

Existe ouira
Fasa?

Inicio NEo» Fim

Finalizado

Fonte: Autor

O jogador inicia a partida selecionando a etapa de uma fase liberada. Iniciada a
partida o cronémetro comega a contar sendo apresentada a primeira questao dentre as
cinco de uma etapa. Cada etapa possui o tempo limite de cinco minutos, caso o tempo se

esgote, a etapa é encerrada como falha.

Ao responder a questao, o jogador entao pode receber um feedback positivo (res-
posta certa) ou negativo (resposta errada). O jogador prossegue respondendo enquanto
houverem questoes na etapa e enquanto o tempo nao acabar. Caso ele finalize a etapa
no tempo e com o minimo de trés questoes respondidas corretamente, o jogador libera a

proxima etapa. Caso nao cumpra estas regras o jogador deve repetir a etapa.

O jogador segue esse ciclo até finalizar todas as etapas em todas as fases. As
questoes sao agrupadas por temas de contetido, compondo as fases, e cada fase tém grupos
menores de questoes, as etapas. Ao todo sao duas fases que contemplam os aspectos gerais

sobres as personas e sobre a construgao de personas, como ¢é descrito a seguir:

o Fase 1:
Tema: Aspectos Gerais sobre Pesonas.

Tipo de Questao: Verdadeiro ou Falso; Multipla Escolha.

o Fase 2:
Tema: Aspectos da Construgao Pesonas.

Tipo de Questao: Verdadeiro ou Falso; Multipla Escolha.

Ao longo das questoes algumas dicas sdo habilitadas para que o jogador possa
relembrar de algum termo sem precisar voltar ao conteuido estudado. Durante a resolucao
das questoes, cards de caracteristica de personas podem ser coletados como recompensa,
e além disso o jogador pode cumprir desafios propostos e ser recompensado com medalhas
ao longo do jogo. A seguir sao apresentados mais detalhes sobre estes elementos presentes

no jogo.
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4.2.3 Elementos do Jogo

O jogo PersonaDesignGame possui trés ambientes. O menu inicial é resposavel por
dar acesso a estes ambientes. O primeiro ambiente é a propria partida do jogo, na qual
o jogador pode iniciar a resolucao das questoes. Existe também o ambiente de resumos,
em que o jogador tem acesso ao conteido sobre as personas. Por fim no ambiente de
recompensas sao apresentadas as medalhas obtidas e as personas com seus respectivos

cards.

As medalhas sdo recompensas obtidas ao se completar desafios durante uma par-
tida. Estes desafios variam entre as seguintes categorias: tempo de resposta, combo de
acerto e combo de etapas completas. Existem trés niveis de medalhas: de ouro, prata e
bronze. A seguir é listado os requisitos para a obtencao das medalhas em cada uma das

categorias. Considere a duragao de cinco minutos de uma fase.

o Tempo de resposta

— Medalha de Ouro - Completar etapa com até 30% do tempo da fase.
— Medalha de Prata - Completar etapa com 31% até 60% do tempo da fase.

— Medalha de Bronze - Completar etapa com 61% até 80% do tempo da fase.
o Combo de acerto

— Medalha de Ouro - Acertar 15 questdes seguidas.
— Medalha de Prata - Acertar 10 questoes seguidas.

— Medalha de Bronze - Acertar 5 questoes seguidas.
o Combo de etapas

— Medalha de Ouro - Concluir 5 etapas seguidas sem falhar.
— Medalha de Prata - Concluir 3 etapas seguidas sem falhar.

— Medalha de Bronze - Concluir 2 etapas seguidas sem falhar.

J& as recompensas em cards estao relacionados as caracteristicas de alguns exem-
plos de personas. Os cards recompensa sao os seguintes: identidade, objetivos, habilidades,
tarefas, relacionamento, requisitos, e expectativas. Cada card contém uma das caracte-
risticas sobre a persona em questdo. Apds todos os cards coletados o jogador tem uma

representacao pratica de persona definida.

A obtencao das recompensas de cards sao através de etapas finalizadas com sucesso,
podendo ganhar um ou mais cards ao finalizar a etapa. A seguir é apresentado o documento

técnico do jogo.
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4.3 Technical Design Document

Nesta secao é apresentado o TDD, documento no qual estao especificados os ele-
mentos técnicos relacionados ao jogo digital. Aqui estao especificados os requisitos elici-

tados e as técnicas de modelagem usadas.

4.3.1 Requisitos

Nesta subsecao sao apresentados os requisitos definidos para o projeto. Sao eles,

requisitos funcionais, requisitos nao funcionais e as metas de experiéncia do jogador.

Para cada requisito elicitado foi realizada uma priorizagao com o método MoSCoW
(WATERS, 2009). A técnica consiste na categorizagdo de prioridade dos requisitos entre
must, should, could e would. O must é algo essencial para o funcionamento do software,
o should é muito importante para o funcionamento esperado, o could é um requisito
interessante, porém sem ter um grande impacto e o would ¢é algo que agrega pouco valor
ao produto final. Ao definir estas prioridades é possivel ter a visao do que deve ser focado

ao se desenvolver o software, dando maior atengao ao que é mais importante.

A Tabela 1 apresenta os épicos do jogo. Os épicos definem de uma forma geral as

grandes funcionalidades.

Tabela 1 — Requisitos Epicos

ID Nome Descricao

EO01 Contendo didatico Funcionalidades do jogo relacionadas ao contetido
de personas.

E02 Dinamica das ques- | Funcionalidades do jogo relacionadas ao funciona-
toes mento das perguntas e respostas.

E03 Resposta ao Usuario | Funcionalidades do jogo relacionadas ao feedback
para o usuario ao responder uma pergunta.

E04 Fluxo da partida Funcionalidades do jogo relacionadas as regras e
funcionamento de uma partida.

EO05 Fluxo de jogo Funcionalidades relacionadas aos fluxos do jogo.

E06 Recompensas Funcionalidades relacionadas a construcao de per-

sonas através de recompensas do jogo e de meda-
lhas de recompensas.

E07 | Navegabilidade Funcionalidades relacionadas a navegabilidade do
jogador dentro do jogo.
EO8 Estética Requisitos relacionados a estética do jogo, como

cores, fontes, etc.
Fonte: Autor

A Tabela 2 apresenta os requisitos funcionais do jogo. Estes descrevem as fun-

¢oes que o software deve executar. Eles também sao conhecidos como recursos (features)
(BOURQUE; FAIRLEY; IEEE, 2014).
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Tabela 2 — Requisitos Funcionais

ID Epico Descricao Priorizagao

RFO01| Conteido di- | O jogo deve dispor do conteido sobre personas de | SHOULD

datico forma objetiva, em resumos e dicas nas questoes.

RFO02| Dindmica das | As questoes devem conter o texto da pergunta. MUST

questoes

RF03 | Dindmica das | As questdes devem permitir o usuario a escolher a | MUST

questoes resposta entre as alternativas de multipla escolha ou
de verdadeiro ou falso.

RF04 | Dinamica das | Deve ser possivel confirmar a resposta selecionada | COULD

questoes antes de envia-la para validacao.

RFO05| Resposta ao | O jogo deve validar a resposta e fornecer feedbacks | MUST

Usuério ao usudrio de resposta certa ou errada.
RFO06 | Resposta ao | Caso o jogador tenha errado uma questao, o jogo | MUST
Usuario deve apresentar a resposta correta.
RFO07| Resposta ao | Caso o jogador tenha acertado uma questao, o jogo | SHOULD
Usuério deve apresentar uma mensagem de congratulagao ou
uma recompensa, com a explicacao da resposta cor-
reta.

RF08 | Fluxo da par- | O jogo deve manter bloqueada uma etapa da fase | MUST

tida até que a etapa anterior seja concluida.

RF09 | Fluxo da par- | O jogo deve permitir o usudrio iniciar uma partida | MUST

tida selecionando a etapa da fase que ele deseja jogar.

RF10| Fluxo da par- | Ao selecionar uma etapa da fase o jogador deve con- | COULD

tida firmar se ele deseja inicia-la.

RF11| Fluxo da par- | O jogo deve permitir o usuario sair da partida. COULD

tida

RF12| Fluxo da par- | O jogo deve permitir o usuario progredir ao respon- | MUST

tida der as questoes corretamente.

RF13| Fluxo da par- | O jogo deve fornecer um tempo limite para que o | SHOULD

tida jogador responda as questoes de uma etapa.

RF14| Fluxo de jogo | O jogo deve permitir o usuério a visualizar as fases e | MUST
etapas, o conteudo didatico e a area de recompensas.

RF15| Fluxo de jogo | O jogo deve salvar o progresso do jogador durante a | SHOULD
Sessao.

RF16 | Recompensas | O jogo deve salvar os cards de personas coletados | SHOULD
durante as partidas do jogo. E deve ser possivel
visualiza-las em suas respectivas areas de recom-
pensa.

RF17| Recompensas | O jogo deve permitir o jogador a ganhar medalhas | SHOULD
como recompensa por completar desafios do jogo.

RF18| Recompensas | O jogo deve possuir medalhas de recompensa de | COULD

ouro, prata e bronze. Ouro é o maior e bronze é
o menor desempenho dentro do jogo.

Fonte: Autor
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Na sequéncia é apresentado na Tabela 3 os requisitos nao funcionais do jogo em
uma visao macro. Eles atuam para restringir a solugao e também podem ser denominados
como requisitos de restri¢oes ou requisitos de qualidade (BOURQUE; FAIRLEY; IEEE,
2014).

Tabela 3 — Requisitos Nao Funcionais

ID Epico Descricao Priorizacao
RNFO01 | Navegabilidade | O jogo deve dispor de um menu principal | MUST
dando acesso a todos os ambientes do jogo.
RNF02 | Navegabilidade | O jogo deve disponibilizar em cada ambiente | MUST
o acesso de volta ao menu principal.
RNFO03 | Navegabilidade | O jogo deve dispor de um menu das fases do | MUST
jogo e suas etapas.
RNF04 | Navegabilidade | O jogo deve possibilitar ao jogador finalizar | MUST
uma etapa do jogo ao concluir todas as ques-
toes de uma etapa ou simplesmente interrom-
per a partida.

RNFO05 | Estética O jogo deve seguir um guia de estilo, con- | SHOULD
tendo uma identidade visual com cores e ti-
pografia que combinem e mantenham uma

consisténcia.
RNF06 | Contetudo O jogo deve dispor de uma estrutura para | SHOULD
didatico auxiliar o jogador a aprender o conteido de
personas.

RNFO07 | Fluxo do jogo | O jogo deve apresentar regras claras e possuir | SHOULD
um gameplay simples de se entender, utili-
zando de regras comuns entre jogos de per-
gunta e resposta.

RNFO08 | Fluxo do jogo | O jogo deve conter um tutorial apresentando | COULD
o fluxo e objetivo do jogo.
RNF09 | Fluxo do jogo | O jogador deve conseguir concluir o jogo den- | COULD
tro de um intervalo de 55 minutos (tempo
aproximado de uma aula de curso de gradu-
agao)

Fonte: Autor

Finalizando, a secao sobre os requisitos do jogo, é apresentada na Tabela 4 as metas
de experiéncia do jogador, baseadas no modelo MEEGA+ (PETRI; WANGENHEIM,
2019). Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), a experiéncia do usudrio (UX) envolve o

modo como o uso de um produto afeta os sentimentos e emocoes do usuario.

Para a validagao destas metas de experiéncia (Tabela 4) sdo realizados testes de
usabilidade na qual os participantes deram uma nota para cada meta. Assim foi possivel
avaliar se estas metas foram alcangadas no jogo. Os momentos realizados estes testes
de usabilidade ¢é definido na Secao 3.4. Os resultados destes testes podem ser vistos no

Capitulo 5.
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Tabela 4 — Metas de Experiéncia do Jogador (Player Ezperience)

ID Nome Descricao

PX01 | Confianga O contetido e estrutura do jogo devem trazer con-
fianca ao usuario de que o jogo ird auxilid-lo no
aprendizado do contetido de personas

PX02 | Desafio O jogo deve apresentar elementos desafiadores va-
riados que estimulam o jogador

PX03 | Satisfacao O jogo deve gerar um sentimento de realizacao pe-
los resultados alcangado através do desempenho do
jogador no progresso do jogo e no aprendizado

PX04 | Diversao O jogo deve trazer elementos lidicos que fazem o
jogador se sentir bem

PX05 | Atencao Focada | O jogo deve prender a atencao do jogador e o en-
volver em suas atividades

PX06 | Relevancia O jogo deve auxiliar o jogador a perceber o quao
importante foi aprender o contetudo.

Fonte: Autor
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5 Avaliacao do Design do Jogo

Neste capitulo estao apresentadas as telas do prototipo de baixa fidelidade, a
estrutura de avaliagdo do protétipo e o relato dos resultados da avaliagdo. A validacao
dos requisitos e da experiéncia do usuério foi feito a partir da avaliagdo de um protétipo de
baixa fidelidade, no qual foi utilizado a prototipacao em papel. Esta avaliagdo é importante
para validar os requisitos elicitados e se eles estao atingindo as metas de experiéncia
desejadas para o jogo. Ao final deste capitulo é esperado ter um design do jogo que
atenda aos requisitos elicitados e as metas de experiéncia, e que nao tenham grandes

problemas de usabilidade.

5.1 Telas do protoétipo de papel

A prototipagem em papel é um método para avaliar a usabilidade de um design
de THC representado em papel (BARBOSA; SILVA, 2010). Por ser feita em papel é uma
maneira rapida e barata de identificar problemas na usabilidade (BARBOSA; SILVA,

2010), assim tendo um maior foco na usabilidade do que no design final do software.

A seguir sao apresentadas algumas das principais telas do protétipo de papel. Este
prototipo de papel é a versao final apés refinamentos realizados durante as validagoes do

protétipo (Segao 5.2).

Na Figura 13(a) é apresentado o menu principal do jogo, o qual da acesso as telas
de: ambiente de resumos (Figura 13(b)); inicio do jogo (Figura 15(a)); e ambiente de

recompensas (Figuras 14(a) e 14(b)).

Ao iniciar o jogo é visualizado as fases e etapas disponiveis ao usuario, como
apresentada na Figura 15(a). Através dela é possivel que o jogador inicie uma partida, e

ao iniciar é necessario confirmar esta agdo, como apresentado na Figura 15(b).

Dentro de uma partida sao realizadas perguntas referente ao tema da fase e etapa.
Estas perguntas sao dividas em verdadeiro ou falso e miltipla escolha (Figura 16(a) e

16(b) respectivamente).
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Figura 12 — Telas do Protétipo de Papel 1

Persona Design Game Persona Design Game

(a) Menu Principal (b) Ambiente Resumos

Fonte: Autor

Figura 13 — Telas do Protétipo de Papel 2
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Figura 14 — Menu de Fases

Persona Design Game Persona Design Game
1 ) ) éu . &) A
) g) o) g) [ &) 5 5 5 =)
(a) Fases (b) Confirmar Iniciar Etapa

Figura 15 — Tipos de Perguntas

Persona Design Game Persona Design Game

(a) Questdo - Verdadeiro ou Falso (b) Questao - Multipla Escolha

Fonte: Autor

Ao selecionar uma resposta é necessario que o usuario confirme a op¢ao selecionada
(Figura 17(a)). Apds a confirmagao serd apresentado o feedback da resposta, podendo ser
um erro ou acerto. No caso de erro ¢é apresentada uma mensagem de erro e uma explicacao
da resposta correta (Figura 17(b)). J& no caso de acerto é apresentada uma mensagem de

congratulacdo e possivelmente uma recompensa (Figuras 18(a) e 18(b)).
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Figura 16 — Feedback das perguntas 1
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Figura 17 — Feedback das perguntas 1
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(a) Questdo - Acerto (b) Questdo - Recompensa

Fonte: Autor

O protétipo de papel interativo foi desenvolvido através da plataforma do mar-

velapp! e pode ser acesso pelo link <https://marvelapp.com/prototype/9gh9jg7/screen/
78409022>.

L https://marvelapp.com
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5.2 Avaliacdo do protoétipo de papel

Para a avaliacao do prototipo de papel, foi utilizado o planejamento das atividades

citadas por Barbosa e Silva (20

Tabela 5 — Ativ

10). Estas atividades sao apresentadas na Tabela 5.

idades da avaliagao do protétipo de papel

Atividade

Tarefas

Preparagao

Definir tarefa para os participantes executarem

Definir o perfil dos participantes e recruta-los

Criar prototipo de papel da interface para executar as ta-
refas

Executar um teste piloto

Coleta de Dados e Interpre-
tacao

Cada usuario deve executar as tarefas propostas intera-
gindo com o protétipo de papel, mediado pelo avaliador.

Avaliador deve listar os problemas encontrados e refinar o
prototipo de papel para eliminar problemas mais simples.

Consolidagao dos Resulta-
dos

Priorizar a correcao dos problemas nao resolvidos.

Sugerir correcao.

Relato dos Resultados

Relatar os problemas encontrados e sugestoes de correcao.

Fonte:

(BARBOSA; SILVA, 2010, p. 359)

De acordo com a Tabela 5, as atividades de preparacgao, coleta de dados e inter-

pretacgao, consolidagao dos resultados e relato dos resultados sao as etapas seguidas para

que seja feito a avaliacdo de um protétipo de papel. Cada atividade é dividida em uma

ou mais tarefas a serem executadas. Nas subsecoes a seguir é apresentado o resultado da

execucao dessas atividades.

5.2.1 Preparacao

As tarefas executadas pelos participantes foram definidas de forma a simular o uso

esperado de um jogador comum

, abrangendo os principais requisitos do jogo. E necessario

a execucao das tarefas em ordem crescente, para que o usuario siga um fluxo légico do

jogo.

Tarefas:

1. Inicie o jogo.
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2. Comece a etapa 1 da fase 1.
3. Responda a primeira questao de multipla escolha com a opgao C.
4. Responda a segunda questao de verdadeiro ou falso como falso.

5. Apods receber uma recompensa, acesse o ambiente de recompensas.

De acordo com Nielsen (2000), com cinco participantes ja é possivel cobrir cerca
de 80% dos problemas de usabilidade de um software. A adi¢gdo de mais participantes faz
com que seja observado muitos problemas ja conhecidos, assim perdendo muito tempo
com observagoes repetitivas. Com isso foi definido recrutar cinco participantes para cada

teste de usabilidade a ser realizado.

Definido a quantidade de participantes, foram utilizadas as trés personas do projeto
e solicitada a participagao de dois estudantes de engenharia de software. A utilizagdo das
personas nesta etapa facilita a encontrar o que precisa ser melhorado dentro do fluxo do
jogo, visto que a persona possui o perfil dos usuarios finais. Ja os estudantes de engenharia
de software podem também dar um feedback mais técnico, visto que é estudado THC no

Ccurso.

Com o objetivo de descobrir se os usuarios conseguem completar o fluxo de iniciar
o jogo e responder perguntas de uma fase, foi levantado tarefas que visam abranger todo
esse fluxo principal. Dando um maior foco para o uso esperado das personas definidas
do projeto. Com isso as tarefas englobam o acerto e erro de uma questao, para que seja
possivel validar o feedback do jogo ao usuario e também a conquista de uma recompensa,

podendo observar a reacao do usuério ao recebe-la.

5.2.2 Relato dos Resultados

A dltima atividade a ser executada na avaliagio do protétipo de papel (Tabela
5) é composta pela tarefa de relatar os problemas encontrados durante o validagao do
prototipo e sugestoes de correcao destes problemas. Estes problemas foram anotados e

corrigidos posteriormente.

Apos a finalizacdo de cada validacdo do protétipo com um participante, foram
realizadas perguntas referentes as metas de experiéncia do jogador (Tabela 4). Para cada
uma das metas, foi pedido uma nota entre 0 e 4, onde 0 representa a pior nota e 4 a

melhor nota.

Foram realizadas duas validacoes do prototipo de papel, nas sub-subsecoes 5.2.2.1
e 5.2.2.2 sao apresentados duas tabelas para cada validagao realizada, uma das tabelas
apresentam os problemas encontrados com suas sugestoes de corre¢ao e a outra as notas

dadas pelos participantes para cada meta de experiéncia do jogador.
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O feedback dos participantes através das notas de meta de experiéncia para uma
validacao de um protétipo de baixa-fidelidade pode nao ser muito preciso por nao possuir
toda a experiéncia de um jogo funcional, com atencdo ao design e textos relevantes.
Entretanto, é muito importante a constante avaliagao das metas de experiéncia do jogador
(FULLERTON, 2008), visto que estas metas de experiéncia sao objetivos a serem atingido

durante o uso de um usuério.

5.2.2.1 Primeira iteracdo de validacdo do protétipo

Na Tabela 6, sao apresentados os problemas encontrados e sugestoes de correcao.

Foram aplicadas todas as sugestoes de corre¢ao no prototipo para os problemas elencados.

Tabela 6 — Problemas da primeira validagao do prototipo de papel

Problema

Sugestao de correcao

Modal de certo e errado nao possui botao
para ir para a proxima questao

Adicionar botao para continuar a respon-
der as perguntas

Modal de recompensa nao possui botao
para fechar e ir para préxima questao

Adicionar botao para continuar a respon-
der as perguntas

Ao receber uma recompensa o Usuario nao
entende o significado da recompensa

Adicionar explicacao sobre as recompen-
sas quando o usudrio receber sua primeira
recompensa

Ao clicar em sair de uma partida, o jogo
nao pede uma confirmacao da ac¢ao

Adicionar modal de confirmacao ao clicar
para sair de uma partida e explicar sobre
a perca do progresso da fase

Ao clicar para visualizar uma questao an-
terior, nao existe um botao para ir para a
préxima questao

Adicionar botao para préxima questao

O nome ambiente de personas pode ser
pouco intuitivo para que o usuario saiba
onde estao suas recompensas

Adicionar icone que se assemelha a recom-
pensas

Ao responder perguntas de uma fase, nao
é apresentado um histérico das perguntas
anteriores

Apresentar progresso de respostas de per-
guntas anteriores e perguntas futuras

O significado das recompensas que sao ar-
mazenadas no ambiente de personas nao
estd muito claro para o usuario

Apresentar uma breve explicacao sobre o
significado das recompensas dentro do am-
biente de personas

Fonte: Autor

Na Tabela 7 sao apresentadas as notas dadas pelos participantes referentes as metas
de experiéncia do jogador (Tabela 4). As colunas Ul, U2 representam os dois usudrios
reais. As colunas P1, P2 e P3 representam a persona primaéria, secundaria e suplementar,

respectivamente.
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Tabela 7 — Notas de experiéncia da primeira validacao do protétipo de papel
Metas de Ul | U2 | P1 | P2 | P3| Score | Porcentagem
Experiéncia Total
Satisfacao 3 3 4 3 2 15 75%
Confianca 4 41 4] 3| 4 19 95%
Relevancia 0 4 2 3 3 12 60%
Atencao Focada 3 4 2 2 2 13 65%
Desafio 2 2 2 1 1 8 40%
Diversao 2 1 2 2 2 9 45%

Fonte: Autor

Apos esta validagao do protétipo de papel, foram notados alguns problemas de
usabilidade, além de uma baixa nota na experiéncia do jogador em desafio e diversao. Estes
problemas encontrados foram corrigidos e com isso, foi realizada uma segunda validagao

do protétipo apresentada a seguir.

5.2.2.2 Segunda iteracdo de validacdo do protétipo

Com o objetivo de melhorar a experiéncia do jogador no quesito de desafio e
diversao, foi realizado um brainstorming. Foram adicionados novos requisitos referente a
novas recompensas (RF17 e RF18), tempo limite para cada etapa (RF13) e quantidade
minima de acerto para completar uma etapa (RF12). Os requisitos referentes a estas novas

funcionalidades podem ser observados na Tabela 2.

Na Tabela 8 sao apresentados os problemas encontrados e sugestoes de corregao.

Foram aplicadas todas as sugestoes de corre¢ao no protétipo para os problemas elencados.

Tabela 8 — Problemas da segunda validagdo do prototipo de papel

Problema

O namero da etapa nao é evidenciado no
menu de fases

Botao de confirmar para entrar em uma

Sugestao de correcgao

Adicionar numero da etapa no circulo que
representa a etapa

Padronizar as opg¢oes de  cance-

fase na esquerda, e cancelar na direita, fu-
gindo do padrao

lar/confirmar, com o cancelar na esquerda
e confirmar na direita

Ao receber uma recompensa, o usuario de-
pende da memoria para acessar a galeria
de recompensas

Adicionar botao para ir a galeria de re-
compensas ao receber uma recompensa

Botao de sair de uma etapa pouco intui-
tivo

Mudar o icone do botao de sair para o
texto “sair”

Ao selecionar uma opc¢ao de resposta, nao
ficou intuitivo que deveria confirmar a res-
posta

Adicionar realce no botao de confirmar
resposta, quando selecionado uma opcao
de resposta

Fonte:

Autor

Na Tabela 9 sao apresentadas as notas dadas pelos participantes referentes as metas
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de experiéncia do jogador (Tabela 4). As colunas Ul, U2 representam os dois usudrios
reais. As colunas P1, P2 e P3 representam a persona primaéria, secundaria e suplementar,

respectivamente.

Tabela 9 — Notas de experiéncia da segunda validagao do prototipo de papel

Metas de | Ul | U2 | P1 | P2 | P3 | Score | Porcentagem
Experiéncia Total
Satisfacao 2 41 4| 4| 4 18 90%
Confianca 3 41 4| 4| 4 19 95%
Relevancia 3 41 3| 4| 4 18 90%
Atencao Focada 4 41 4| 4| 4 20 100%
Desafio 2 41 3| 3| 3 15 75%
Diversao 2 3|1 3| 3] 2 13 65%

Fonte: Autor

Na Figura 18 é apresentado um grafico com a comparacao entre os dois testes de
usabilidade realizados, assim tendo uma melhor visualizagdo da melhoria na experiéncia

do usudrio apds estes testes.

Figura 18 — Comparagao da experiéncia dos usuarios

100
95 | 95
90
65 65
60
45

Satisfacdo Confianca Relevdncia  Atencao Focada Desafio Diversao

B Primeira Iteracdo [l Segunda lteracio

Fonte: Autor

Como ¢é possivel observar na Figura 18, houve melhorias na experiéncia dos jo-
gadores, comparado com a primeira validacao (Tabela 7). Os principais destaques dessa
comparacao foi a relevancia que obteve uma melhora de +30%, a atencao focada de +35%,
o desafio de +35% e por tltimo a diversao de +20%. Esta melhoria ficou conforme o es-
perado, visto que foram adicionados novos requisitos com o intuito de melhorar estas
experiéncias. Para a definicdo de uma nota desejada foi utilizada a importancia dessas
experiéncias as personas do projeto, que podem ser observadas no projeto do Silva (2021).
Por ja ter atingido uma nota satisfatoria e estar seguindo um cronograma com prazos,

nao foi realizado uma terceira iteracao do teste de usabilidade.
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6 Arquitetura

Neste capitulo é apresentada a arquitetura definida para o jogo deste trabalho, na
qual é explicada e definida as tecnologias escolhidas, diagramas para a representacao da

arquitetura do software e diagramas de modelagem do banco de dados.

6.1 Tecnologias Escolhidas

Dentro do contexto de desenvolvimento de um jogo educacional para o ensino de
IHC, foi discutido com uma outra equipe de TCC com propositos semelhantes ao Perso-
naDesignGame sobre uma possivel integragao entre os dois jogos. Com isso foi decidido a

escolha de tecnologias semelhantes para o desenvolvimento de ambos os jogos.

Foi considerado o desenvolvimento dos jogos em plataforma web ou um aplicativo
desktop. O desenvolvimento de jogos na plataforma web oferece algumas vantagens, dentre

elas uma maior facilidade de integracao entre dois ou mais jogos.

Ambas as equipes possuem maior conhecimento em desenvolvimento web, além de
proporcionar um acesso facilitado do jogo para os seus usuarios, visto que para acessar o
jogo s6 é necessario o seu navegador. Ja um aplicativo desktop é o mais comum para um
jogo tradicional, porém a necessidade de baixar o jogo para acessa-lo pode ser um grande
obstaculo para os usuarios. Dados esses argumentos, foi decidido o desenvolvimento de

um jogo em plataforma web.

Na avaliagdo das tecnologias para o desenvolvimento de um jogo na plataforma
web foi considerado os seguintes pontos: maior conhecimento entre a equipe, curva de
aprendizado, facilidade do desenvolvimento de elementos de jogos e uma boa documenta-
¢ao.

Com esses critérios, foram discutidas algumas tecnologias como Angular e ReactJS
para o front-end, NodeJS e Flask para o back-end. Foi decidido a utilizacao do ReactJS
para o front-end, visto que é uma tecnologia que a equipe possui um maior conhecimento,
possui uma boa curva de aprendizado e pode ser utilizada diversas bibliotecas que auxiliam
no desenvolvimento de elementos de jogos. Ja para o back-end, foi decidido o NodelJS, visto
que utiliza a mesma linguagem de programacao que o front-end, melhorando ainda mais

a sua curva de aprendizado e que a equipe ja possui certa familiaridade com a tecnologia.
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6.2 Diagrama Geral de Arquitetura

A arquitetura do jogo é composta por um front-end feito em ReactJS e dois mi-

croservigos em seu back-end utilizando NodeJS, como pode ser visto na Figura 19.

Figura 19 — Diagrama Geral de Arquitetura - Fonte: Rossicler Junior

Banco de
dados

Banco de
dados

http(s)

Y

games-g&a-api persona-game-api

~

http(s)

Front-End

Fonte: Autor

O primeiro microsservigo é o “persona-game-api” (Figura 19), o qual é composto
por uma REST API responsavel por se comunicar diretamente com o front-end, fornecendo
os dados necessarios para o funcionamento do jogo. Este microsservico utiliza de um banco

de dados MySQL para armazenamento de dados.

O segundo microsservigo é o “games-q&a-api” (Figura 19), o qual é composto por
uma REST API responsével por fornecer perguntas e respostas a serem usadas no jogo.
A decisao de criar um microsservi¢co com apenas esta responsabilidade teve como objetivo
melhorar a escalabilidade da criagdo de outros jogos, podendo utilizar este microsservigo
como base. Este microsservigo utiliza de um banco de dados MySQL para armazenamento
de dados.

As comunicagbes realizadas entre os componentes sao realizadas em protocolo
HTTP, transmitindo arquivos JSON.
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6.3 Diagrama de Tecnologias

Como citado na Se¢ao 6.1, o jogo utiliza de tecnologias como ReactJS, NodelJS e
MySQL. Para uma melhor visualizagdo da comunicagao entre essas tecnologias, foi criado

um diagrama de tecnologias que representam essas comunicagoes (Figura 20).

Figura 20 — Diagrama de Tecnologias

node .. nede. ..
0 9

games-g&a-api persona-game-api persona-game-web

Fonte: Autor

De acordo com a Figura 20, a seguir ¢ apresentado uma breve descricao de cada

uma dessas tecnologias:

« REACTJS é uma biblioteca de JavaScript front-end para a criacao de interfaces,
com o foco em péginas web. E uma biblioteca mantida pelo Facebook, Instagram e

outros colaboradores.

« NODEJS é um framework de cédigo aberto de JavaScript, com o foco para a
criagdo de back-end. O framework ¢ mantido pela fundagao Node.js em parceria

com a Linux Foundation.

e MYSQL é um sistema gerenciador de banco de dados que utiliza a linguagem SQL

como base.

6.4 Visao de Implementacao

Nesta secao sao apresentados os diagramas de pacotes de cada um dos servigos
definidos no Diagrama Geral de Arquitetura (Figura 19), explicando a responsabilidade

de cada médulo/pacote definido.
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O diagrama de pacotes é um dos diagramas definidos pela linguagem UML, ele
tem como o objetivo a visualizagdo de cada pacote/mddulo com suas responsabilidades
(GUEDES, 2018). Para facilitar a manutencao e evolugdo do codigo foi definido uma

estrutura na qual cada médulo possui uma responsabilidade bem definida.

Na Figura 21 é apresentado o diagrama de pacotes referente ao front-end do jogo.

Figura 21 — Diagrama de Pacotes do Front-end

frontend )
src
1 1
components services
a
1 1
pages P store
b -
package.json public

Fonte: Autor

A seguir ¢ listado cada médulo definido na Figura 21, com uma breve explicacao

de cada um:
« components/ - Possui os componentes utilizados em mais de uma péagina. Como
botoes, modals, inputs, etc.

 services/ - Possui os arquivos que realizam todas as requisi¢oes necessarias para o

funcionamento da aplicacao.

« pages/ - Contém todas as paginas da aplicacdo. As paginas utilizam dos compo-

nentes, public, services e store para o seu funcionamento adequado.

» store/ - Neste mddulo sdo armazenados os arquivos que fazem o uso da biblioteca

Redux, tratando da transferéncia de dados entre componentes e paginas.

« package.json - Este arquivo armazena alguns metadados importantes para o fun-

cionamento da aplicagao, como dependéncias de scripts, versoes e etc.

« public/ - Possui os arquivos estéticos necessarios para a aplicagao. Alguns exemplos

sao imagens, logo, etc.
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Na Figura 22 é apresentado o diagrama de pacotes referente aos servicos de back-
end do “persona-game-api” e “games-q&a-api”. Ambos os servigos utilizam desta mesma

estrutura, visto que utilizam a mesma tecnologia.

Figura 22 — Diagrama de Pacotes da Persona Game API

;-1 serverjs oo SEIrvVices  p------------- p| repositories

1 &

ki : 14

: router.js RIS controllers entities

~-p| packagejson | i---p| middlewares database
5 r3

Fonte: Autor

A seguir ¢ listado cada médulo definido na Figura 22, com uma breve explicagao

de cada um:

« server.js - Este é o arquivo principal da aplicacao, onde inicializa todo o servigo,

chamando as rotas da API, a conexao com o banco de dados, e etc.

e router.js - Possui todas as entradas e saidas do servigo, definindo quais endpoints

existem, qual método HTTP cada um implementa, e etc.

« controllers/ - Este médulo é responsével por implementar as rotas definidas no

arquivo router.js.

 services/ - Este médulo é responsavel por implementar regras de négocio, fazer a

comunicac¢ao com o banco de dados, entre outros.

» repositories/ - Este mdédulo é responsavel por definir légicas mais complexas com

o banco de dados.
« entities/ - Este m6dulo possui todas as defini¢des de tabelas do banco de dados.

« database/ - Nesta pasta é armazenado os arquivos de configuracdo do banco de

dados, como nome do banco, porta de execucao, migragoes, etc.



66 Capitulo 6. Arquitetura

« package.json - Este arquivo armazena alguns metadados importantes para o fun-

cionamento da aplicagao, como dependéncias de scripts, versoes e etc.

« middlewares/ - Aqui sdo definidos regras de execugoes que devem ser verificadas
antes da resposta de uma requisi¢dao, como por exemplo, verificar se um usuario esta

autenticado.

6.5 Modelagem do Banco de Dados

Nesta secao sao apresentadas as modelagens dos bancos de dados para o micros-

servigos “persona-game-api” e “games-q&a-api”.

Para a representacao da modelagem de banco de dados realizada foi criado um
diagrama entidade-relacionamento (DER). Este diagrama é uma forma de representar
graficamente a modelagem do banco, fornecendo uma visualizacao simples e direta das
tabelas e relacionamentos presentes. A seguir sao mostrados os diagramas criados para

este trabalho.

Na Figura 23 é apresentado a modelagem do banco de dados utilizado no micros-

servigo “games-q&a-api”.

Figura 23 — Diagrama Entidade-Relacionamento Games Q&A API

Question Anwser
PK | id int NOT NULL PK | id int NOT NULL
title char(100) NOT NULL FK1| guestion_id int NOT NULL
description TEXT NOT NULL FK2 | guestion_opfion_id int NOT NULL
type enum NOT MULL reason text NOT NULL
theme char(100) NOT NULL

subtheme chari(100)

Tip

. B PK | id int NOT NULL
QuestionOption

L FK1| question_id int NOT NULL
PK | id int NOT NULL

L description char{200) NOT NULL
FK1| question_id int NOT NULL

option char(50) NOT NULL

description text MOT NULL

Fonte: Autor
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Na Figura 24 é apresentado a modelagem do banco de dados utilizado no micros-

servigo “persona-game-api”.

Figura 24 — Diagrama Entidade-Relacionamento Persona Game API

Rewards

PK

id int NOT NULL

UserHasReward

type char(50) NOT MULL
name char(50) NOT NULL

description text NOT NULL

PK

id int NOT NULL

FK1

FK2

user_id int NOT NULL
reward_id int NOT NULL

level varchar(50) NOT NULL

User

PK

id int NOT NULL

UserFinished Steps

last_login datetime NOT NULL

PK

id int NOT NULL

Phase

id int NOT NULL

FK1

FK2

user_id int NOT NULL
step_id int NOT NULL

time_to_fimish int NOT NULL

topic char(100) NOT NULL
description text

number int NOT NULL

UserAnsweredQuestions

PK

id int NOT NULL

FK1

FK2

user_id int NOT NULL

question_id int NOT NULL

Step

UserStepsLog

PK

id int NOT NULL

PK

id int NOT NULL

o= FK1

phase_id int NOT NULL
description text

number int NOT NULL

FK1

FK2

user_id int NOT NULL
step_id int NOT NULL
current_step bool NOT MULL

created_at datetime NOT MULL

Fonte: Autor
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7 Persona Design Game

Nesta se¢ao ¢ apresentado algumas das principais telas do jogo para ensino-aprendizagem
de personas, denominado PersonaDesignGame. O jogo pode ser acessado pelo link <http:

/ /persona-design-game-web.herokuapp.com>.

Para a definicdo do design das telas do jogo foi criado primeiramente um protoé-
tipo de papel (Capitulo 5). Apéds isso foram realizados testes de usabilidade até que a
experiéncia do jogador correspondesse com as metas estabelecidas neste trabalho (Apén-
dice 5.2). Com os requisitos validados no teste de usabilidade, e com uma ideia inicial do
design feito no protétipo de papel, foi criado um protétipo de alta fidelidade para guiar
o desenvolvimento dessas telas. Este protétipo pode ser encontrado no link <https://
www.figma.com/file/511KBIRkdVItM9glGp77c¢3/PDG_ WEB”node-id=49%3A0>. A se-

guir sao apresentadas as principais telas do jogo

Na Figura 25 ¢é apresentada a tela inicial do jogo, nesta tela o usudrio possui as
seguintes opgoes: ambiente de resumos (Contetido), ambiente em que é mostrado
resumos sobre o tema personas; menu de fases (Jogar), listagem das fases do jogo;

ambiente de recompensas (Prémios), listagem das recompensas disponiveis no jogo.

Figura 25 — Tela Inicial

Persona Design Game

] > b 4

Conteiido Jogar Prémios

Fonte: Autor

Ao clicar no botao “Jogar” da tela inicial (Figura 25) o usuério é redirecionado
para o menu de fases (Figura 26), nesta tela sdo mostradas todas as fases do jogo, quais

estao disponiveis para o usuario e quais ainda precisam ser desbloqueadas.

Ao iniciar uma fase, o usuario é redirecionado para as perguntas da fase iniciada

(Figura 27). As perguntas podem variar entre multiplas escolhas ou verdadeiro/falso.
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Figura 26 — Menu de Fases

Persona Design Game

&

Fases

Fase I: Conceitos sobre personas.

Fase 2: Criagao de personas.

Fonte: Autor

Cada etapa possui cinco questoes buscadas de forma randdmica, sem repetir perguntas

ja respondidas corretamente em etapas anteriores.

Figura 27 — Fase

Persona Design Game

Sair

Questao I: 2o se projetar o design de alguma interface deve-se:

P

" pessoas.

ampliar as Panclonalidades da interface
(&) paraacomotar wa maior nimerods (B

FaselEtapal

024:52

Questio2

(g projetar
Ppar uma unica persora.

Questio3

(¢ )yrrote
\& ) personas.

(D) para inciuir um maior neimero e pernis
' deusudrios.

Questios

(Ceontemer )

Fonte: Autor

Ao selecionar uma resposta e confirmar, o usudrio receberda um feedback (Figura

28) se a sua resposta foi certa ou errada. Em ambos os casos é apresentado a justificativa

da resposta certa, para que o usuario compreenda qual é a resposta certa.
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Figura 28 — Feedback de uma Questao

o Parabéns! Vocé acerton.
Explicagio: Cooper afirma que, em
vex de ampliarmos a funcionalidade
do produto para acomodar a maior
parte das pessoas, devemos tentar

projetar especificamente para uma
tinica persona.

(a) Questdo - Sucesso

Que pena, voce nio acertou :(
Explicagio: Uma persona pode ser
utilizada em reunides como uma
ferramenta de discusséo como um
brainstorming, em avaliagées por
inspegdo, storyboarding,

encenagées (role-playing) e outras
atividades voltadas & qualidade de

uso do sistema.

(b) Questao - Erro

Fonte: Autor

Apoés responder todas as cinco perguntas de uma etapa, o jogo apresenta o resul-
tado da etapa (Figura 29), ou seja, se foi completa com sucesso ou nao. Caso tenha sido
completa com sucesso, ¢ apresentada uma mensagem de congratulacao e quais recompen-
sas foram desbloqueadas (Figura 30(a)). Em caso de falha é sugerido que o usudrio revise

o contetudo e tente novamente (Figura 30(b)).

Como apresentado na Figura 25, existe também o ambiente de resumos (Figura 30)
que pode ser acesso a partir do botao “Conteiddo” e o ambiente de recompensas (Figura

31) que pode ser acesso a partir do botao “Prémios”.
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Figura 29 — Feedback de uma Etapa

Parabéns! Vocé finalizou a fase com
sucesso e ganhou as seguintes
recompensas:

Card de caracterfstica de persona

=
Interagio Humano-Computador (1HC)

estudar sobre claharagdo de design de
interfaces.

® O

Clique aqui para ver todas as suas

e

(a) Etapa - Sucesso

Infelizmente vocé néo atingiu a
quantidade minima de 3 acertos,

Clique aqui para acessar a drea de resumos.

(b) Etapa - Falha

Fonte: Autor
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Figura 30 — Ambiente de resumos

Persona Design Game

Resumos

O qire é ma persona?

tipico (Cooper et al, 2007; Pruitt ¢ Adlin, 2006; Cooper, 1999) [2]

Para que serve unta persona?

reais, criada para descrever mm usudrio
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boim produto. [2]
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: pr Hvel do alvo.
quantitativos. [1]
Onde usar?

[’ ser m g,
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Bans o definicda da mma nereana evictom a Bars icen

Fonte: Autor



74

Capitulo 7. Persona Design Game

Figura 31 — Ambiente de recompensas

Persona Design Game

& Recompensas

Personas Medalhas

Persona Primiria ©
| ( Rl 19anos |
}-L Faculdade do Gama.

( /| Objetivos: Aprender un novo conterido ——
com jogos educacionais, estudar Interacio a
\ | Humano-Computader (THC)  estudar

sobre elaboragio de design de interfaces.

& LA a

(a) Recompensas de caracteristicas de personas

Persona Design Game

& Recompensas

Personas  Medalhas

Tempo de resposta ©
‘O' W
Bronze Prata Ouro

Combo de acerto ©

W W v
O a a

Combo de etapas ©

¥Y Y

(b) Recompensas de medalhas de desafios

Fonte: Autor
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8 Consideracoes Finais

Este projeto se propos desenvolver um jogo digital que auxilie o processo de ensino-

aprendizagem dos conceitos sobre personas em interacao humano-computador.

Os principais conceitos envolvidos neste trabalho sobre a aplicagao pratica de con-
ceitos como o Playcentric Design Process sao apresentados no Capitulo 2. Neste trabalho,
personas que representem os jogadores-alvo (Anexo B) foram utilizadas nas fases de ide-
agao, construgao e validacao do protétipo do jogo (Capitulo 5). O projeto do jogo digital
PersonaDesignGame para apoiar ao ensino e aprendizado de personas foi desenvolvido,

mais detalhes do jogo podem ser observados no Capitulo 7.

De acordo com o Playcentric Design Process (FULLERTON, 2008), uma parte
muito importante da criacdo de um jogo é avaliar se as metas de experiéncias dos jo-
gadores estao sendo satisfeitas. A partir desta preocupacao foram realizados testes de
usabilidade do jogo até que as metas de experiéncias atingissem um nivel satisfatorio. Ao
total foram realizados dois testes (Capitulo 5), trazendo diversas melhorias na usabilidade

e na experiéncia dos usuarios.

Para o desenvolvimento do trabalho foram também aplicados conceitos fundamen-
tais da Engenharia de Software como, por exemplo: levantamento de requisitos (Secao
4.3.1), como citado acima, criagdo e validagdo de um protétipo de papel (Capitulo 5),
defini¢ao da arquitetura (Secao 6), geréncia e configuragao de software (Segao 3.4.1) e ou-
tros. O desenvolvimento do jogo digital foi feito através da ideacao, construgao, validagao
do prototipo do jogo, criacao do protétipo de alta fidelidade e a producao do cédigo-fonte
do software. O projeto é open source e foram utilizados trés repositérios, persona-game-
web!, persona-game-api? e games-g-a-api®. Todos os repositérios possuem uma pipeline de
integracao continua, facilitando a visualizacao de problemas no codigo antes da entrega

a0 usudrio.

O PersonaDesignGame (PDG) pode auxiliar para o ensino-aprendizagem de per-
sonas, trazendo a pratica do contetido de uma forma divertida e amigavel. A utilizacao do
PersonaDesignGame de forma complementar no ensino personas também é importante
para o engajamento dos alunos, que de acordo com Battistella (2016), Brito et al. (2016),
Queiroz et al. (2017) os jogos sérios podem aumentar a eficicia e engajamento da apren-
dizagem. O jogo pode ser acessado no link <http://persona-design-game-web.herokuapp.

com>.

https://github.com/RecursosDigitaisdeEnsinoAprendizagemIHC /persona-game-web
https://github.com/RecursosDigitaisdeEnsinoAprendizagemIHC /persona-game-api
https://github.com/RecursosDigitaisdeEnsinoAprendizagemIHC/games-g-a-api

2
3



76 Capitulo 8. Consideracoes Finais

A pandemia teve um impacto muito grande no ensino de uma forma geral. Muitos
dos professores e alunos nao estavam preparados para uma mudanca dréastica de ensino
presencial para ensino remoto, além de diversos empecilhos que a COVID-19 trouxe.
Nestes momentos de pandemia o PDG também pode ser usado como uma das formas de

complementar o ensino a distancia, visto que é um jogo digital.

Além da possibilidade de utilizar o PDG como uma forma auxiliar no ensino
a distancia, o entendimento sobre personas foi essencial para o desenvolvimento deste
trabalho, no qual em nenhum momento foi preciso realizar um encontro presencial com
usuarios reais. A utilizacdo de personas foi muito importante para a ideacao e validacao
do jogo, na qual estavam sempre presentes para essas etapas. Com essa técnica foi possivel
reduzir o nimero de encontros com usuarios reais. Assim facilitando o desenvolvimento
do jogo, sem a necessidade de marcar constantes reunides com usuarios reais, o que iria
consumir muito tempo, e também utilizando constantemente uma persona que representa

todo o publico alvo do jogo.

Em relagdo aos requisitos definidos no trabalho (Subsecdo 4.3.1), todos foram
concluidos com sucesso, com a excecao do RF01 descrito como “O jogo deve dispor do
conteudo sobre personas de forma objetiva, em resumos e dicas nas questoes” e o REFNOS8
que é referente a um tutorial do jogo, no qual o RF01 foi concluido parcialmente, faltando

apenas a presenca de dicas durante as questoes do jogo.

A criagao deste jogo contribuiu fortemente para a minha formagao e vida profis-
sional. A experiéncia que obtive durante o desenvolvimento me auxiliou a conseguir uma
vaga de desenvolvedor no Canada, um pais que tive sempre o sonho de morar. Esta ex-
periéncia foi importante porque as tecnologias necessarias para a vaga foram as mesmas
utilizadas neste projeto. Além disso, foi muito interessante utilizar as técnicas e conceitos
que aprendi no curso de Engenharia de Software no desenvolvimento de um jogo. Com
isso percebi que a criacao de um jogo possui uma maior preocupagao ¢ a experiéncia
do jogador, diferente da Engenharia de Software que veem muitas vezes isto como um

“bonus”, e nao algo necessario no desenvolvimento de um software.

8.1 Futuras evolucoes

Seria benéfico como um préximo passo uma validacao do jogo desenvolvido com
as personas utilizadas durante o projeto e usuarios finais do jogo. Apesar de ja ter sido
feito uma validagao prévia com este publico, segundo o Playcentric Design Process (FUL-
LERTON;, 2008) é muito importante a validagdo do jogo final com seus jogadores reais.
Apés essa validagao serd possivel analisar novamente se as metas de experiéncia (Tabela
4) foram atingidas, e caso nao tenham sido atingidas, podem ser trabalhados estes pontos

como evolugao do projeto.



8.1. Futuras evolugoes 7

Outro ponto interessante para a evolugao deste projeto é trabalhar mais o design
do jogo, fazendo com que siga os principios do wvisual design. A criacao de icones per-
sonalizados para cada recompensa também pode trazer uma melhor experiéncia para o
jogador, proporcionando icones que representam melhor as recompensas. Além disso, um
requisito com baixa priorizacao nao foi desenvolvido, que é a presenca de dicas durante

as perguntas de uma etapa.

No quesito gerencial, seria interessante ter um painel administrativo para a adigao
de novas fases/etapas e perguntas/respostas, mesmo ja existindo uma API que permite a
adigao de novas perguntas/respostas. Isso facilitaria a evolugao do jogo, sem a necessidade

de o administrador do jogo ter conhecimento sobre desenvolvimento de software.
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ANEXO A - Fatores de Qualidade

MEEGA+

Tabela 10 — Fatores de Usabilidade MEEGA 4

Dimenséo

ID

Descricao

Estética

1

O design do jogo é atraente (interface,
graficos, cartoes, placas, etc.).

A fonte e as cores do texto sdo bem
combinadas e consistentes.

Aprendizagem

Eu precisava aprender algumas coisas antes
de poder jogar.

Aprender a jogar esse jogo foi facil para mim.

Acho que a maioria das pessoas aprenderia a
jogar esse jogo muito rapidamente.

Operabilidade

Acho que o jogo ¢ facil de jogar.

As regras do jogo sao claras e faceis de entender.

Acessibilidade

0 [ U ] W

As fontes (tamanho e estilo) usadas no jogo sao
faceis de ler.

9

As cores usadas no jogo sao significativas.

Fonte: adaptado de Petri e Wangenheim (2019)
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ANEXO A. Fatores de Qualidade MEEGA+

Tabela 11 — Fatores de Experiéncia do Jogador MEEGA+

Dimensao ID | Descrigao

O contetdo e a estrutura me ajudaram a ter certeza de

Confianca 10 . .
que aprenderia com este jogo.

Desafio 11 | Este jogo é apropriadamente desafiador para mim.
O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,

12 | - . ) .
situagbes ou variagoes) em um ritmo apropriado.
13 O jogo nao se torna mondtono a medida que avanca
(tarefas repetitivas ou enfadonhas).
Satisfacio 14 Cox.lclui/r as tarefas‘ do g’ogo me deu uma sensacao
satisfatoria de realizacao.
15 E pelo meu esforco pessoal que consegui avangar no

jogo.
16 | Estou satisfeito com as coisas que aprendi com o jogo.
17 | Eu recomendaria este jogo aos meus colegas.

Interagao Social | 18 | Pude interagir com outros jogadores durante o jogo.
O jogo promove a cooperacao e / ou competigao entre

19 3
os jogadores.
20 Me senti bem interagindo com outros jogadores durante
0 jogo.
Diversao 21 | Eu me diverti com o jogo.
99 Algo aconteceu durante o jogo (elementos do jogo,

competicao, etc.) que me fez sorrir.

Havia algo interessante no inicio do jogo que chamou
minha atencao.

Eu estava tao envolvido em minhas tarefas de jogo que
perdi a nocao do tempo.

25 | Esqueci meu ambiente imediato enquanto jogava.

Atencao Focada | 23

24

Relevancia 26 | O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.
E claro para mim como o contetido do jogo se relaciona

27
com O Curso.
93 Este jogo ¢ um método de ensino adequado para este
curso.
99 Prefiro aprender com este jogo a aprender de outras
maneiras (por exemplo, outros métodos de ensino).
?i)rrée;j;z;gem 30 | O jogo contribuiu para o meu aprendizado neste curso.

O jogo permitiu um aprendizado eficiente em

31 . .
comparag¢ao com outras atividades do curso.

Fonte: adaptado de Petri e Wangenheim (2019)
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ANEXO B - Personas utilizadas neste

projeto

Aqui sdo apresentadas as personas desenvolvidas por Silva (2021) e utilizadas no
desenvolvimento deste projeto, isto é, a persona primadria, Victor Matheus Farias (Tabela
12); a secundéria, Afonso Souza de Queiroz (Tabela 13); a suplementar, Natélia Figueiredo
(Tabela 14); e a anti-persona, Rafael Medeiros (Tabela 15).
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ANEXO B. Personas utilizadas neste projeto

Tabela 12 — Persona Primaéria

Identidade

Nome: Victor Matheus Farias

Idade: 19 anos

Ocupagao: Estudante de Engenharia de Software na UnB,
Faculdade do Gama.

Fonte: Pixabay!

Descricao

Aprender um conteddo novo é meu o principal objetivo ao usar jogos educacionais.
Atualmente eu uso alguns, mas com uma frequéncia moderada, ndo gosto de gastar
muito tempo com jogos. Vejo-os como ferramentas que me auxiliam no processo de
aprendizagem. Estou cursando a disciplina de IHC e ndo tenho muito conhecimento
em relacdo a elaboracdo de design de interfaces e o pouco que tenho estd somente no
ambito disciplinar. Desejaria utilizar um jogo que me ajudasse a aprender o contetido.

Geralmente quando vou estudar ou sanar alguma duvida que tenho sobre o contetddo
eu pesquiso na internet, em alguns casos assisto video aulas e também utilizo do
material disponibilizado pelo professor.

Um jogo educacional pra mim, deve responder bem as minhas agdes, me ensinando
caso eu erre por exemplo; deve ter um design legal, talvez com um tema; deve ser
simples de se aprender a jogar, nao tendo regras extensas e tutorias longos; e
também deve ser facil de jogar.

E por fim o que eu espero de um jogo educacional é sentir satisfagao, aprender com um
pouco de desafio e diversao é muito bom. Ter a percepc¢io da relevancia do assunto
que estou aprendendo ¢ algo que me dé confianga que vou atingir meu objetivo de
estudo. E mesmo nao gostando de gastar muito tempo com jogos, mas se eu sentir que
estou sendo produtivo com certeza vou me manter focado.

Fonte: Silva (2021)

1

https://pixabay.com/photos/portrait-people-adult-man-face-3353699/
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Tabela 13 — Persona Secundéria

Identidade

Nome: Afonso Souza de Queiroz

Idade: 19 anos

Ocupagao: Estudante de Engenharia de Software na UnB,
Faculdade do Gama

it
Fonte: Pixabay?

Descricao

Ja joguei alguns jogos educacionais onde meu principal objetivo era aprender um
contetido novo. Além disso era interessante quando o jogo possibilitava que eu revisasse
o conteldo e avaliasse o que tinha aprendido. Eu jogava com certa moderagao. Por mais
que atualmente eu nao esteja usando algum jogo educacional, eu parei de jogar pois
alcancei meus objetivos de estudo e me sentiria da mesma forma se houvesse algum
jogo que me ajudasse nas matérias da faculdade.

Ainda nao fiz a disciplina de IHC, por isso nao tenho muito conhecimento em relacao
a elaboracao de design de interfaces, sendo que o pouco que tenho veio de projetos de
outras disciplinas e atividades extra curriculares.

Gosto mais de estudar sozinho, pesquisando na internet e indo por conta prépria atrés
de materiais de estudo. Apenas quando néo acho nada relevante, recorro aos materiais
disponibilizados pelo professor.

Para mim, um jogo onde vou aprender deve ter um design com um padrao simples,
mas que desperte interesse; deve me dar bons feedbacks a cada interacdo que faco
no jogo; deve ser algo simples de aprender como jogar e simples de jogar; e caso
tenha textos sobre o conteido, seria bom que os textos fossem bem objetivos e com
uma cor e fonte que facilitasse a leitura.

Espero ter a sensagao logo de cara que nao vou perder meu tempo com o jogo, mas
que ao final vou perceber o quanto foi importante aprender o contetudo e o quanto
foi satisfatorio ter me divertido aprendendo. E espero também de certa forma ser
desafiado, pois isso me ajuda a focar na atividade que estou realizando.

Fonte: Silva (2021)

https://pixabay.com/photos/model-businessman-corporate-2911332/
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Tabela 14 — Persona Suplementar

Identidade

Nome: Natalia Figueiredo

Idade: 23 anos

Ocupacgao: Estudante de Engenharia de Software na UnB,
Faculdade do Gama.

1

Fonte: Pixabay?

Descricao

Nunca joguei jogos educacionais, pois ndo conheci nenhum que tinha o propdsito de
ensinar o que eu desejava. No caso se eu encontrasse um jogo o qual eu pudesse aprender
um conteiido novo e pudesse revisa-lo quando necessario seria interessante. Estou fazendo
a disciplina de THC e desejaria utilizar um jogo que me ajudasse a aprender o conteudo,
pois ndo tenho muito conhecimento em relacao a elaboracao de design de interfaces e o
pouco que tenho foi somente a partir da disciplina de IHC.

Geralmente quando vou estudar ou sanar alguma duvida que tenho sobre o contetido eu
pesquiso na internet. Em ocasites bem especificas eu assisto video aulas e também
utilizo do material disponibilizado pelo professor.

Acho que um jogo para se estudar teria de ter um design simples, uma légica de jogo e
regras faceis de se lembrar. O jogo nao deveria ser muito dificil, sendo que o objetivo
com ele é aprender. Talvez recompensas e mensagens evidenciando meu progresso
seriam interessantes.

Ao jogar, espero encontrar desafios ndo muito dificeis, mas que despertem minha
atencgao. Seria bom, perceber logo de inicio que o jogo traz um conteiido relevante e
que vou conseguir aprendé-lo. E por fim nfo seria nada ruim sentir prazer em
aprender e ainda me divertir.

Fonte: Silva (2021)

3 https://pixabay.com/photos/girl-portrait-hairstyle-redhead-919048/
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Tabela 15 — Anti Persona

Identidade

Nome: Rafael Medeiros

Idade: 28 anos

Ocupagao: Estudante de Educagao Fisica na UnB, campus
Darcy Ribeiro.

Fonte: Pixabay*

Descricao

Nao tenho o costume de usar jogos educacionais, devo ter jogado uma vez ou outra, mas
nao me interessei muito e rapidamente o jogo se tornou monétono pra mim. Gosto mais
de jogos esportivos como futebol e basquete. Em relacdo ao conhecimento

académico, me concentro apenas nas disciplinas do meu curso.

No geral, sou bem competitivo, dou o sangue para conquistar um gol ou fazer um ponto,
e fico mais ainda quando se trata de campeonatos, luto pra ficar em primeiro. Em
jogos digitais eu gosto de ser envolvido com uma histéria bacana e fico bastante
empolgado com graficos bem realistas e sofisticados.

Sou mais fa de jogos com trabalho em equipe do que jogos individuais. Gosto tanto
atividades competitivas e ludicas que se desse pra aprender com elas eu com certeza
trocaria qualquer livro pra aprender me divertindo.

Como futuro profissional da area de Educacao Fisica meu foco estd no estudo de formas
de estender o esporte e jogos para ptblicos com necessidades especiais.

Fonte: Silva (2021)

4

https://pixabay.com/photos/biceps-aesthetics-body-fitness-2746490/



