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RESUMO

Nos ultimos anos houve um aumento significativo no nimero de idosos, tanto
nos paises desenvolvidos quanto nos paises em desenvolvimento. Por outro lado,
surgiram varios problemas que afetam o bem estar dos idosos: aumento do risco de
doencas cronicas, traumas que podem deixar fragilidades nos individuos desse grupo,
entre outros. Consequentemente, aumentou a procura por cuidadores de idosos que
nem sempre estdo devidamente preparados por falta de uma formagédo adequada,
causando riscos aos idosos. Este trabalho apresenta o Cuidadoso, um Serious Game
que avalia e treina os cuidadores de idosos, formais e informais. Isso permite um
maior conhecimento profissional por parte dos cuidadores sobre os idosos, diminuindo
0s riscos associados aos cuidados. Além disso, o Cuidadoso permite uma melhor
avaliacdo por parte do usuario dentro de uma possivel politica de remuneracao do
mesmo.

Palavras-chave: jogos sérios, cuidadores de idosos.



ABSTRACT

In recent years there has been an increase in the number of older people in
developed and developing countries. Several problems affect the well-being of the
elderly: increased risk of chronic diseases, trauma, among others. These problems
may leave frailties in individuals in this special group. The natural consequence has
been the increasing demand for caregivers of the elderly. Unfortunately, they are not
always adequately prepared, generating risks for the elderly. This work presents the
"Cuidador", a serious game that evaluates and trains elderly, formal and informal care-
givers, allowing greater professional knowledge on the part of caregivers in the elderly,
reducing the risks associated with care. The training and monitoring providing by the
"Cuidador"would allow an eventual better remuneration of the professional by the con-
tractor.

Keywords: serious games, elderly caregivers.
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1 INTRODUCAO

Com o crescimento tecnoldgico, tornou-se habitual encontrar-se o uso de apli-
cativos digitais em diversas areas (GROSSMAN; ZAK; ZELINSKI, 2018). Existem sis-
temas voltados a educacéao presencial ou a distancia, sistemas de gestao hospitalar,
aplicacoes focadas em lazer e em outras areas, cada qual com um foco especifico.
Um exemplo do avango tecnoldgico que, por sua vez, possui um papel importante em
nossa sociedade atual, sdo os jogos digitais.

Um jogo digital pode ser compreendido como um tipo de midia que explora
a tecnologia, criando experiéncias unicas e narrativas proprias. Segundo (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012, p. 153), um jogo vem a ser estabelecido como "um sistema no
qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica
um resultado quantificavel".

Apesar da grande popularidade dos jogos digitais, ainda existe certa desapro-
vagao relacionada a seu uso, uma vez que muitos associam a sua utilizagdo como
algo prejudicial. Contudo, estudos apontam que sua utilizagdo pode render iniUmeros
beneficios para seus usuarios, como: melhora na capacidade cognitiva, na atencao
visual, na coordenagdo motora, entre outros. (ABREU, 2003) Devido a esse "precon-
ceito", geralmente, 0s jogos estdo associados com o0s conceitos de entretenimento e
diversao, entretanto, podem ser desenvolvidos e utilizados, também, para auxiliar na
resolugéo de problematicas.

Os chamados Serious Games ou Jogos Sérios, tém um foco diferente de um
jogo digital comum. Sao aplica¢des interativas, com ou sem um componente de harad-
ware significante, que possuem como objetivo transmitir conteudo educacional ou de
treinamento para os usuarios (ABRE LIVROS, 2014). Para Silva e Gomes (SILVA;
GOMES, 2015), um jogo sério é uma divisdo de software que visa principalmente
objetivos educacionais, alinhados ao entretenimento e a diversdo dos jogos digitais,
além de se apropriarem desses aspectos que o0s jogos digitais promovem, transmi-
tem intencionalmente conhecimentos ao usuario. Dessa forma, € possivel auxiliar no
treinamento de pessoas, simulando praticas de ambientes reais, a fim de propiciar e
auxiliar o usuario no processo de tomada de decisao. (MACHADO et al., 2011).

O uso de jogos sérios tém se tornado uma tendéncia, principalmente quando
relacionado a saude. Alguns dos beneficios sdo: desenvolvimento de habilidades cog-
nitivas, aprendizado por descoberta, experiéncia de novas identidades, socializagao e
coordenacao motora (SANTOS et al., 2017). N&o obstante, existem jogos sérios para
difundir informagbes acerca de um determinado conteudo, como por exemplo: pri-
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meiros socorros, higiene bucal e anatomia. Outros para simulagdes de operacdes
cirdrgicas ou até jogos para treinamento de gestao hospitalar.

O Cuidadoso é um sistema baseado em jogos sérios que possui como foco
auxiliar no treinamento de cuidadores de idosos, formais ou informais de forma ludica
e interativa, abordando em particular, assuntos como: primeiros socorros, cuidados
gerais e alimentagao.

1.1 Motivacao

Em todo o mundo, o nimero de pessoas envelhecendo (60 anos ou mais) esta
crescendo mais rapido do que qualquer outro grupo etario. Segundo a Organizacao
Mundial da Saude (OMS), a idade de uma pessoa idosa € estabelecida em fungéo do
nivel socio-econémico de cada pais. Por exemplo, em nagdes em desenvolvimento,
sao considerados idosos aqueles que possuem 60 ou mais anos de idade. Enquanto
que em paises desenvolvidos, a idade se estende para 65 anos(INAGAKI et al., 2008).

O relatério técnico "World Population Prospects", divulgado em 2017 pela Or-
ganizacao das Nagdes Unidas (ONU), conjectura que o numero de pessoas com idade
acima de 60 anos triplicara nos proximos 33 anos. Estima-se que cerca de 2 bilhdes
(no total de 9,2 bilhdées) de individuos, um quarto da populagdo mundial projetada
para 2050, sera representada por idosos. Assim, nas préximas décadas, um aumento
ainda maior da populagéo de idosos € quase inevitavel, dado o tamanho das coortes
nascidas nos ultimos anos(NATIONS D. O. E. A. SA, 2017).

Embora o Brasil ainda ndo apresente os niveis de fecundidade dos paises de-
senvolvidos, sua estrutura etaria esta se transformando cada vez mais rapidamente.
Segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) Continua — Carac-
teristicas dos Moradores e Domicilios, divulgada pelo Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE), o Brasil ganhou 4,8 milhdes de idosos desde 2012, superando a
marca dos 30,2 milhées em 2017 (IBGE, 2018).

Este envelhecimento populacional carrega consigo complicacdes, principal-
mente tratando-se do risco de doencas crénicas nao transmissiveis que podem gerar
dependéncia e incapacidades. Os principais problemas da populacao idosa estao di-
retamente ligadas as doencas crénicas que, por sua vez, causam limitacées nas ativi-
dades de cuidados pessoais e administracao do lar, provocando dependéncia (VIEIRA
et al., 2011). Outros desafios enfrentado por idosos sédo os acidentes domésticos que,
em sua maioria, ocasionam traumas, uma das razées mais habituais de morte em in-
dividuos idosos. Os motivos externos, que incluem acidentes, homicidios e suicidios,
foram a sétima causa de morte em idosos de acordo com o estudo realizado em um
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estado brasileiro do sudeste (FREIRE et al., 2015).

Em geral, o idoso porta problemas de saude como incapacidade de locomo-
cao, perda de funcionalidade de alguns de seus sistemas, entre outros. Desta forma,
se torna necessério a assisténcia de um cuidador, alguém apto a prestar-lhe apoio em
suas deficiéncias. Ou seja, o cuidador de idosos se define como uma figura que preste
cuidados a quem esteja demandando, seja por estar acamada ou limitacdes fisicas e
ou mentais, com ou sem remuneracgao (VARGAS; GONcALVEZ, 2011). O cuidador de
idosos é essencial para a reabilitacdo e para o suporte das atividades cotidianas, es-
pecialmente no andamento das orientacdes a saude, bem-estar, seguranca, conforto,
respeito e incentivo & autonomia e independéncia (ARAUJO et al., 2013).

Existem dois tipos de cuidadores: o formal e o informal. O cuidador formal,
prové cuidados de salde ou servigos sociais para outros, em funcao de sua profissao,
e usa as habilidades, a competéncia e a introspecgédo originadas em treinamentos
especificos (CARE, 2015). Enquanto que o cuidador informal (leigo ou familiar), &
aquele que desempenha cuidado n&o profissional e seu papel sem receber nenhuma
remuneracgao, podendo ser pessoas da familia, amigos ou vizinhos (ARAUJO et al.,
2013). Segundo estudos realizados com base no PNAD 2013, o cuidado informal no
Brasil predominou (81,8%), seguido pelo remunerado (5,8%) ou misto (6,8%) (LIMA-
COSTA et al., 2017).

Apesar do grande crescimento do numero de idosos dependentes, e, conse-
quentemente, da necessidade de cuidadores domiciliares, em muitos casos, o familiar
ou mesmo o agente de saude, ndo possui a formacao adequada. O nao preparo do
cuidador pode ocasionar sérios danos ao idoso dependente, resultando em hospitali-
zacdes. Ademais, também pode gerar ansiedade e maior desgaste fisico, provocando
situagdes de risco para ambos (cuidador e paciente) (ANDRADE; GIONGO, ).

Além disto, outro fator que pode intervir na ma formacgao do cuidador, é a falta
de escolaridade. Segundo (ARAUJO et al., 2013, p. 155),

"Estudos demonstram que a escolaridade pode influenciar na quali-
dade da assisténcia ao idoso, uma vez que o cuidador precisa seguir
dietas, ler bulas de remédios, entender dosagens e via de administra-
¢ao para melhor prover o cuidado, além da valorizagao e conscientiza-
¢ao sobre a importancia na prevencao de doencas na terceira idade".

O intuito deste trabalho é abordar uma area especifica da saude (cuidados
com idosos) a partir do desenvolvimento de um jogo sério para auxiliar o treinamento
dos usuarios.
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Propor o Cuidadoso, um sistema baseado em serious game, que visa apoiar a
atividade profissional de cuidadores de idosos, resultando na sua melhoria profissional
e permitindo uma melhor avaliacao de seu desempenho.

1.2.2 Objetivos Especificos

¢ Analisar o processo de desenvolvimento de um jogo digital.

¢ Realizar a selegcéo de temas relevantes relacionados a cuidados com idosos,
considerando as idiossincrasia do proposito perseguido.

e Elaborar o projeto do ambiente de treinamento e interagéo.
e Desenvolver o ambiente de treinamento e interagao.

e Implementar o protétipo do "Cuidadoso”.

1.3 Organizacao do Trabalho

Este trabalho esta organizado como se segue. No segundo capitulo séo in-
troduzidos os principais conceitos necessarios para o entendimento do trabalho. Este
capitulo engloba subsec¢des sobre segmentos de jogos digitais, etapas de desenvolvi-
mento de jogos, design de jogos, motores de jogos e sobre a ocupacgao de cuidadores
de idosos.

O terceiro capitulo aborda trabalhos que se assemelham ao projeto por pos-
suirem caracteristicas de jogos sérios, porém para outras areas de interesse e que
foram utilizados para melhor desenvolver a ideia do jogo.

O quarto capitulo apresenta uma visao completa do trabalho mediante a des-
cricao do documento de design de jogo; o desenvolvimento, apresentando como foram
desenvolvidos 0s componentes existentes no jogo e os resultados do trabalho com a
apresentacao da primeira versao do protétipo.

Para finalizar, no quinto capitulo sdo apresentadas as conclusées do desen-
volvimento do projeto e propostas para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, serdo apresentados os conceitos basicos de temas utilizados
neste trabalho. Os assuntos estdo divididos em cinco se¢des. Primeiramente, sao
apresentados conceitos relacionados a jogos digitais e suas ramificacbes. Em se-
guida, sdo destacadas as etapas que constituem o processo de desenvolvimento de
um jogo, seguido por conceitos acerca de design e motores de jogos. Por fim, sdo
explanadas nog¢des e informacdes associadas aos cuidadores de idosos.

2.1 Jogos Digitais

Os jogos digitais possuem a capacidade de trazer experiéncias que vao além
de um simples entretenimento e, pelo seu fator de interacdo, mostram-se capazes de
inserir o jogador em uma vivéncia de grande significado.

Existem diversos conceitos relacionados quanto a definicdo de um jogo digital.
Para (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 153) um jogo digital é estabelecido como "um
sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras,
que implica um resultado quantificavel". Ja (FULLERTON, 2018), o define como um
sistema formal, fechado, que engloba os jogadores em conflitos estruturados. O traba-
Iho de (MIRANDA; STADZISZ, 2017) é realizada uma sintese dos conceitos existentes
e o mesmo define jogos digitais como:

"Atividade voluntaria, com ou sem interesse material, com propdsitos
sérios ou nao, composta por regras bem definidas e objetivos claros,
capazes de envolver os(as) jogadores(as) na resolugédo de conflitos e
que possui resultados variaveis e quantificaveis. Esta atividade deve
ser gerenciada por software e executada em hardware."(MIRANDA,;
STADZISZ, 2017, p. 299).

2.1.1 Segmentos de Jogos Digitais

Dentre os diversos tipos de jogos digitais, destacam-se: jogos casuais, jogos
sociais e os jogos sérios (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).
2.1.1.1 Jogos Casuais

Os primeiros jogos digitais, categorizados como casuais, vinham instalados
em sistemas operacionais de computadores, por exemplo: Solitaire e Freecell, do
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Windows. Esses jogos possuem como principais caracteristicas o rapido acesso e
a facilidade na compreensao de sua mecéanica e jogabilidade. Porém, possuem um
grau de dificuldade elevado e sé&o jogados por curtos periodos de tempo (FLEURY;
NAKANO; CORDEIRO, 2014).

2.1.1.2 Jogos Sociais

Os jogos de género social estdo vinculados as redes sociais, como: Face-
book, Foursquare, Twitter, entre outros. Estes jogos necessitam que o jogador esteja
online, ja que sao incorporados as paginas das redes. A principal caracteristica deste
género estd na sua constante necessidade de recorrer a rede de amigos para con-
seqguir itens e afins. Atualmente, os jogos mais populares nas redes sociais sdo as
"fazendinhas" que possibilitam os jogadores construirem um ambiente e administra-
lo (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

2.1.1.3 Jogos Sérios

O termo Jogo Sério ou, Serious Game, foi estabelecido em 1970 por Clark Abt
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014), com o livro "Serious Games". O mesmo pro-
porcionou um avango sobre como 0s jogos podem contribuir para o desenvolvimento
de estratégias, além de auxiliar na tomada de decisdo em certas problematicas, seja
em assuntos relacionados a governo, industria, educagao ou relagdes pessoais (ABT,
1987).

Para (ZYDA, 2005) e (MACHADO et al., 2011), sdo denominados Serious
Games, jogos com objetivos e assuntos especificos que possibilitam mostrar novas si-
tuacbes e debater melhores formas de solucionar problemas. Além disso, 0s mesmos
podem possibilitar o desenvolvimento de conhecimentos e treinamento de atividades
singulares para seus usuarios, sejam estes, criancgas, jovens ou adultos.

Em equidade aos conceitos definidos anteriormente, (FUCHSLOCHER; NIE-
SENHAUS; KRAMER, 2011) delineia os jogos sérios como uma forma de proporcionar
0 progresso e evolugédo do conhecimento por meio de uma proposta pedagogica com
assuntos especificos, juntamente com fatores ludicos que incentivam e instigam os
processos de ensino aprendizagem.

O diferencial dos Jogos Sérios comparado aos outros tipos de jogos engloba
algumas caracteristicas como: foco em resultados especificos de aprendizagem, atin-
gir mudancas de desempenho e conduta que podem ser mensuraveis e continuadas,
entre outros (MACHADO et al., 2011).
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Nao obstante, (MACHADO et al., 2011) ainda afirma que ao conciliar caracte-
risticas ludicas e conteudos especificos em jogos digitais desenvolvidos para aprendi-
zagem, podemos classifica-los como Jogos Sérios.

2.1.2 Segmentos de Jogos Sérios

Os Jogos sérios apesar de proporcionarem entretenimento, ndo o objetivam.
A partir de sua definicao, seu principal objetivo é focado na aprendizagem e/ou treina-
mento (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

Nas subsecdes a seqguir, sdo detalhadas as classificacdes de jogos sérios que
se enquadram no contexto deste trabalho, como saude e formacao profissional.

2.1.2.1 Jogos Digitais Educacionais

Os Jogos Educacionais fazem parte de uma das classificagées dos Jogos Sé-
rios, neste caso, destinados ao ensino de conteudo didatico. Seu principal objetivo
€ oportunizar aos alunos obter conhecimento de disciplinas especificas, simulando,
praticando e repetindo os conceitos acerca do conteudo didatico que precisa ser ob-
tido para que possam avancar para novos desafios (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO,
2014).

Consoante Prensky, ao consolidar novas formas de aprendizagem, faz-se ne-
cessario reexaminar suas praticas e teorias educacionais para que estas estejam mais
apropriadas a esse novo cenario. O mesmo defende que tais praticas sejam funda-
mentadas em jogos digitais, pontualmente por estarem ligadas diretamente com as
caréncias e formas de aprendizagem da atual e futura geracado. Através da motivacao
ocasionada pela diversao e por serem flexiveis, 0os jogos podem ser adaptados para
diferentes disciplinas, informag¢des ou habilidades a serem aprendidas (PRENSKY,
2012).

O aprendizado baseado em jogos é defendido por Squire como uma forma
de aderir alunos em atividades e permitir que assumam novas identidades, explorem
mundos e adquiram conhecimento (SQUIRE, 2007). Ademais, (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014, p. 72) afirma que 0s jogos "sao capazes de trazer beneficios, como
melhorias no raciocinio l6gico e de solucao de problemas, jogos eletrénicos voltados a
educacgéo contribuem de maneira ainda mais ampla, e ao mesmo tempo, especifica".

Estudos ainda indicam que os jogos podem ajudar com aspectos psicolégicos,
ja que podem funcionar como estimulantes a cognicao; ao desenvolvimento de des-
trezas cognoscitivas, a concepgdo de uma logica para diferentes saberes (afetivos,
cognitivos, sociais, culturais, etc); a construcdo de expressdes e da criatividade por
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meio das diferentes narrativas que sao encontradas; aos assuntos tratados em jogos
sérios que englobam principios de aprendizagem especificos (CORREA et al., 2010).

2.1.2.2 Jogos Digitais para Formacao Profissional

Outra segmentagao de jogos sérios, sao os Jogos Digitais para Formagao Pro-
fissional. Estes jogos sdo desenvolvidos para o nicho empresarial e governamental.
Os mesmos sdo bastante utilizados pelo setor de recursos humanos, seja com fun-
cionarios e/ou empresarios, geralmente para treinamento ou analise de estratégias,
respectivamente (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

Esse tipo de jogo também pode ser relacionado a gestdo ou a funcionarios de
uma industria, a titulo de exemplo. No primeiro caso, o treinamento e o ambiente do
jogo pode proporcionar a executivos experimentarem novas decisées e consequente-
mente, abordarem novas estratégias em um ambiente seguro, ou seja, em um ambi-
ente que nao trard consequéncias reais para a empresa em questdo. Ja se tratando
dos funcionarios industriais, esses jogos podem aumentar a seguranca e reduzir cus-
tos ao empregar, por exemplo, um jogo voltado para o treinamento de funcionarios
quanto as normas de segurancga da fabrica (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

Além disso, jogos com esta abordagem tendem a trazer um realismo e motiva-
¢ao, dando oportunidade de tomar decisdes importantes e inteligentes em seu espago.
Nao obstante aos exemplos citados acima e a grande diversidade de jogos existentes,
€ possivel utilizar este segmento em outras areas, como: finangas, industria, negécios,
saude e hospitalidade (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

2.1.2.3 Jogos Digitais para a Saude

Os Jogos Sérios voltados para a area da saude, sao jogos que possuem como
objetivo o tratamento, terapia, manutencéao e reabilitacdo de pacientes (FLEURY; NA-
KANO; CORDEIRO, 2014).

Estes tipos de jogos, sdo capazes de promover beneficios aos pacientes em
tratamentos e também possuem a tendéncia de aumentar os conhecimentos da po-
pulacdo, influenciando em mudancas de comportamento. Segundo (FLEURY; NA-
KANO; CORDEIRO, 2014), tal influéncia na populagcdo pode acarretar em diferentes
resultados positivos a sociedade, promovendo saude e cultivando habitos saudaveis,
prevenindo doencas, entre outros.

(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014, p. 74) ainda afirma que "Jogos Digi-
tais tém mostrado resultados positivos na melhoria das fungcdes cognitivas de idosos
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0 que, se pensarmos no constante crescimento dessa populagao, pode ser de grande
utilidade em longo prazo".

2.2 Etapas do Desenvolvimento de Jogos

De acordo com (NOVAK, 2011, p. 352), "o processo de desenvolvimento de
jogos € composto por oito etapas, sédo elas: conceito, pré-producédo, protétipo, produ-
cao, alfa, beta, ouro e pés producao” (Figura 1).

Figura 1 — Etapas de desenvolvimento de jogos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

2.2.1 Conceito

O conceito é a primeira etapa do processo de desenvolvimento de um jogo.
Aqui o objetivo principal esta na elaboragéo da ideia do jogo, sua funcionalidade ba-
sica, enredo, entre outros. Ao fim da elaboracao da ideia, como resultado, € obtido o
documento conceitual acerca do jogo. Nesta etapa, a equipe pode ser composta por
designer, programador, artista e produtor (NOVAK, 2011, p. 352).
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2.2.1.1 Game Concept - Conceito de Jogo

O Documento Conceitual, € um documento que deve conter os componentes
que compdéem a ideia do jogo. Nele, sdo informadas as ideias existentes no jogo
com os objetivos, o mercado-alvo e mercado em potencial. O Documento tem como
finalidade encontrar investidores e analisar a viabilidade do projeto (NOVAK, 2011, p.
382).

Alguns dos componentes que séo importantes, de acordo com (NOVAK, 2011,
p. 382-386) e devem estar presentes no documento sao:

e Premissa, tem foco no jogador, definir uma ou duas frases que abordem a
ideia geral do game.

e Motivagéo do jogador, condi¢des de vitorias e derrotas existentes, resolugéo
de enigmas, exploracao, incentivando o jogador ao desejo de competicao.

¢ Publico-Alvo, quem utilizara o produto (jogo), considerando aspectos demo-
gréficos, psicograficos, geograficos e a faixa etaria dos jogadores.

e Plataforma-Alvo, se 0 jogo desenvolvido sera para console, computador,
smartphones. Se o jogo sera multiplataforma ou atendera apenas uma plataforma,
requisitos minimos.

e Género e Faixa Etéria, deve ser definido o género e a faixa etaria, demons-
trando jogabilidade ou estilo de jogo.

2.2.2 Pré-Producéao

A etapa de Pré-Producao € iniciada ap6s a finalizagdo da etapa de conceito,
tendo despertado o interesse de investidores. Nesta etapa, a documentacéao existente
é refinada, sao adicionados estilo artistico, interface do jogo, habilidade e itens dos
personagens, plano de producéo, level design, mundo do jogo, motor de jogo, en-
tre outros. Como resultado desta etapa, € criado o Game Design Document (GDD)
(NOVAK, 2011).

2.2.2.1 Game Design Document - Documento de Design do Game

O GDD faz parte da documentagéo do processo de desenvolvimento de jogos
servindo como um guia de referéncias. O Game Design Document tem como obje-
tivo apresentar textual e visualmente como o jogo deve ser jogado, apresentando uma
abordagem descritiva de todos os aspectos do jogo. O documento contém informa-
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cbes sobre jogabilidade, enredo, personagens, interface, regras, etc. (NOVAK, 2011;
AGUIAR; BATTAIOLA, 2016).

O GDD, apés ser concluido, pode sofrer certos ajustes, bem como o refina-
mento de mecénicas e outros elementos do jogo.

Segundo (AGUIAR; BATTAIOLA, 2016, p. 532-533), o corpo do GDD é cons-
tituido por:

1. Visao geral essencial: apresenta breve descrigdo do jogo, com des-
taque para a sua boa jogabilidade. Tem-se como subitens desta secao:
(a) resumo (sintese da experiéncia em jogo); (b) aspectos fundamen-
tais (cujo foco é descrever o gameplay); e (c) golden nuggets (elemen-
tos que diferenciam um jogo de seu concorrente);

2. Contexto do jogo: descreve o espaco fisico em que 0 jogo ocorre
para que seja possivel compreender o que acontece durante as par-
tidas. Os subitens desta secdo sdo: (a) histéria do jogo; (b) even-
tos anteriores (explica o contexto da histéria e o universo do jogo); e
(c) principais jogadores (descreve os principais personagens em jogo,
como o personagem do jogador e seu adversario).

3. Objetos essenciais do jogo: descreve e apresenta os diversos obje-
tos que aparecem em jogo: (a) personagens; (b) armas; (c) estruturas;
e (d) objetos.

4. Conflitos e solugdes: descreve detalhadamente conflitos e intera-
¢Oes propostas em jogo, bem como a relagdo entre o personagem do
jogador e os objetos essenciais do jogo.

5. Inteligéncia artificial: controla e orienta os elementos do jogo que
nao sao controlados pelo jogador por meio de codigos de programa-
¢ao, a fim de proporcionar desafios ou ajuda ao jogador. Deve-se defi-
nir previamente as agoes destes elementos e as informagdes que po-
dem afetar seu comportamento em jogo.

6. Fluxo do jogo: aborda cada item de jogo relacionado ao gameplay
individualmente, de maneira a ancora-los entre si, prevendo situa¢des
de desafio e interacdo em jogo. Esta secdo delimita a sequéncia do
jogo e serve de guia para a programacao, arte, design de niveis e
design de missdes.

7. Controles: apresenta os comandos e os controles do jogo disponi-
veis ao usuario, o que pode variar de acordo com a plataforma ou o
mapeamento personalizado pelo usuario.

8. Variagbes do jogo: relata qualquer variagao prevista na experiéncia
do gameplay relacionada ao modo de jogar, mudangas no estilo do
jogo, regras de vitéria ou comportamentos anteriormente descritos no
modo principal do jogo (visdo geral essencial).

9. Defini¢des: esclarece e define termos especificos para facilitar o
entendimento da linguagem adotada no DDG.

10. Referéncias: apresenta as informagbes sobre qualquer item de
referéncia que ajude a compreender a ideia do jogo.



Capitulo 2. FUNDAMENTACAO TEORICA 24

2.2.3 Protdtipo

A definicdo de Protétipo, segundo Novak (NOVAK, 2011, p. 354) , "parte de
software que capture a esséncia do que faz seu jogo especial, o que o diferencia dos
outros jogos e o que o tornara bem-sucedido”.

Esta etapa tem como objetivo avaliar a mecénica do jogo, analisando se o0 jogo
transpassa diversao e se € convincente, fazendo com que os jogadores sejam capazes
de abstrair a ideia do jogo. Com o Protétipo € possivel obter feedback da equipe de
desenvolvimento e de possiveis interessados (investidores) no jogo (NOVAK, 2011).
Além disso, o protétipo pode ser criado em papel, em formato digital, ou outro recurso,
desde que apresente a ideia e mecanicas definidas para o jogo.

2.2.4 Producao

A etapa de Producéo é a que pode demandar mais tempo. Sua duracéo con-
siste por volta de seis meses a dois anos e o seu resultado é o jogo completo (NOVAK,
2011, p. 358).

E nesta etapa onde o desenvolvimento propriamente dito ocorre, artistas pro-
duzem mapas e personagens, programadores codificam funcionalidades, entre outros
elementos. De acordo com (NOVAK, 2011), um bom planejamento do processo de
desenvolvimento de jogo pode acarretar em beneficios em relacdo ao cumprimento
dos prazos, porém um dimensionamento incorreto dos prazos pode acabar gerando
sobrecarga a equipe.

2.2.5 Alfa

Esta etapa é caracterizada pelo jogo desenvolvido pela equipe ser jogavel do
inicio ao fim. Assim, a equipe analisa o0 jogo a procura de melhorias e defeitos. Ocorre
também um refinamento de recursos, controle de erros e um plano de teste feito por
testadores temporarios. (NOVAK, 2011, p. 359)

2.2.6 Beta

Na etapa Beta, todos os recursos (Cédigo, conteudos, texto em diferentes
idiomas, navegacao geral, interface do usuario, artes, audio, manual do game e com-
patibilidades) devem estar integrados ao jogo, a énfase nesta etapa esta na correcao
de problemas. A etapa de producgéo € pausada e sao recrutados os testadores Beta
para analisar a jogabilidade do jogo (NOVAK, 2011, p. 360).
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2.2.7 Ouro

Nesta etapa, apds finalizada a etapa beta, a geréncia deve ter realizado uma
analise sobre o0 jogo, em relacdo aos erros relatados e corrigidos, e deve validar que
o produto esta pronto. Apds esta validacdo, o jogo € enviado para a fabricacao e
distribuicdo por midia fisica ou digital e a comercializagdo (NOVAK, 2011, p. 362).

2.2.8 Pos-Producao

Nesta etapa, apos a distribuicao, versdes subsequentes podem ser lancadas,
substituindo, melhorando ou corrigindo erros, e também podem ser disponibilizadas
expansoes. A principal finalidade é conseguir maior longevidade ao jogo (NOVAK,
2011, p. 365).

2.3 Design de Jogos

Acerca da literatura de game design é possivel destacar o trabalho de (SCHELL,
2010), que estabelece o quarteto elementar de um jogo, definido por: estética, meca-
nica, narrativa e tecnologia.

¢ A Estética é o componente mais exposto ao jogador e corresponde aos sons,
aparéncias e estilos que o jogo possui e as emogdes que o jogo deve transmitir;

e A Mecéanica determina os comportamentos do jogo. Como o jogador ird agir,
0 que sera ocasionado por suas ac¢oes e o objetivo do jogo;

¢ A Narrativa simboliza a histéria que estara envolvida com os personagens e
com o mundo do jogo, conflitos entre personagens, etc;

e Tecnologia é o elemento mais distante ao jogador que representa 0 meio
fisico que permite a existéncia do jogo.

2.4 Motor de Jogos (Game Engines)

Game Engine ou Motor de Jogo, de acordo com (MISHRA; SHRAWANKAR,
2016), € um software de computador criado para realizar tarefas relacionadas a jogos:
interpretacao, calculos relacionados a fisica. Sua principal finalidade & proporcionar
aos desenvolvedores liberdade para focar nas caracteristicas unicas do jogo.

O Motor de Jogo é composto por bibliotecas programadas que sao capazes
de replicar aspectos do mundo real para o digital, como: renderizacdo de graficos
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(2D e 3D), calculos de fisica, inteligéncia artificial, suporte de audio, animacoes, ge-
renciamento de arquivos, conexdes de rede, entre outros (MISHRA; SHRAWANKAR,
2016).

(MISHRA; SHRAWANKAR, 2016) realizou uma analise dos mais populares
motores de jogos, destacados na Tabela 1.

O motor de jogo CryEngine foi desenvolvido pela Crytek, uma empresa alema
fundada em 1999. Os titulos principais desenvolvidos neste motor sdo: Crysis, Far
Cry, Ryse e Warface. O motor de jogo encontra-se na versao 5 (CRYTEK, 1999).

A HeroEngine é um outro motor de jogo e faz parte dos produtos comercia-
lizados pela empresa de software Idea Fabrik, criada em 2009. Os principais titulos
sdo: Star Wars - The Old Republic e The Elder Scrolls Online (IDEA FABRIK, 2009).

A Source 2 Engine foi criado pela Valve Corporation, criada em 1996. Os jogos
mais conhecidos desenvolvidos pelo motor sdo: Counter-Strike - Global Offensive,
Dota 2 e Half-Life (VALVE CORPORATION, 1996).

A Unity € um motor de jogo desenvolvida pela empresa Unity Technologies,
fundada em 2004. Atualmente, o motor de jogo encontra-se na versao Unity 2019.
Alguns dos principais jogos desenvolvidos séo: Cuphead, Escape from Tarkov, Ghost
of a Tale, Gris, HearthStone: Heroes of Warcraft, Hollow Knight, Osiris: New Dawn,
Pokémon Go, The Forest, Trinity (UNITY TECHNOLOGIES, 2004).

A Unity dentro do mercado brasileiro de desenvolvimento de jogos é respon-
savel por 79,7% de toda producéo nacional. A mesma se destaca devido sua inter-
face amigavel e simples, que facilita a criagdo e desenvolvimento de novos projetos
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014).

A Unreal Engine foi desenvolvida pela empresa Epic Games, fundada em
1991. Alguns dos principais jogos desenvolvidos sdo: BioShock, Borderlands, Fort-
nite, Gears of War, Unreal, Mass Effect, PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG), Roc-
ket League (EPIC GAMES, 1991).

O motor de jogo VisionEngine foi langada em 2003 e adquirida pela empresa
Havok em 2011. Alguns dos principais titulos desenvolvidos sdo: Assassin’s Creed
Origins, Call of Duty: Black Ops Il, Diablo Ill, Halo 3, Resident Evil 7: Biohazard, Tom
Clancy’s Rainbow Six Siege,Uncharted 3: Drake’s Deception (HAVOK, 2003).
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Tabela 1 — Analise dos principais motores de jogos.

Motor de Jogo

Plataformas

Suporte a Linguagem

CryEngine

Windows

Xbox 360/0One

Wii U

PlayStation 3 (PS3)

C++
Visual Script
Lua

HeroEngine

Windows

Hero Script

Source 2 Engine

Windows
Xbox 360
Mac

Wii

Linux
Android

C++

Unity

Windows

Xbox 360/One
Wii/Wii U
PlayStation 3/4 (PS3/PS4)
PlayStation Vita
Windows Phone
Android
Blackberry

Aple TV

0OS X

iOS

C#
JavaScript
Boo

Unreal

Windows

Xbox 360/0One

Wii/Wii U

Playstation 3/4 (PS3/PS4)
PlayStation Vita

Android

WIinRT

OS X

iOS

Linux

C++

C#

C for Graphics (CG)

OpenGL Shading Language (GLSL)
High Level Shading Language (HLSL)

VisionEngine

Windows

Xbox 360
PlayStation 3 (PS3)
Wii/Wii U
PlayStation Vita
Windows Phone
Android

iOS

C++

Fonte: Adaptado de (MISHRA; SHRAWANKAR, 2016).
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2.5 Cuidadores de Idosos e Assisténcia Domiciliar

Segundo o Guia Préatico do Cuidador (SAUDE, 2008, p. 8), o cuidador é "a
pessoa, da familia ou da comunidade que presta cuidados a outra pessoa de qualquer
idade, que esteja necessitando de cuidados por estar acamada, com limitacdes fisicas
ou mentais, com ou sem remuneragao."

O papel do cuidador, definido sob o cédigo 5162 da Classificagdo Brasileira de
Ocupacdes (CBO) (MINISTERIO DO TRABALHO, 2002), é "cuidar a partir de objetivos
estabelecidos por instituicdes especializadas ou responsaveis diretos, zelando pelo
bem-estar, saude, alimentacao, higiene pessoal, educacéo, cultura, recreacao e lazer
da pessoa assistida."

Os cuidadores possuem algumas tarefas que sdo comumente realizadas e
que fazem parte de suas rotinas: ajudar nos cuidados com a higiene; incitar e auxi-
liar na alimentacdo; amparar na locomog¢ao, mudancgas de posicdo na cama/cadeira
e atividades fisicas; encorajar atividades ocupacionais e de lazer; gerenciar as medi-
cacdes de acordo com as prescricoes e orientacoes da equipe de saude; informar a
equipe de saude sobre alteragdes no estado de saude do assistido; representar como
uma ligagéo entre o assistido, familiares e a equipe de saude; entre outras atividades
que forem essenciais para o melhoramento da qualidade de vida e recuperacao da
salde do assistido (SAUDE, 2008).

Ainda em (SAUDE, 2008, p. 8), é descrita a funcdo do cuidador e restricdes
do que nao deve ser realizado pelo profissional,

"A funcao do cuidador € acompanhar e auxiliar a pessoa a se cuidar,
fazendo pela pessoa somente as atividades que ela nao consiga fazer
sozinha. Ressaltando sempre que nao fazem parte da rotina do cuida-
dor técnicas e procedimentos identificados com profissées legalmente
estabelecidas, particularmente, na area de enfermagem”.

A assisténcia domiciliar iniciou-se em paises desenvolvidos como Suécia, Ho-
landa, Canad4a, Estados Unidos, Inglaterra, Espanha e Portugal (TIOSSI, 2017). O
cuidado domiciliar propicia ao paciente retornar mais rapidamente ao seu cotidiano.
Por ter o controle do ambiente, permite uma redugéo do estresse do paciente, a ga-
rantia de sua autonomia e preservacao de sua identidade e dignidade. Dessa forma,
€ possivel proporcionar maior chance de recuperagao e melhora na qualidade de vida
do individuo enfermo e de todos os individuos que convivem com 0 mesmo (SANTOS,
2005).

Martins (MARTINS et al., 2007) realizou pesquisas sobre o cuidado domiciliar
e apontou a agravacao de doencas crbnicas como a maior preocupac¢ao manifestada
por cuidadores. Esta preocupacgéo pode ser relacionada a inseguranca e/ou a falta de
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conhecimentos basicos de saude por parte dos cuidadores, relativo a falta de suporte
e de educacao em saude para os cuidadores. Portanto, a auséncia de orientacao para
o cuidado é capaz de colocar em risco a saude do idoso. Por outro lado, quando o cui-
dador é devidamente capacitado, ele pode combater com segurancga as adversidades
impostas pelo ato de cuidar.
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3 TRABALHOS CORRELATOS

Para a elaboracdo do conteudo pedagdgico e da estruturacdo da mecanica,
foram realizadas pesquisas em busca de trabalhos que apresentassem ideias seme-
Ihantes ou levassem em consideragao o tema trabalhado.

Por exemplo, o Odonto Quiz (Figura 2) € um jogo sério do tipo perguntas e
respostas, desenvolvido na Universidade de Fortaleza, que tem como finalidade ser
uma ferramenta de apoio ao estudo da disciplina de préteses dentérias.

0 jogo refere-se a um enredo habitual de um estudante de odontologia. Con-
seguir emprego em uma clinica odontolégica. Nestas circunstancias, o jogador en-
frentas diversas etapas com diferentes niveis de dificuldade. Além de apresentar um
enredo imersivo para o jogador, o jogo possui diversas estratégias de motivagdo, como
pontuacgao, boénus por tempo de resposta e ranking.

Figura 2 — Menu principal (a) e QUIZ (b) do jogo OdontoQuiz

0 T T
® v1%2 *AhkAkxk QOO
[ 13

Qual a classificagao da arcada
parcialmente desdentada. De acordo com
a distribuigao de dente, considerando os

dentes pilares diretos?

RESULTADOS

Fonte: Odonto Quiz (GOOGLE PLAY, 2017)

O jogo foi proposto para estar integrado a disciplina de préteses dentérias,
onde os resultados virtuais dos estudantes seriam utilizados como forma de bonifi-
cacoes na disciplina. A ferramenta foi analisada durante um semestre e resultou em
indicios positivos de seu uso no ambiente académico (FILHO et al., 2014).

Um outro exemplo é o jogo Digestower (Figura 3). E um jogo sério no es-
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tilo tower defense’, direcionado para estudantes do ensino técnico de enfermagem e
criangas. Foi desenvolvido no Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA) da Uni-
versidade Federal de Sdo Carlos (UFSCAR), tendo como objetivo abordar conceitos
de anatomia e fisiologia do sistema digestério humano, além de outros tépicos, como
estimular a alimentacao saudavel, os maleficios da gordura no organismo, o efeito das
vitaminas e do exercicio fisico. (DIAS et al., 2014).

Figura 3 — Menu principal (a) e Gameplay (b) do jogo DigesTower

DigesTower

Inicior

Carregar
Ajuda
Créditos

(a)

Fonte: DigesTower (LOA - LABORATORIO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM,
2014).

Outro jogo que foi estudado, foi desenvolvido também no Laboratério de Ob-
jetos de Aprendizagem (LOA) da UFSCAR. O Cuidando Bem (Figura 4), é um jogo
educativo no estilo point and click?, que possui como objetivo criar situagdes que pro-
movam a compreensao dos protocolos de seguranca dos pacientes, por meio da ana-
lise e meditacdo sobre a sua importancia e uso adequado. Tem como publico-alvo
primario estudantes de cursos profissionalizantes em enfermagem (DOMINGUES et
al., 2015).

Ja Yuaso, realizou uma pesquisa que visava a coleta de subsidios para a
avaliacdo do impacto de programas educacionais oferecidos as familias. Estes pro-
gramas estavam relacionados a qualidade dos cuidados prestados a idosos altamente

1 Sub-género dos jogos de estratégia que possui como objetivo defender o territorio da invaséo ini-
miga.

Sistema de jogos que fazem uso do mouse ou controle para escolher um ponto no cenario e realizar
a explporagao.

2
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Figura 4 — Menu principal (a) e Gameplay (b) do jogo Cuidando Bem

(uidando
Bem *

(@) (b)

Fonte: Cuidando Bem (LOA - LABORATORIO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM,
2015).

dependentes, ao conhecimento, habilidades e bem estar dos cuidadores, as suas ati-
tudes em relacao ao cuidar, e, indiretamente sobre a melhoria da qualidade de vida
dos idosos. Na pesquisa, foram selecionados 56 cuidadores familiares primarios que
atendiam a idosos de alta dependéncia. Esses cuidadores foram submetidos a um
programa de treinamento sécio-educacional sobre o processo de cuidar do idoso. Fo-
ram realizados um pré-teste e um pés-teste a fim de visualizar a evolugao apresentada
por parte dos cuidadores. Ao longo da pesquisa, observou-se resultados positivos em
relagdo aos cuidadores e a servigos prestados aos idosos (YUASO et al., 2000).

Os trabalhos apresentados acima, portam objetivos educativos e foram elabo-
rados com o intuito de apoiar na formagao do processo de aprendizagem de alunos ou
profissionais da area da saude, caracteristicas similares ao jogo sério proposto neste
trabalho. Ademais, a pesquisa de Yuaso, fortifica que o treinamento para cuidadores
de idosos € capaz de trazer beneficios diversos para a vida dos idosos e cuidadores,
afetando diretamente neste trabalho.
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4 CUIDADOSO

Neste capitulo € apresentado o Cuidadoso, um jogo sério que possui como
foco auxiliar no treinamento de cuidadores de idosos, formais ou informais, de ma-
neira ludica e interativa, abordando assuntos como: cuidados gerais, envelhecimento
saudavel e emergéncias.

A figura 5 mostra a arquitetura do Cuidadoso, constituida por trés médulos:
treinamento, avaliacao e bonificagao.

Figura 5 — Arquitetura do Jogo

TREINAMENTO AVALIACAD BONIFICAGCAD
CONTEUDO PONTURGAD REMUNERAGCAD
auiz RECORDE INDICRGCAOD
RUNNER

Fonte: O AUTOR.

O médulo Treinamento consiste em transmitir contetdos pedagdgicos exis-
tentes dentro do jogo, acerca de cuidados com idosos, além de realizar exercicios de
fixagcdo para que o conteudo abordado seja firmado. O Treinamento permite que o
usuario possa responder os exercicios quantas vezes forem necessarias para que o
mesmo aprenda o conteudo.

O mddulo Avaliacao tem como objetivo verificar o quao aprofundado esta o
nivel do usuario sobre determinado conteudo. Ao averiguar este nivel, é possivel indi-
car se o usuario deve rever os conteudos sobre um tema especifico em que seu nivel
esteja baixo ou sugerir ao usuario seguir outro tema caso seu nivel esteja suficiente-
mente alto em determinado assunto.

O modulo Bonificacao permite a retribuicdo real do esfor¢co dedicado pelo
usuario, caso seja essa a politica adotada. Assim, Mediante seus desempenhos, con-
tratantes de cuidadores de idosos podem gerar um bdnus salarial devido a dedicacao
dos cuidadores em adquirirem novas informag¢des ou em colocar seus conhecimentos
existentes em uma pratica virtual (sem perigo real para cuidador e paciente), podendo
assim, gerar indicagdes deste usuario para outros contratantes, beneficiando ambos.
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Por fim, ao utilizar o Cuidadoso, os usuarios podem obter conhecimentos ou
aprimora-los. Dessa forma, a proposta permite que o cuidador adquira maior conheci-
mento profissional, diminuindo os riscos associados aos idosos. Além disso, € possivel
beneficiar também os contratantes, com o método de indicacao de cuidador, que pode
gerar tanto confianca relacionado ao cuidador indicado, quanto profissionalismo.

O capitulo encontra-se dividido em trés componentes, seguindo a sequéncia
do desenvolvimento do trabalho, que melhor ilustram a implementag&o da arquitetura:
Game Design Document, onde sdo apresentadas informagdes sobre a concepcéo da
ideia do jogo, sua modelagem e selegéo de tecnologias; Desenvolvimento, que relata
como foi realizada a selecao dos contetudos presentes no jogo, criacdo de artes, au-
dios e codificagao; e por fim, o Protétipo mostrando o resultado final apds a construcao
dos cenarios e juncao de elementos.

4.1 Game Desigh Document

Este componente representa as partes pedagégica e técnica do Cuidadoso. E
responsavel por conter informagdes sobre 0 jogo, tais como mecanica, personagens,
tecnologias selecionadas para o desenvolvimento de componentes, entre outros. O
GDD teve sua primeira versao finalizada, porém, apesar de estar com suas informa-
cbes definidas, o documento ainda esta sujeito a alteracdes durante o desenvolvi-
mento do jogo.

4.1.1 Enredo

O Cuidadoso € um Serious Game do tipo perguntas e respostas que propde a
imersao do jogador em um enredo que faz parte de um ambiente domiciliar. No enredo
proposto, o jogador possui o auxilio de uma personagem, uma instrutora virtual que
€ responsavel por passar informagdes sobre os conteudos que sdo apresentados ao
agente cuidador.

O jogo fornece um treinamento por meio de perguntas, respostas e exercicios,
com base nos problemas diarios que um agente cuidador pode enfrentar. Os exerci-
cios sao divididos por temas variados, preparando o cuidador para casos diversos.

4.1.2 Plataforma

O jogo foi projetado para ter suas primeiras versdes para smartphones com o
sistema operacional Android.
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4.1.3 Identificacdao do publico-alvo

Para definir qual seria o publico-alvo, foram realizadas analises com possiveis
usuarios do jogo. Por ser um jogo com finalidade de auxiliar no treinamento de cuida-
dores de idosos, inicialmente foi estabelecido que o jogo seria modelado para alunos
de cursos de cuidadores, estudantes de enfermagem ou similares. Contudo, na maior
parte dos casos, os cuidadores sao informais, ou seja, ndo possuem algum tipo de
formacdo na area. (LIMA-COSTA et al., 2017). Por exemplo, em certos casos, 0s
cuidadores sao familiares do idoso ou amigos da familia. Pensando nisso, foi decidido
que o jogo seria desenvolvido tanto para cuidadores formais que queiram treinar e
aprimorar seus conhecimentos, quanto para cuidadores informais a fim de auxiliar no
aprendizado de leigos.

4.1.4 Interface Grafica

O jogo é composto por artes com modelagem 2D' contendo um estilo vetori-
zado?, focando em tragos simples.

A partir de andlises a respeito das personagens que seriam incluidas no jogo,
notou-se que ao tratar de um ambiente em que nado seria necessario o uso de tantos
elementos, como no jogo em questdo e em jogos educacionais como Duolingo® e
Mosalingua®*, seria coerente a definicdo de uma Unica personagem. Dessa forma, a
personagem faz uma interagéo direta e dindmica com o usuario.

A ambientacao foi modelada para representar um nicho domiciliar possuindo
elementos comuns encontrados em casas, como moéveis e eletrodomésticos. Assim, a
interface gréafica permite que o usuario aprenda em seu proprio ambiente de trabalho,
comumente realizado nas dependéncias domiciliares do individuo que necessita dos
cuidados.

4.1.5 Géneros

Os géneros abordados no jogo sao: Infinite Run e Quiz.

O Infinite Run ou Corrida Infinita, € um género de jogo que possui como ca-
racteristica principal um mundo sem fim, onde o personagem tem como objetivo correr
o mais longe possivel desviando de objetos e coletando itens (GAMIFICOU REDE LI-

Objetos e entidades com duas dimensdes. Se constituem de largura e comprimento.
Uso de primitivas geométricas como pontos, linhas, curvas e formas ou poligonos
https://pt.duolingo.com/

https://www.mosalingua.com/pt/

A O N =
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VRE, 2017). No contexto do Cuidador, este género é utilizado em um modo de jogo,
denominado de Modo Livre.

O género Quiz é designado a jogos que possuem como principal caracteris-
tica perguntas e respostas, podendo ser tematicos ou generalistas. A proposta de uso
deste género € que possibilitam um rapido feedback na revisdo de conceitos aborda-
dos nas perguntas do jogo, permitindo uma fixacao de conceitos aprendidos (GER-
MANO et al., 2011). Por isto, este género foi utilizado como base para o treinamento
existente dentro do jogo.

4.1.6 Gameplay

O Cuidadoso é composto por dois modos jogaveis, divididos entre modo de
treinamento e modo livre.

O modo de treinamento é responsavel por apresentar as informacdes ao
usuario sobre determinado tema selecionado dentro do jogo. Nele, a personagem ira
abordar sobre o0 seu conteudo, explicando de forma simples e intuitiva. Ao fim desta
interacdo, 0 usuario sera encaminhado para uma série de perguntas relacionadas ao
tema que a personagem apresentou. A cada resposta correta o usuario recebera um
acerto. Apoés responder todo questionario, € realizado o calculo da média gerando a
pontuacao final, possibilitando que seja feita uma analise de desempenho do usuario.

O modo livre é composto por um Infinite Run, onde a personagem tera que
desviar de objetos no cenario e a cada vinte segundos uma pergunta é realizada.
Neste momento, 0 jogo é pausado e 0 usuario tera que responder corretamente ao
quesito. As perguntas existentes nesse modo sdo as mesmas presentes no quiz no
modo de treinamento, porém abordando todos os temas. O usuario possui trés co-
racdes, como uma metafora quantificadora. A cada resposta incorreta é perdido um
coragao. Por outro lado, a cada resposta correta sao incrementados dez pontos na sua
avaliagédo geral. Por se tratar de um Infinite Run, a condi¢do de parada deste modo é
realizada no momento em que o usuario perder seus trés coracdes ou ter respondido
todas as perguntas existentes.

4.1.7 Controles

Baseado em um controle de carater simples, faz-se necessaria apenas a utili-
zacao do touchscreen (toque) para realizar interagdes com o cenario e selecao.
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4.1.8 Tecnologias Utilizadas

Para criacdo dos componentes graficos, foi selecionado o editor de graficos
vetoriais InkScape. Ele é usado por entusiastas e profissionais de design para a cri-
acao de uma grande variedade de graficos, tais como ilustracées, icones, logotipos,
diagramas, mapas e graficos da web. O editor executa em Windows, Mac OS X e
GNU/Linux e utiliza o padrao aberto SVG (Scalable Vector Graphics). O editor € uma
aplicacao de uso livre e de cédigo aberto (INKSCAPE, 2019).

Para criacdo dos componentes de audio, foi selecionado o Audacity, um editor
e gravador de audio multi-track simples de usar para Windows, Mac OS X, GNU / Linux
e outros sistemas operacionais, dsenvolvido por um grupo de voluntarios, gratuito e
de cédigo aberto (AUDACITY, 2019).

A Unity foi selecionada como motor de jogo devido sua baixa curva de apren-
dizado, abundante quantidade de material disponivel na internet para estudo e por
possuir uma boa documentacgao.

Dentre as linguagem de programacédo suportadas pela Unity foi selecionada
para codificagéo a linguagem C#, enquanto que o Visual Studio foi selecionado como
IDE (Integrated Development Environment).

4.2 Desenvolvimento

Com o objetivo de desenvolver o protétipo da ideia, o trabalho foi dividido em
partes: selecado de temas e conteudos para abordar no jogo, criagdo de componentes
artisticos, criagdo de componentes de audio, criacdo de cenarios e codificacdo de
scripts.

4.2.1 Selecao de Temas

Para selecao de temas foram realizadas reuniées com a equipe de saude que
deu suporte ao trabalho no que diz respeito as informag¢des médicas. Nestas reunides
foram definidos os cinco assuntos de maior relevancia para compor o contetudo do
jogo: Cuidados Gerais, Envelhecimento Saudavel, Emergéncias, Situacdes Especiais
e Cuidando do Cuidador.

Cuidados Gerais: A tematica de Cuidados Gerais contém informagdes sobre
como o cuidador deve se portar em situacdes relacionadas a: Higiene, cuidados com
a boca, assaduras; Vestuario; Prevencao de lesdes por pressao (escaras); Cuidados
com as medicagoes; Adaptacées ambientais/Prevencao de quedas;
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Envelhecimento Saudavel: A teméatica de Envelhecimento Saudavel trata so-
bre cuidados para prolongar a vida do idoso, com informagdes voltadas a: Alimen-
tacdo saudavel e dicas gerais de alimentagcao; Exercicios; Dicas para um bom sono;
Ajudando na comunicagao; Estimulando os sentidos e a memoria (atividades com o
idoso);

Emergéncias: A tematica de Emergéncia aborda atitudes em que o cuidador
deve tomar em casos de necessidades de primeiros socorros. As informagdes con-
tidas nesta tematica foram desenvolvidas baseadas em trés perguntas: O que é? O
que fazer? e Como prevenir? Ap6s um levantamento de quais 0s casos mais comuns
de ocorrerem, foi definido pela equipe abordar, inicialmente, os seguintes casos: Hi-
poglicemia; Asfixia; Convulsées; Lipotimia; Quedas;

Situacbes Especiais: A tematica de Situacbes Especiais foi definida para ca-
S0s que nao sao tdo comuns de se observar no dia-a-dia. Dos assuntos desta tematica
foram selecionados: Imobilidade; Alimentacao por sonda; Sonda vesical; Ostomias;

Cuidando do Cuidador: Esta tematica foi selecionada devido ao alto desgaste
exercido pela profissao.

Segundo (SAUDE, 2008, p. 11),

“O cuidador fica sobrecarregado, pois muitas vezes assume sozinho a
responsabilidade pelos cuidados, soma-se a isso, ainda, o peso emoci-
onal da doenga que incapacita e traz sofrimento a uma pessoa querida.
Diante dessa situagdo € comum o cuidador passar por cansago fisico,
depressao, abandono do trabalho, alteragbes na vida conjugal e fami-
liar. A tensdo e o cansaco sentidos pelo cuidador s@o prejudiciais nao
s6 a ele, mas também a familia e a prépria pessoa cuidada.”

Para preservar a saude mental e fisica do cuidador, algumas a¢6es podem
ser tomadas como exercicios simples. Foram selecionados: Exercicios fisicos (Para
coluna cervical, ombros, bracgos, tronco e pernas); Mensagens de motivacao;

Os conteudos do Cuidadoso seguem a orientacdo dos seguintes documen-
tos: Manual de Primeiros Socorros Idosos, Cadernos de Atencao Basica, Manual de
Primeiros Socorros e Guia Pratico do Cuidador (ALMENIDA, 2012)(BASICA, 2006)
(CARDOSO, 2003) (SAUDE, 2008).

4.2.2 Fontes de arte

A personagem do Cuidadoso foi criada para representar uma instrutora que
ird trabalhar em um ambiente domiciliar. Ela se apresenta de duas formas. A pri-
meira, trajada de uma roupa social para suas aulas. E a segunda, com vestes de uma
praticante de esportes, especifico para o modo Infinite Run.
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Figura 6 — Sprites Personagem

Figura 7 — Personagem Runner
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Fonte: O AUTOR.

Fonte: O AUTOR.
Figura 8 — Sprites Objetos
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Fonte: O AUTOR.
4.2.3 Fontes de audio

Os audios utilizados no jogo foram retirados de dois sites. O primeiro site
converte texto em audio (SOAR, 2019). O mesmo foi utilizado para criar a voz da per-
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sonagem do jogo, com todas as suas falas. O segundo site foi utilizado para encontrar
musicas e efeitos gratuitos para se colocar no jogo (FREESOUND, 2019).

Foram realizadas edi¢des, usando o software Audacity (Figura 9), em alguns
arquivos de audio para deixar mais lento ou aumentar sua velocidade e unir arquivos.

Figura 9 — Audacity
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Fonte: O AUTOR.

4.2.4 Cenarios

Dos cenarios desenvolvidos, os principais sdo: Informagdes, Quiz e Infinite
Run.

4.2.4.1 Informacoes

Os cenarios que passam informacdes sobre os temas foram construidos usando
uma abordagem simples, baseado em jogos tradicionais, onde existe um baldo. O
texto vai surgindo dentro dele, letra apés letra, até terminar uma frase ou o baldo de
texto estar completamente cheio, esperando com que o usuario ative um gatilho para
o baldo “apagar” o texto existente e comecar o ciclo novamente. Ha também uma voz
da personagem, onde € executada a medida que o texto € escrito no balao.
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4.2.4.2 Quiz

Os cenarios do Quiz foram desenvolvidos usando a seguinte modelagem:
uma pergunta no topo, seguida de quatro respostas, sendo que apenas uma resposta
é correta para aquela pergunta.

Cada tema possui seu proprio cenario. Por exemplo, nos casos que foram
desenvolvidos, foi selecionado o tema Emergéncias para criar o protétipo. Dentro
deste tema, existem alguns casos (lipotimia, asfixia, queda, etc) e cada caso possui
seu proprio cenario.

Ao responder corretamente, um efeito sonoro positivo e a caixa de resposta
selecionada adquirem a coloracdo verde, usando esta modificacdo audiovisual para
indicar ao usuario que obteve sucesso. Quando o usuario responde incorretamente,
ha um efeito sonoro negativo, a caixa de resposta selecionada adquire a coloragéao
vermelha e a caixa com a resposta correta adquire a coloragéo verde para, mesmo que
0 usuario erre, saiba qual a resposta correta e, consequentemente, acabe aprendendo
com o erro.

4.2.4.3 Infinite Run

O cenario do Infinite Run foi criado com uma pseudo geragéo processual®.
Neste caso, a geragao ocorre com a criagao de plataformas, spawn e remocéo de
objetos e plataformas, previamente criadas, para nao deixar diversos objetos na cena.

A cada vinte segundos uma pergunta aleatéria sobre um tema é selecionada
e apresentada para o usuario. Neste momento, uma pausa ocorre e s6 é retomado
quando a pergunta é respondida corretamente, aumentando a velocidade de movi-
mento da personagem e intensificando a dificuldade do jogo.

A exemplo do Modo Livre, o jogador possui aqui também trés coragbes. A
cada resposta incorreta ou colisdo com obstaculos no cenario, os coracoes sao “de-
crementados” (subtraidos) em um.

4.2.5 Scripts

Para codificagdo das func¢des existentes no jogo foi utilizada a linguagem de
programacdo C#. Foram criadas diversas fungbes, como: controle de transicéo de
cenarios, efeito de fade-in e fade-out, controle de cadmera, mudanca de orientacao

5

Geragao processual € um método usado para criar contetdos algoritmicamente em vez de cria-los
manualmente.
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(Portrait para Landscape), entre outros. Porém, os mais relevantes, sdo os scripts
relacionados as principais funcionalidade dos cendrios apresentados.

A légica criada no script de informacao esta na Figura 10. Ela consiste em,
a partir de uma variavel do tipo string, receber todo o texto de informacao existente,
marcando o final de um paragrafo com um "@" para dar inicio a corotina, iniciar a
animagédo da personagem e habilitar a execu¢do do audio. Dentro desta corotina,
existe um laco de repeticdo que acrescentard, letra a letra, ao componente de texto
existente na cena.

Figura 10 — Script de Informacao

bQ Arquivo Editar Exibir Projeto Depurar Teste Analise F
e - B -2 M| 9 - - 5| P Selecionaroltem del

~ | % ditado(string frase)

IEnumerator ditado(string frase)

txt.text = ";
while(letra < frase.length)

if(frase[letra] == '@")
{
personagemAnimator.SetBool("Parou”, true);
if (contagem < 3)
txt.text += ".";
else

btnClick.interactable = true;
click = 1;
contagem += 1;

if (click == 1)

Clickada();
txt.text += frase[letral;
personagemAnimator.SetBool("Parou", false);

}

if(click == @)
letra += 1;

yield return new WaitForSeconds(velocidade);

o nenhum problema | o ~.

Fonte: O AUTOR.

Se o usudrio clicar na tela, um método é acionado fazendo com que o texto
seja digitado com uma velocidade maior. Chegando ao final de um paragrafo, o usua-
rio deve efetuar um novo click na tela para reiniciar o componente de texto e iniciar
novamente o ciclo, a partir de um novo paragrafo. Uma vez estando no fim do texto, o
préximo toque levara o usuario para o Quiz.

A figura 11 representa o script criado para o cenério de Quiz. O script consiste
em fazer o controle de todos os componentes do Quiz e foi desenvolvido para ser
genérico, pois seria utilizado em todos os cenarios de Quiz.

Para realizacdo deste controle, o script € composto por seis vetores do tipo
string. O primeiro vetor € responsavel por armazenar todas as perguntas existentes,
do segundo ao quinto vetor sdo armazenadas as respostas e o ultimo vetor armazena
as respostas corretas.

O indice dos vetores ¢é utilizado para realizar uma verificacao entre a resposta
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Figura 11 — Script de Quiz
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public void ffsposta(string alternativa)
{
switch(alternativa)
{
case "A" :
HabilitaBotoes(false);
if (respostasA[idPergunta] == corretas[idPergunta])

acertos += 1;
A.image.color = Color.green;
AcertoFx.SetActive(true);

}

else

{
A.image.color = Color.red;
ErroFx.SetActive(true);

if (respostasB[idPergunta] == corretas[idPergunta])

{

B.image.color = Color.green

else if(respostasC[idPergunta] == corretas[idPergunta])

{

C.image.color = Color.green;

else if(respostasD[idPergunta] == corretas[idPergunta])

D.image.color = Color.green;

break:
120 % @ Nao foi encontrado nenhum problema | o v

Fonte: O AUTOR.

selecionada pelo usuario e o vetor de respostas corretas. Nesta verificacao, é rea-
lizada a comparacao de respostas para saber se sdo iguais e, consequentemente,
pontuar o jogador, servindo de gatilho para outras funcionalidades, como: incrementar
a pontuacao do jogador, acionar os efeitos audiovisuais e iniciar a corotina.

Ap0Gs a ultima pergunta, € realizado o célculo da média e armazenado o valor
que sera utilizado no cenério de pontuacao.

De todos os cenarios desenvolvidos, o cenério de Infinite Run foi 0 mais com-
plexo de ser criado. Por se tratar de uma "corrida infinita"o cenario nao poderia ser cri-
ado manualmente, posicionando objetos e plataformas no level design. Desta forma,
se fez necessario utilizar a ideia de geracao processual para criar o cenario.

Como pode ser observado na Figura 12, existem cinco objetos de jogo: Des-
truirChao, DestruirObjeto, GeradorChao, Gerador e GeradorSpawn. Estes objetos sdo
responsaveis por passar suas posicoes atuais para os scripts e a partir dai, dar inicio
ao ciclo de geracéao e exclusao do cenario.

Os geradores de chao e spawn, sao responsaveis por adicionar novas pla-
taformas e novos objetos no cenario, de acordo com o avang¢o da camera no plano,
enquanto que os exclusores, sdo responsaveis por sua dele¢ao.

Estes objetos de jogo, com excecao do objeto Gerador, sao filhos do objeto
camera e, consequentemente, acompanham sua movimentag&o. Quando o jogo € ini-
ciado, a camera se move com uma velocidade pré-definida apenas no eixo X, seguindo
sempre para a direita.
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Figura 12 — Level design da Geracao Processual

Fonte: O AUTOR.

A medida que a camera avanca, 0os quatro objetos em algum momento esta-
rdo a direita do objeto Gerador. Com isso, é realizada uma verificagdo, no script de
geragao de plataforma e, se validada, uma nova plataforma é instanciada. Na figura
13, é exibido um trecho de c6digo onde esta verificacao é realizada.

Figura 13 — Script de Geracao de Plataformas

0Q Arquivo Editar Exibir Projeto Depurar Teste Analise Ferramentas Extensdes Janela Ajuda  Pesquisar no Visual Studio (Ctr+Q) P Scripts. @ - X
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iversos -| % Geradorchao - | 2aUpdaten
=lpublic class GeradorChao : MonoBehaviour

public GameObject plataforma;
public Transform Gerador;
public float distancia;
private float plataformawindth;

// Use this for initialization
void start ()

{

plataformaWindth = plataforma.GetComponent<BoxCollider2D> ().size.x;

}

// Update is called once per frame
void Update ()

if (transform.position.x < Gerador.position.x)
{
transform.position = new Vector3 (transform.position.x + plataformawindth + distancia,
transform.position.y,
transform.position.z);
Instantiate (plataforma, transform.position, transform.rotation);

¥

2 | o~ Al

Fonte: O AUTOR.

A geracgao de objetos no cenario ocorre através do script Spawn tendo como
base a posicdo do objeto SpawnObjeto. Neste script, ocorrem duas sele¢des alea-
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torias, a primeira € relacionada ao tipo de objeto que sera instanciado. O segundo é
referente a distancia que o objeto sera instanciado, baseando-se na posicao atual do
objeto SpawnObjeto. A Figura 14, mostra o cddigo onde é realizada a sele¢céo aleato-
ria, verificacao se o objeto esta a direita do objeto Gerador e a verificacao para saber
qual objeto sera instanciado.

Figura 14 — Script de Spawn de Objetos
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~ | 95 Update()
void Update ()

{
tipo = Random.Range (1, 6);
distancia = Random.Range (8, 20);

if (transform.position.x < Gerador.position.x & tipo == 1)

transform.position = new Vector3 (transform.position.x + plataformaWindth + distancia, -4.24f, transform.position.z);
Instantiate (objetol, transform.position, transform.rotation);

else if (transform.position.x < Gerador.position.x & tipo == 2)

transform.position = new Vector3 (transform.position.x + plataformaWindth + distancia, -2.88f, transform.position.z);
Instantiate (objeto2, transform.position, transform.rotation);

else if (transform.position.x < Gerador.position.x && tipo == 3)

transform.position = new Vector3 (transform.position.x + plataformaWindth + distancia, -4.19f, transform.position.z);
Instantiate (objeto3, transform.position, transform.rotation);

else if (transform.position.x < Gerador.position.x 8& tipo == 4)

{
transform.position = new Vector3(transform.position.x + plataformaWindth + distancia, -4.31f, transform.position.z);
Instantiate(objeto4, transform.position, transform.rotation);

else if (transform.position.x < Gerador.position.x && tipo == 5)

transform.position = new Vector3(transform.position.x + plataformaWindth + distancia, -3.46f, transform.position.z);
Instantiate(objeto5, transform.position, transform.rotation);

Fonte: O AUTOR.

Para nao deixar o cenario com um alto nivel de consumo de processamento,
foi utilizada a estratégia de realizar a exclusao de elementos presentes nos cenarios
gue n&o serdo mais vistos pelo jogador.

Os scripts de exclusao de objetos e de plataformas possuem uma unica verifi-
cacao que é verificar, através dos objetos DestruirChao e DestruirObjeto, se os objetos
qgue foram instanciados ja estao depois da posi¢coes destes objetos. As Figuras 15 (a
e b), mostram os trechos dos cédigos.

Por fim, para a movimentacao da personagem, foi utilizado um método pa-
drao da Unity de atualizacao fixa (Fixed Update) para deixar constante a velocidade
da personagem, fazendo com que ela siga sempre para a direita, conforme é exibido
na Figura 16. Para fazer a personagem desviar dos obstaculos, é capturado o toque
na tela e adicionado uma forga na personagem fazendo com que a mesma salte. Ao
colidir com objetos, é iniciado a corotina responsavel por fazer o efeito de transparén-
cia. Também ¢ ativado o efeito sonoro de colisdo, é adicionado uma forga no eixo Y,
fazendo a personagem dar um salto e, por fim, & decrementado o total de coragdes.
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Figura 15 — Scripts DestroiObjeto (a) e DestroiChao (b)
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;Lsing Systen.Collections; : § =using Systen.Collections;

2 |using Systen.Collections. Generdc; ~ 0 i 1 using Systen.Collections. Generdc;

3 |using UnityEngine; - 3 using UnityEngine;

Spublic class 0bjeto : HonoBehaviour 9 =public class DestruirChao ¢ NonoBehaviour
{ ‘M {
public Ganedbject DestroiObjeto; - H 1 7 public GameObect DestroiChao;

[1 Use this for initializetion 1 Use this for initializetion
void Start () = vod Start ()
{ - B {
Destroi0bjeto = GaneObject.Find("Destruirdbjeto’); U DestroiChao = GaneObject. Find("DestruirChac”);
} i 3 }

[/ Update is called once per frame 1/ pdate is called once per frane
void Update () 55 void Update ()
{ I U
if(transform, position.x ¢ Destroi0bjeto.transform,position.x) - f(transform, position.x « DestroiChao.transforn,position.x)
i {
Destroy (ganeObject); j Destroy (ganelbject);

518+ 0lokimoraborehaprtie { 508+ O Nokiewnndyshnputien ¢

Fonte: O AUTOR.

Figura 16 — Script de Personagem
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169 = void OnTriggerEnter2D(Collider2D col)

110 {

11 = if (col.gameObject.tag == "bate" && vida == @ && colisao == true)
112
113 agora = true;

114 Destroy(gameObject);
115
116 else if (col.gameObject.tag == "bate" && vida > @ & colisao == true)
117 {

118 transparencia = true;

119 FxDor. SetActive(true);

120 StartCoroutine("CoroutineFxDor");

121
122 playerkb.AddForce(new Vector2(velocidade, ForPulo));
123
124 if (vida == 3)
125
126 scriptQuizRunner. coracao3.SetActive(false);
127
128 else if (vida == 2)
129
130 scriptQuizRunner. coracao2.SetActive(false);
131 }

132 else if (vida == 1)
133
134 scriptQuizRunner. coracaol.SetActive(false);
135
136 vida -= 1;
137 }

18399007 - sa10id] Wwea|  eise

- © Nao fol encontrado nenhum problema | ' ¥ 4

Fonte: O AUTOR.
4.3 Protétipo

Com a finalidade de realizar uma prova de conceito foi criado um prot6tipo,
onde 0 mesmo aborda um dos cinco temas principais. O tema escolhido, inicialmente,
foi Emergéncias.

As figuras a seguir mostram o resultado de cada tela dentro do protétipo, as
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principais telas criadas sdo: Menu (Figura 17), Selecao de tema (Figura 18), Apresen-
tacdo de Conteudo (Figura 19), Quiz (Figura 20), Pontuacao (Figura 21) e Infinite Run
(Figura 22).

Figura 17 — Menu

o W e

CUIDADOSO

Fonte: O AUTOR.

Figura 18 — Selecao de temas Figura 19 — Selecao de Conteudo

O que é Lipotimia?

Alipotimia, mais frequentemente chamada de desmaio
é uma situago caracterizada pela perda momentanea
da consciéncia, sem que se paralisem o coragdo e a
respiragao. Requer que o paciente seja transportado
para o Hospital, embora seja necessario administrar
alguns cuidados de Primeiros Socorros.

Fonte: O AUTOR. Fonte: O AUTOR.
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Figura 20 — Selecao de temas

Manobra que Junto da vitima, por detras deve-se
colocar os bragos em redor desta, na regido
superior do abdémen, entre o apéndice Xiféide e
o umbigo, Cerrar o punho sobre esta regido,
agarra-lo com a outra mao e aplicar 5
movimentos bruscos e secos, no sentido para
dentro e para cima.

Manobra de extensao da cabega

Manobra de Pancadas
Interescapulares

Manobra de Heimlich

Manobra Boca-a- Boca

Respondendo 1 de 2 Questdes.

Fonte: O AUTOR.

Figura 21 — Selecao de Conteudo

Fonte: O AUTOR.

Figura 22 — Infinite Run

A convulsdo é caracterizada por quais tipos de sintomas?

I

de contragao de todo o corpo

' Perda stibita de consciéncia, seguidai

Corpo

pe

paralisado, segui
rda de consciénc

do de
ia

Consciéncia normalizada, e
alteracdo na pressdo da vitima

RECORDE: 0

Fonte: O AUTOR.

PONTUACAO: 0

Seguindo a metodologia de Novak, onde existem oito fases de desenvolvi-
mento de um jogo, o projeto encontra-se em fase de prototipacdo para sua avaliagao,

quarta etapa da metodologia.
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5 CONCLUSAO

Em se tratando de agentes cuidadores profissionais de idosos ou de pessoas
com alguma necessidade especial que justifique sua presenca, uma das principais
reclamagdes, além da competéncia profissional do agente, € o monitoramento destes
profissionais durante o exercicio de seu trabalho para o qual foi contratado. E fre-
quente a queixa dos clientes destes agentes quanto a atencéo dispensada pelo cuida-
dor, em especial quando dormem em servigo devido, talvez, a falta de uma atividade
frequente que o motive a ficar atento.

O aplicativo Cuidadoso, apresentado neste trabalho, pode ser caracterizado
por tentar mitigar os dois problemas acima. Além de permitir o aperfeicoamento do
agente cuidador, o Cuidadoso possibilita uma avaliacdo de seu desempenho (aten-
cao/dedicacao), o que pode implicar em uma politica de remunerac¢ao pelo seu con-
tratante. Eventualmente, o agente cuidador também poderia receber do contratante,
caso o interessasse, uma carta de recomendagao para novos clientes.

Assim, duas funcionalidades se destacam no Cuidadoso: a de formacao pro-
fissional e a de avaliacao de seu desempenho. Naturalmente, o protétipo desenvolvido
néo é, ainda, um produto comercializavel a medida que nao foi submetido a uma ba-
teria de testes em trés dominios. 1) Interface: seu designer é amador, precisando
de um refinamento que leve em consideracao as idiossincrasias do usuario cuidador,
perfil profissional, formacao académica, além de aspectos ergométricos e ludicos que
motivem o cuidador a usar o aplicativo. 2) Qualidade profissional: faz-se necessério
que o Cuidadoso seja submetido a uma avaliacao de profissionais de saude no que diz
respeito a visdo do usuario, ou seja, os mddulos profissionais a serem disponibilizados
no aplicativo necessitam de uma validagdo em conformidade com a area de saude. 3)
Por se tratar de um aplicativo didatico, também é indispensavel a sua avaliacao por
profissionais de ensino para que sejam considerados aspectos de cognicao da pro-
posta. Uma vez satisfeitas estas trés restricées, uma bateria controlada de testes com
usudrios seria altamente recomendavel.

Apesar destas trés etapas acima, ainda n&o estarem devidamente tratadas no
Cuidadoso, o modelo apresentado neste trabalho e o protétipo implementado servem
como prova de conceito de uma proposta original em seus dois objetivos: formacgao
e avaliacdo de desempenho profissional do cuidador. Vale observar que estas duas
funcionalidades sao interdependentes, a medida que o tempo a ser dedicado pelo cui-
dador ao realizar um médulo de aprendizagem implica que o mesmo estara acordado
no periodo em que foi contratado.
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Assim, as especificacbes do modelo do Cuidadoso e a implementacao do
prototipo, apesar das limitacées ainda existentes, permitem perceber seu grande po-
tencial inovador, capaz de gerar uma startup, podendo o seu escopo ser ampliado.
Portanto, durante a evolucao de planejamento na direcéo de tornar o Cuidadoso um
produto, € necessario avaliacdo de sua adequacao junto ao mercado, "gameficando-
o"para estimular a fixagao do conteudo.

Como trabalhos futuros, serdo adicionados novos mddulos de aprendizado
que fagam uso de videos e animagdes, para tornar o jogo ainda mais interativo e IU-
dico. Acerca da validagao do protétipo, como ja comentado, € necessario a realizacao
de diversos tipos de testes: usabilidade, qualidade do conteudo, coleta de dados de
sua eficiéncia, gratificacdo do usuario com a interface, entre outros. Também se al-
meja o uso de sistemas inteligentes capazes de prover capacidade de inferéncia ao
Cuidadoso. Um exemplo seria a selecao de conteudos em funcao do perfil do agente
cuidador.

Finalmente, é de se destacar a aprovacao da proposta do Cuidadoso na co-
munidade cientifica ao ter sido aceito para apresentacao e publicagdo no 18° Simpdsio
Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGAMES), promovido pela Sociedade
Brasileira de Computacéao (SBC).
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