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Abstract. Introduction: Shark incidents pose a challenge on the coast
of Pernambuco. Serious games tycoon-style emerge as playful tools to
promote environmental education and have the potential to mitigate these
risks.  Objective: To present the preliminary results of the game EITA!
(Evite Incidentes com Tubardes Aqui) regarding aesthetics and usability.
Methodology: The project evaluation takes a qualitative approach with a
complementary quantitative usability measure, presenting the game EITA! and
applying a test with five volunteers of diverse profiles to collect data related to
usability and design. Results: The game received a SUS score of 79, classifying
it as easy to use. Aesthetics were a strong point, particularly the colors and
contrast. However, the perceived educational value was low, highlighting the
need to include tutorials and increase font size to reduce cognitive overload.
Keywords EITA!, Game design, Usability, Serious games, Environmental
education.

Resumo. Introducdo: Incidentes com tubardes representam um desafio no
litoral de Pernambuco. Jogos sérios do estilo tycoon surgem como ferramentas
liidicas para promover a educagdo ambiental e com potencial para mitigar esses
riscos. Objetivo: Apresentar os resultados preliminares do jogo EITA! (Evite
Incidentes com Tubardes Aqui) quanto a estética e usabilidade. Metodologia:
A avaliagdo do projeto tem uma abordagem qualitativa com medida quantitativa
complementar de usabilidade, apresentando o jogo EITA! e aplicando um teste
com cinco voluntdrios de perfis diversos para coleta de dados relacionados a
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usabilidade e design. Resultados: O jogo obteve uma pontuacdo SUS de 79,
resultado em uma avaliacdo positiva de usabilidade nesta avaliacdo inicial. A
estética foi o ponto forte, com destaque para as cores e o contraste. Contudo, a
percepgdo de cunho educativo foi baixa, evidenciando a necessidade de incluir
tutoriais e aumentar o tamanho das fontes para reduzir a sobrecarga cognitiva.
Palavras-Chave EITA!, Design de Jogos, Usabilidade, Serious Games,
Educacdo Ambiental

1. Introducao

O aeroporto de Recife, capital de Pernambuco, registrou 9.938.051 passageiros em
2025. Apenas em abril deste ano, Recife recebeu 37,9 mil turistas internacionais,
colocando a capital pernambucana em segundo lugar em movimentacao internacional na
regido Nordeste [Prefeitura do Recife 2025, Setur-PE 2026[]. No entanto, dados do ISAF
[Florida Museum of Natural History 2025]] colocam o litoral de Pernambuco em primeiro
lugar no ranking de incidentes com tubar@o no Brasil (dados a partir de 1931). Dessa
forma, a busca por promover acdes educativas mais efetivas, estimulando e engajando as
pessoas, se torna ainda mais latente.

Diante disso, a educacdo ambiental apresenta-se como uma ferramenta para
discussdo sobre seguranca no banho de mar, promovendo préticas responsaveis
e consciéncia ecologica [Kunst et al. 2025, |de Menezes et al. 2022]. No contexto
educacional, os jogos digitais vém se consolidando cada vez mais. Com sua abordagem
lddica e interativa, os jogos digitais facilitam a assimilacdo de conteddos. Dentre os
estilos de jogos digitais, o “serious games” e 0 “tycoon” favorecem a tomada de decisao
e o aprendizado [Cordeiro et al. 2025, [Kunst et al. 2025]]. Especificamente, os jogos
“tycoon” dao ao usudrio um papel ativo dentro da narrativa, sendo responsaveis por sua
gestdo [Vakaliuk et al. 2020]]. Percebe-se, entdo, o impacto positivo do uso de ferramentas
tecnoldgicas na transmissdo da educacdo, o que pode incluir as praias de Pernambuco e
os cuidados para evitar incidentes com tubardes.

Nesse contexto, o jogo tycoon “EITA! (Evite Incidentes com Tubardes Aqui)” foi
desenvolvido. Com uma proposta educativa, o jogo busca promover a conscientiza¢ao
de usuario/turista sobre incidentes com tubardes, baseado em dados oficiais nacionais
e internacionais e em dados cientificos. Assim, a proposta deste artigo € apresentar os
resultados preliminares do jogo EITA! quanto a questdes estéticas e de usabilidade.

O restante do artigo possui a seguinte estrutura: a Secdo 2 apresenta trabalhos
relacionados; a Secdo 3 apresenta as etapas de game design, criacdo de arte e
desenvolvimento do protétipo do jogo EITA!; a Secdo 4 apresenta os resultados obtidos
e a avaliacdo de usabilidade; e a Secdo 5 apresenta as consideracgdes finais e os trabalhos
futuros.

2. Trabalhos relacionados

Os chamados serious games apresentam carater lidico e divertido com proposta de
ensinar habilidades ou estimular mudancas comportamentais. Para isso, esses jogos tém
como elemento principal o aspecto grafico, que serve para orientar o usudrio, transmitir
informacdes e criar uma experiéncia imersiva [Abrantes et al. 2025].
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Nessa relacdo jogo-jogador, Jordan (1999) afirma existir uma hierarquia das
necessidades dos usudrios, envolvendo trés niveis: a funcionalidade, que estd relacionada
com as func¢des necessarias para o produto ter uma boa performance, considerando seu
contexto e uso, sendo pré-requisito para a usabilidade, € como ter um jogo com resposta
rapida aos comandos, fluido e com animagdes sem travar; a usabilidade estd relacionada
com a facilidade de uso, € ter um jogo que se adequa ao perfil do usudrio; e, por fim, o
prazer, que estd relacionado com a emog¢do ao usar o produto, sendo o resultado 16gico
de um produto funcional e com usabilidade, € como ter um jogo que proporciona uma
interagdo natural e agradavel [Jordan 1999, Medeiros 2015]].

Assim, no campo da conscientizacdo ambiental relacionado com incidentes
com tubardes e ecossistema marinho, o jogo Imerso no Mar [Chagas 2025] buscou a
conscientiza¢do sobre a importancia dos oceanos para pessoas adultas. Passado em um
ambiente aqudtico, o jogo propde que o usudrio aprenda mais sobre cuidados necessarios
no mar, removendo lixo e fotografando animais aqudticos em um tempo limitado.

Ainda, o jogo Shark Heroes [Costa 2024], voltado para criangas entre 7 e 12
anos, apresenta uma narrativa inicial com um bidlogo marinho em um barco para
engajar e cativar os usudrios. O jogo permite monitorar tubardes apds colocar rastreador
neles, coletando informacdes sobre as espécies. A aprendizagem ocorre apds capturar
diversas espécies de animais marinhos e responder perguntas sobre elas, evidenciando a
diversidade marinha e os cuidados marinhos.

Esses jogos colocam o usudrio diante de problemas reais, incentivando
comportamentos conscientes e aprendizagem por meio de dindmicas que simulam
desafios ambientais aquéticos. Contudo, esses jogos ndo integram uma ampla gama
de perfis de usudrios e ndo t€m um recorte em evitar incidentes com tubardes. Dessa
forma, o jogo EITA! se distingue dos demais por agregar uma maneira inovadora na
conscientizacdo ambiental e na busca por evitar incidentes com tubardes por meio de
um jogo tycoon. Ao integrar no jogo cartas coleciondveis e uma cartilha dindmica, o jogo
EITA! propde uma experiéncia imersiva que combina o pensamento disruptivo na busca
pela mitigacdo de incidentes com tubardes.

3. Desenvolvimento

O jogo EITA! € resultado de um projeto multiprofissional e interinstitucional entre
a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), a Universidade Federal Rural de
Pernambuco (UFRPE) e a Universidade Catdlica de Pernambuco (Unicap). Assim, sdo
apresentadas, a seguir, as etapas de game design, criacdo de arte e avaliagdo do jogo.

3.1. Game Design

Esta etapa iniciou com o levantamento de dados relacionados a: jogos semelhantes quanto
a educagdo ambiental e a jogos envolvendo tubardes (benchmark); quais desafios seriam
necessdarios para garantir a adesao de usudrios de qualquer idade; e a adaptacao de dados
cientificos para o formato de jogo garantindo engajamento e imersao.

Com os dados levantados, a equipe selecionou trés dimensdes principais para o
jogo EITA!: a Cartilha dindmica; o Jogo Sério, estilo tycoon, idle ou incremental (em que
o0 jogo progride com pouca interferéncia do jogador); e a Colecdo de cartas. A partir desse
material estruturado, foi possivel estruturar o caminho narrativo principal do jogo, que é
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simples por envolver um jogo tycoon: o jogador ird decidir onde e quando investir em sua
praia, de forma a reduzir incidentes com tubardes, ao mesmo tempo em que pode coletar
cartas de tubardes e aprender sobre eles. Ressalta-se que este artigo ndo ird se debrugar
sobre a Cartilha dinamica.

Com a narrativa principal definida, o passo seguinte foi a estruturacdo detalhada
do aplicativo. Nesse documento, foram desenvolvidas as cenas do aplicativo, incluindo
a descricdo das acdes, as interagdes com os elementos e as mecanicas. As mecanicas
principais do jogo sdo: interagir com objetos, coletar itens, comprar estruturas e subir
de nivel. Durante a jornada, o jogador acumula moedas para evoluir as construcdes
e melhorar equipamentos (Figura [I). As decisdes tomadas pelo jogador no gameplay
impactam no maior ou menor aparecimento de tubardes na praia, retratando um aspecto
da vida real, que busca promover uma reflexdo critica sobre suas decisoes.

Figura 1. Niveis de evolucdo do barco de resgate

Assim, o jogo EITA! permite que o usudrio seja o protagonista e experiencie o
jogo de forma mais imersiva. O protétipo, por ser desenvolvido para dispositivos méveis,
oferece maior alcance a qualquer pessoa com acesso a internet, a qualquer momento e em
qualquer lugar (inclusive fora do Brasil e em lingua inglesa e espanhola).

3.2. Criacao da Arte

Para o aspecto técnico, utilizou-se o Unity. Também foi usado o Figma para criacdo de
telas para o 4lbum de cartas, além das telas de tutorial.

Os efeitos sonoros foram criados utilizando o software FL studio. Eles foram
personalizados para reforcar a identidade do aplicativo. A miusica de fundo foi inspirada
em som local combinando o ritmo do baido e orquestral com um pouco de forrd.

A parte grifica (personagens, construcdes, ambienta¢do) foi criada utilizando
modelagem 3D com baixa quantidade de poligonos (low poly), com elementos
geométricos minimalistas, no Blender. Essa abordagem permite transmitir, de forma
visual, a proposta do projeto de uma forma eficiente e com baixo recurso.

Como forma de ambientar o jogador, um ambiente conhecido foi escolhido. O
cendrio de praia retrata a praia de Boa Viagem, com seu cal¢addo, prédios e o parque
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Dona Lindu (Figura . Sua escolha ocorreu por ser um ponto turistico de referéncia em
Recife e enraizado tanto nos turistas quanto nas pessoas locais. Assim, a ambienta¢ao do
jogo e seus niveis se passam na orla.
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Figura 2. a) imagem do parque Dona Lindu e b) representacao do parque Dona
Lindu no jogo EITA!

As construgdes envolvem: o barco de resgate, a incubadora de corais, o filtro de
dgua, a sinalizacdo tecnoldgica (totem) e a boia magnética. Cada um desses elementos
foi pensado estrategicamente para ensinar o usudrio sobre os riscos e os cuidados com
tubardes, como, por exemplo, colocar rastreadores nos tubardes e rastred-lo, resgate de
banhistas em caso de incidentes e deixar a 4gua menos turva.

Os personagens do jogo sdao ndo-jogaveis (NPCs, non-playable characters em
inglés), com movimentacdes e interagdes automadticas, sem necessitar de comandos do
usudrio.

A identidade visual do jogo EITA! resultou das principais cores emitidas pelos
tubardes quando submersos (cores-base que compuseram a paleta cromatica) e de
aspectos low poly para ndo impactar no desempenho do jogo em smartphone de menor
desempenho. O logotipo foi desenvolvido a partir de uma representagao inicial gerada por
IA e depois adaptada ao EITA! com as caracteristicas de Pernambuco (destaque para o sol
e o tubardo, usando as cores do Estado: azul, branco, amarelo-avermelhado e verde),
incorporando a tipografia Lexend semibold, o simbolo com tragos do tubardo Tigre e
harmonizando a estética geral do aplicativo (Figura[3|e Figura[4).

Com a identidade visual do aplicativo, foi possivel dar continuidade ao
desenvolvimento da interface das telas no Figma. Primeiro, foi criado um fluxograma
das jornadas do jogador, depois foram estruturados os contetdos das telas e, por fim,
foram criados esbocos das telas para prototipacdo no Figma. Com a consolidacdo desse
conteudo, as telas foram incorporadas ao Unity para compor o aplicativo.

Fonte: https://marcozero.org/tag/parque-dona-lindu/
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Figura 3. Logotipo do jogo: a) representa a ideia da IA e b) adaptacao que melhor
representa Pernambuco
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Figura 4. Paleta de cores do jogo

3.3. Avaliacao do Jogo

O projeto tem aprovacdo do comité de ética da UFPE, com ndmero CAAE:
94887025.1.0000.5208.  Para avaliar o jogo na versdao minimum viable product
(MVP)/beta, os seguintes testes foram realizados:

1. Exploracdo livre do jogo, sem orientacdes prévias. Esta etapa permitiu que o
usudrio jogasse de forma natural, sem tempo estabelecido, buscando falhas/erros
e verbalizando o que quisesse. Ao final, eles relataram sua experiéncia geral com
0 jogo e que envolvesse, principalmente, questdes como intuitividade, interacao,
engajamento, cores, contraste e se tem cunho educativo em uma escala de 1
(ruim/dificil) a 5 (6timo/f4cil);

2. Realizacdo de tarefas predeterminadas. As tarefas foram:
1. Abrir o aplicativo -> ir para a aba “dlbum” -> procurar o tubardo lixa -> clicar
nele -> ler as informagdes contidas nessa carta.
Responder: Teve algum problema? Indica algum ponto de melhoria? Conseguiu
ler todas as informagdes da carta?
2. Fechar a carta do tubar@o lixa -> sair da aba “dlbum” -> ir para a aba “jogo” ->
selecionar “loja” -> comprar o item quiosque de coco.
Responder: Teve algum problema? Indica algum ponto de melhoria? Foi fécil
comprar o item?; e

3. Aplicacdo da Escala de Usabilidade (System Usability Scale - SUS).

O critério de selecdo dos voluntarios foi por conveniéncia, se adequando
aos perfis apresentados na Secdo @ Eles usaram o mesmo smartphone Samsung
Galaxy A22 disponibilizado pela equipe para navegar no jogo, para que todos fossem
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submetidos a0 mesmo estimulo e produto digital padrdo, reduzindo possiveis vieses.
Enquanto os voluntarios exploravam o jogo, anotacOes eram feitas sobre sua interacio
(pontos positivos e negativos verbalizados). As respostas foram cruzadas e permitiram
correlacionar o desempenho e o feedback dos voluntdrios, que subsidiaram correcdes
para o jogo.

4. Resultados

Os voluntérios foram selecionados por conveniéncia, com média de interacdo de 15
minutos, sem gravacdo de tela e 4udio, apenas anotagdes. Os dados coletados sao
iniciais e se apresentam como uma avaliagcdo exploratéria com dados qualitativos e medida
quantitativa complementar de usabilidade. As respostas incluem os pontos fortes e fracos
do jogo.

Os voluntarios foram: mulher, pessoa idosa, com 68 anos de idade; homem,
professor que leciona sobre jogos, com 47 anos de idade; homem, pessoa com deficiéncia
motora com auséncia parcial de membro superior direito (PDM), com 51 anos de
idade; homem, desenvolvedor de jogos, com 24 anos de idade; e homem, aluno do
curso de Design, com 23 anos de idade. A partir dos feedbacks recebidos quanto aos
testes propostos, foi possivel identificar falhas, pontos de frustracdo, aspectos a serem
melhorados e aspectos positivos. Essa amostra corrobora com Nielsen, ao afirmar que
com cinco pessoas ja é possivel identificar aproximadamente 80% dos problemas de
usabilidade quanto o aspecto qualitativo [Nielsen 2012].

4.1. Teste 1: exploracao livre do jogo

Identificou-se que os voluntdrios relataram uma experiéncia geral boa com o jogo, ante
seus relatos verbais. Dentre as caracteristicas positivas ressaltadas, pode-se citar: visual
amigdvel; a compra “conjunta” da cadeira e do guarda-sol, que torna mais pratico; a
opg¢ao de subir de nivel em algumas construcdes; € interativo; um turista, uma crianga vai
conseguir usar; bem estruturado; torna o aplicativo mais do que informativo trazendo uma
gamificacdo, um “que” a mais; o jogo bonito, cores funcionam com a praia.

No entanto, questdes negativas foram ressaltadas. Nenhum participante entendeu
o objetivo das construcdes nem a finalidade do jogo, “faltou um botdao de informagdes”
(relato do professor), “me senti perdido, ndo tem explicacdo do que fazer e seu objetivo”
(relato da PDM). Além disso, dindmicas de engajamento foram citadas, como “faltou
conquistas, moedas” (relato do professor), “missdes didrias” (relato do desenvolvedor).
Essas questdes estdo atreladas ao fato de o aplicativo ndo ter sido disponibilizado com as
telas de tutorial, o que dificultou uma boa navegagdo, engajamento e entendimento dos
objetivos do jogo. No entanto, observou-se que, apesar do desafio inicial para se adaptar
a0 jogo, com o tempo os voluntdrios comegaram a apresentar uma navegacao melhor.

Outras questdes apontadas por todos os voluntdrios foram: auséncia do tutorial
e que os icones da barra inferior ndo s@o intuitivos € ndo combinaram com a praia,
demandando mais sobrecarga cognitiva para seu reconhecimento e navegacao.

Uma questdo, apontada pelo professor e pela pessoa idosa, foi interessante.
Enquanto ele “gostou da op¢do automatica de compras (ja& mostrar o proximo)”, ela nio
gostou, disse que incomoda, distrai e atrapalha. Esse ponto pode estar atrelado ao fato da
sobrecarga cognitiva e 2 menor familiaridade da pessoa idosa com jogos.
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Por fim, outros pontos merecem destaque: a pessoa idosa ndo entendeu muito
bem como comprar, mover, confirmar a compra e o aluno nao entendeu o icone da loja
e afirmou faltar setas indicando que € possivel mover as constru¢des. A pessoa idosa
ainda afirmou que os NPCs necessitam ter mais diversidade de cores, o que pode indicar
sentimento de empatia, de se reconhecer com os personagens. Abaixo é possivel ver a
Figura[5|apontando os principais itens informados pelos voluntarios.

N3o ficou claro
qual a
finalidade das
diferentes

moedas “D Botdo da loja

indicado como

ﬂ ndo intuitivo.

NPC com
apenas um tom
de pele pode
indicar falta de
representati- Barra de

vidade navegac¢ao nao
€ intuitiva e ndo
representa os
botdes: cartilha,
jogo e album
(da esquerda
para a direita)

Figura 5. Principais pontos levantados

Sobre a intuitividade, interagdo, engajamento, cores, contraste € se 0 jogo tem
cunho educativo. A escala de 1 a 5 mostrou que o cunho educativo ndo foi percebido
pela maioria dos voluntdrios, resultando em uma média de 2. Logo em seguida, a
intuitividade e o engajamento obtiveram notas médias de 3,6. E a interacdo, as cores
e o contraste totalizaram 4,4, 4,8 e 4,6, respectivamente. Esse dados mostram que o
jogo ainda precisa ser melhor trabalhado para atingir sua finalidade de ensinar a evitar
incidentes com tubardes.

4.2. Teste 2: tarefas guiadas

Os voluntarios disseram ndo ter problema em seguir os comandos nas duas tarefas e
conseguiram ler as informagdes e comprar o quiosque de coco. Dentre os pontos positivos
tem-se que a tipografia € funcional e que foi bom ver quanto havia de dinheiro e quanto
custavam as construgdes, para poder melhor administrar as compras.
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Escala de Usabilidade (SUS) V1 PROF V2 60+ V3 PDM V4 DEV V5 ALUNO V6 PDV Média

P1. Acho que gostaria de jogar esse jogo com

frequéncia 3 1 5 5 3 2 34
P2. Achei o jogo desnecessariamente complexo 3 1 1 1 1 3 14
P3. Achei o jogo facil de jogar 3 5 3 4 4 4 38
P4. Achei que precisaria de ajuda de alguém para

jogar 4 5 3 1 1 1 2,8
P5. As mecéanicas (ex.: regras, agdes, desafios) do

jogo foram bem integradas 4 4 3 5 5 3 4.2
P6. Achei que havia muita inconsisténcia no jogo 2 1 4 1 1 5 1.8
P7. Imagino que a maioria das pessoas

aprenderiam a jogar rapidamente 3 5 5 5 4 5 4.4
P8. Achei o jogo muito dificil de jogar 2 1 3 1 1 2 1,6
P9. Me senti confiante ao jogar 4 5 5 5 5 3 4.8
P10. Precisei aprender varias coisas antes de

conseguir jogar 2 1 2 1 1 1 14

Figura 6. Resultado da Escala de Usabilidade

No entanto, eles também apontaram pontos de melhoria. O principal ponto, todos
informaram isso, € que a letra precisaria ser maior. Apesar de todos lerem os contetddos,
todos informaram algum grau de dificuldade na leitura. Com exceg¢do do professor, todos
os demais voluntdrios ainda informaram ndo ser intuitivo o botdo da loja (ver Figura [3)
e que s o encontraram porque ja tinham navegado antes (Teste 1). Eles informaram que
faltou dizer o que “significa os botdes” e “faltou os objetivos com instru¢des bdsicas de
cada coisa” (relatos da PDM e do desenvolvedor).

4.3. Teste 3: escala de usabilidade

Ap6s a interacdo com o MVP do jogo, os voluntdrios responderam a escala de usabilidade,
referente a escala de SUS, composta por 10 afirmac¢des, cada uma com cinco opgdes de
respostas em uma escala Likert (1 - Discordo totalmente a 5 - Concordo totalmente). Para
seu cdlculo, os itens positivos (1, 3, 5, 7 € 9) sdo subtraidos de 1 e os itens negativos (2,
4, 6, 8 e 10) sdo subtraidos de 5, de forma que deseja-se que os itens impares sejam mais
proximas a 5 e os itens pares sejam mais proximas a 1. E a soma desses resultados sdao
multiplicados por 2,5, resultando em uma pontuagdo final entre 0 e 100 [Brooke 1996,
Corréa et al. 2025].

De modo geral, a avalia¢do de usabilidade revelou uma percepcao positiva do jogo.
As respostas indicam que o jogo foi considerado bom, mesmo com todas as questdes
relativas a intuitividade do jogo. O resultado da escala para o jogo foi de 79, o que indica
que o jogo é bom e obteve percepcao positiva de usabilidade nesta avaliagdo preliminar

(Figural6).

Faz-se apenas algumas ressalvas quanto a PDM e a pessoa idosa. A PDM mostrou
nota 4 para a questdo 6 (Achei que havia muita inconsisténcia no jogo). Nao se espera
esse tipo de observacdo mesmo de um MVP e isso pode estar atrelado a sua frustragdo
em ndo entender completamente o jogo, afirmando necessitar de tutorial e de objetivos
claros.

J4 a pessoa idosa pontuou com notas 1 e 5 as questdes 1 e 4 (Acho que gostaria
de jogar esse jogo com frequéncia e Achei que precisaria de ajuda de alguém para jogar,
respectivamente). Isso pode ser reflexo da falta de contato com jogos ou a sobrecarga
cognitiva que o jogo exigia dela ou simplesmente a auséncia de tutorial.
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Contudo, as questdes 7 (Imagino que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar
rapidamente), 9 (Me senti confiante ao jogar) e 10 (Precisei aprender varias coisas antes
de conseguir jogar) obtiveram bons resultados médios (4,4, 4,8 e 1,4). Essas respostas
indicam que o jogo tem potencial de engajar e conseguiu uma avaliagdo positiva de
usabilidade para esta avaliacdo inicial.

Ante os resultados, ajustes j4 estdo sendo feitos, mas ainda ndo foram concluidos.
Um exemplo € a inser¢do das informagdes das constru¢des, como o barco de resgate
representado na Figura[7]

Ao construir:

= que sofrem
na praia, tanto de
rrente de reto

estrutura no jogo, reduzird

drasticamente o nimero de
s interessadas em

mergulhar, ou frequentar a

A presenga do barco de
esgate mostra para a

populagio que é possivel

entrar no mar com certa

i ter alguém
pra resgatar!

Melhore essa estrutura para
aumentar o numero de

: : de forma segura no
praia b g

Figura 7. Ajustes para o barco

5. Conclusao

O trabalho apresentou o desenvolvimento do jogo EITA!, que representa uma alternativa
na educagdo ambiental para evitar incidentes com tubardes, unindo gamificacdo e
tecnologia, de forma acessivel e engajadora.

O EITA! se destaca por apresentar um jogo tycoon, atraindo a atencdo de um
publico maior do que apenas o jogo poderia atrair. As mecanicas do jogo evidenciam as
tomadas de decisao que podem impactar na vida real.

O MVP, para dispositivos mdveis, demonstrou ser vidvel e com potencial de ser
atrativo, evidenciado pelo resultado da escala de usabilidade com pontuacdo final de 79,
considerada boa: o jogo apresenta facilidade de uso.

Entre as mudangas, foram relevantes a inclusdo do tutorial e o aumento da fonte.
Tais sugestdes foram anotadas e servirdo de base para a nova versao.

Como trabalho futuro, planeja-se realizar testes quantitativos com publico-alvo
(turistas, banhistas, barraqueiros), a fim de validar e consolidar a eficicia do jogo como
ferramenta de educacdo ambiental para evitar incidentes com tubardes.
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